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Yeni medyada insanlarin aglar Uzerinden bir araya gelmesi, paylasimda bulunmasi ve topluluk olusturmasi
dijital hediyelesme olarak adlandirilan farkl bir hediyelesme anlayisinin ortaya gikmasina yol agmistir. Ozellik-
le gevrimici hayran topluluklarinda dijital hediyelesme pratiklerinin belirgin ornekleri gortilmektedir. Turkiye'de
de anaakim medyada ver bulamayan animelere ilgi duyan hayranlar, interneti etkin bir sekilde kullanarak
topluluklar olusturmakta; internette dolasima giren animelere altyazi cevirmektedir. Bu calismada anime
hayranlarinin Urettigi bu ceviriler, topluluga ve animeseverlere adanan dijital hediyeler olarak degerlendiri-
lerek; hayran topluluklarinin altyazi ceviri pratikleri Gzerinden dijital alandaki hediyelesme kultirinin dina-
miklerinin anlasiimasi amaglanmistir. Calisma kapsaminda Turkiye'de etkin olarak altyazi ceviren bir hayran
toplulugu olan Puzzle Fansub Toplulugu (PuzzleSubs) 6rneklem olarak secilmis; arastirma yontemi olarak
niteliksel yontem tercih edilmistir. Bu kapsamda cevrimici gozlemin yani sira site moderatoru ve kurucusu ile
derinlemesine gorusmeler gerceklestirimistir. Hayran altyazisi toplulugu icerisinde icerik Uretimi surecinde
gorev alan kullanicilardan ise Google Form Uzerinden yapilandirimis sorulara dayali bir cevrimici gortisme
formu araciligy ile veri toplanmistir. Bu kapsamda 17 katiimcr arastirmaya dahil olmustur.
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Abstract

Peaple gathering on networks, sharing and forming communities through new media, have caused a new
conception of gift giving, called digital gift giving. Especially, significant examples of digital gift giving prac-
tices are observed in online fan communities. In Turkey the fans who are interested in animes, which are
not accessible through mainstream media, use the internet to assemble online and form communities,
and are involved in fansubbing practices. Within this study, the fan produced subs are seen as gifts to the
community and to the anime lovers. Itis aimed to understand the dynamics of digital gift giving culture
through the subtitling practices of fan communities. In this article an active Puzzle Fansub community,
Puzzle Fansub, is chosen as a sample. Qualitative research method is used in this article. In this context,
online observations as well as in-depth interviews with the site’'s moderator and founder were realised. In
addition, a structured online questionnaire through Google Form is used to obtain data from the users in-
volved in content production. Within this scope 17 participants were involved in the online questionnaire.
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Hediyelesme giindelik yasamda siradan bir sosyal davranis gibi goriinse de
arka planinda toplumsallasma, topluluk olusturma, paylasma, karsiliklilik,
altruizm (6zgecilik, digerkdmlik) gibi farkli boyutlara sahip olan bir olgudur.
Sosyolojik agidan incelendiginde hediyelesme, iletisim kurma ve topluluk
olusturma arasinda da 6nemli baglar bulunmaktadir.

Topluluk (community/communitas) kavramimn Latince kokii olan munus,
semantik agidan gorev, zorunluluk, hediye gibi gondermeleri tasimakta ve
“karsilik olarak verilen hediye” anlamina gelmektedir. Buradaki “hediye”
gondermesi mal ya da sahiplik degil, topluluga dahil olmanin bir karsilig: ya
da borcu anlamini tasir. Bu gergevede diisiiniildiigiinde bir toplulugun tiyele-
ri belli bir ytkiimliliik (obligation) kapsaminda bir araya gelse de bu bir araya
gelme “bana bor¢lusun” degil, “sana bor¢luyum” mantigindadir (Esposito
2010, 5-6).

Tletisim ve topluluk arasinda da énemli bir iliski bulunmaktadir. Miiste-
rek, topluluk ve iletisim (common, community, communication) kavramlari ara-
sinda sadece semantik bir benzerlik yoktur. Insanlar fiziksel olarak yakin ol-
duklarindan degil; benzer bilgi, amag ya da inanglar1 paylastiklarindan dolay1
topluluk haline gelirler. fletisim de bunlar1 paylasmanin yoludur, ortak anla-
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yisa katilimi saglar. Dolayisiyla toplum iletisim sayesinde var olabilir (Dewey
2004, 4-5).! Nitekim iletisim kavrami (communication) da Latince kokeninde
toplulukla benzer sekilde munus kokiine dayanir, bu nedenle de Yves Win-
kin iletisimin hediye aligverisine dayanan karmagik bir mekanizma oldugunu
vurgular (aktaran Romele ve Severo 2016, 44). Internet, bu anlam baginin so-
mut gostergesidir. Internetteki topluluklarin biiyiik boliimii iletisime dayalidir
ve ¢evrimigi iletisim de topluluklara dayali olarak gerceklesmektedir. Bu agi-
dan munus kavrami interneti ve internetteki icerigi anlama konusunda biiytik
Oneme sahiptir. Hediyelesmenin {i¢ islevini insanlarin birbirini birey olarak
tanimasi, olas1 ortaklar olarak gérmesi ve karsilikli bir iliski kuruldugunda
iliskinin stirdiirtilmesi istegini gostermesinin saglanmasi olarak siralayan Ro-
mele ve Severo’ya gore internetteki hediyelesme de kargilikli birbirini tanima-
ya (mutual recognition) dayali bir olgudur (Romele ve Severo 2016, 43-5).

Yeni medyanin ortaya ¢ikmasi sonucu insanlarin aglar {izerinden bi-
raraya gelmesi, topluluk olusturmas: ve enformasyon paylasmasi ile farkl
hediyelesme pratikleri ve anlayist da ortaya gikmugtir. Ozellikle internet or-
taminda biraraya gelen hayran gruplarinda bu pratikler belirgin sekilde goz-
lemlenebilmektedir.

Internet, anaakim medyada yer bulamayan nis kiiltiirel {irtinlerin dijital
olarak yayilabilmesini ve izleyicisiyle bulusabilmesini saglamistir. Arpanet’te
bilimkurgu severlerin biraraya gelmesi gibi agin ilk giinlerinden itibaren ben-
zer zevklere sahip tiiketiciler biraraya gelerek hayran topluluklar: olustur-
maya baglamistir (Ryan 2010, 156-157). Ornegin anaakim medyada c¢ok yer
bulamayan animelere ilgi duyan hayranlar topluluklar olusturarak animele-
rin yayginlasmasini saglamiglardir. Bu agidan Ttirkiye’de de internette anime
severlerin gevrimici olarak dolagima giren animelere altyazi ¢evirerek anime
fansub (hayran altyazis1) topluluklari olusturdugu gézlemlenmektedir.

Bu calismada anime hayranlarmin tirettigi anime altyazi gevirileri top-
luluga adanan dijital hediyeler olarak degerlendirilmektedir. Aragtirma kap-
samda 6rneklem olarak etkin bir sekilde altyazi ¢eviren ve internet sayfasinda
(http:/ /puzzlesubs.com/) 23.871 kayith kullanicist bulunan? Puzzle Fansub

see

1 Bu yaklasim iletisimi ritiiel olarak kavramsallastiran goriis olarak degerlendirilir. Buna gore
iletisim mesajlarin boslukta dagilimini degil, zamanla bir toplumun olugsmasini hedefler. Bu-
rada amag enformasyonun iletimi degil, insan eylemlerini kontrol eden ve bunlari igeren
anlamli ve diizenli bir kiiltiirel diinyanin ingasidir (Carey 2009, 15).

2 http://puzzlesubs.com/index.php. Erisim tarihi 26 Eyliil 2018.
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Toplulugu (PuzzleSubs) secilerek topluluk igerisindeki dijital hediyelesme
kiltiirtiniin 6zellikleri anlagilmaya galisilmistir. Bu baglamda ¢alismanin ilk
boliimiinde hayran altiyazilarinin literttirdeki yeri ile Puzzle Fansub toplulu-
gunun yapisal 6zellikleri tizerinde durulmustur. Ikinci bsliimde ise hediyeles-
menin yeni medya ile nasil dontisttigii aciklanarak altyazi gevirileri tizerinden
dijital alandaki hediyelesme kiiltiirii ¢bztimlenmeye caligilmistir. Aragtirma
kapsaminda elde edilen veriler® betimleyici analiz ile degerlendirilerek fansub
gruplarinin dijital hediyelesme pratikleri ortaya konmaya caligilmistir.

Aragtirma yontemi olarak niteliksel yontem tercih edilmistir. Bu kap-
samda gevrimici gézlemin yani sira site moderatorii ve kurucusu ile derinle-
mesine goriismeler gergeklestirlmistir. Oncelikle Puzzle Fansub sitesine tiye
olunarak sitenin igerigi ve blog igerisindeki iletisim g6zlemlenmistir. Sitedeki
iletisim sekmesinden sayfa moderatorii (Aylin, kadin, hekim ve medikal bi-
yoloji doktora dgrencisi, 25) ile iletisime gecilmis; 15 Mart 2018 tarihinde ytiz-
ylize olarak yar1 yapilandirilmis derinlemesine goriisme gerceklestirilmistir.
Moderator aracilig: ile site yonetici/kurucularindan birine (Gorkem, erkek,
magaza midiirii ve uluslararasi iligkiler 6grencisi, 33) ulasilmis ve farkli bir
sehirde yasadigindan telefon araciligi ile 23 Mart 2018 tarihinde yar1 yapilan-
dirilmis derinlemesine goriisme gergeklestirilmistir.*

Aragtirma kapsaminda hayran altyazisi toplulugu igerisinde igerik tireti-
mi konusunda gorev alan diger tiyelerden de veri toplanmasi hedeflenmistir.
Bu konuda 28 Mart 2018 tarihinde Google From tizerinden yapilandirilmig
sorulara dayali bir ¢evrimici gortisme formu olusturulmustur. Topluluk mo-
deratorii Google Form baglantisin1 diger tiyelerle paylasmistir. Bu sekilde
topluluk tiyelerinden de veriler toplanmistir. Gortisme formlarini 17 tiye dol-
durmustur.® Veriler yazili olarak toplandigindan, bu goriismeler aktarilirken
katilimcilarn yazim hatalar1 metin icerisinde diizeltiimemis ve dogal haliyle
verilmistir.

coo

3 Puzzle Fansub arastirmasinda elde edilen ve bu ¢alismanin kapsami disinda kalan verilerin
bir boliimii, 18-19 Ekim 2018 tarihleri arasinda Mersin Universitesi'nde diizenlenen Ulusla-
rarasi Dijital Cagda Iletisim Sempozyumu’nda “Tiirkiye’de Hayran Altyazisi (Fansub) Grup-
larinimn Icerik Uretme Pratikleri: Puzzle Fansub Ornegi” baghgr ile sunulmustur.

4 Metinde derinlemesine goriismeye katilan goriismecilerin gergek isimleri kullanilmamus; ki-
siler Aylin ve Gorkem olarak kodlanmustir.

5 Goriisme formunu dolduran tiyeler metin igerisinde Katilimer 1, Katilimer 2, Katilimer 3...
seklinde kodlanmistir. Katilimcilarin cinsiyet, meslek ve yas bilgileri metin igerisinde ilk
gectikleri kisimda belirtilmistir.
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Hayran Altyazilari ve Puzzle Fansub Toplulugu

Hayranlar internetteki igbirligi olanaklarindan ilk yararlanan topluluklardan-
dir. Internetin ve sundugu isbirligi araglarinin varligy, fiziksel konumlarindan
bagimsiz bir sekilde hayranlarin ¢ok daha gértintir olmasini saglayarak kiiresel
hayran kiiltiirlerinin dogmasina neden olur (Booth ve Kelly 2013; R. Pearson
2010). Hayranlar internet {izerinden biraraya gelerek hayram olduklar tinlii-
ler, tirtinler, icerikler ya da tiirler etrafinda gesitli topluluklar olustururlar. Bu
topluluklar sosyal medya sayfalari, bloglar, internet siteleri vb aracilig: ile hay-
ran olduklar: tiriinler, {inliiler vb. hakkinda cesitli paylasimlarda bulunurlar.
Bir yandan hayran kiiltiirlerinin dogmasini saglarken bir yandan da hayranlik
duyduklar1 endiistrinin genislemesine ve farkh kiiltiirlerde yayginlasmasina
yol acarlar. Boylece hayranlar, kiiltiiriin cografi ve dilsel sinirlar asagidan yu-
kar1 gegerek yayilmasina katkida bulunur (Lee 2011, 1132). Hayranlarin yaban-
a1 dildeki medya igeriklerine altyazi olusturarak bu igerikleri kendi kiiltiirleri
igerisinde yayginlastirmasi da bu paylasim ve pratiklerden biridir.

Hayran gevirileri tizerine yapilan ¢ogu calismada internetin ytikselisi ile
dijital yeniden tiretim teknolojilerindeki ve akranlar aras1 dosya paylagimin-
daki gelismeler hayran altyazi gevirilerinin artisinin nedenleri olarak goste-
rilir (Denison 2011, 454). Ancak hayran gevirilerinin ge¢misi dijital teknoloji-
lerin kullanimimin éncesine gider. ik hayran gevirileri 1980'lerde animelerle
baslar. Amerikali anime hayranlari videoteyp kayit cihazlarinin yayginlagma-
styla Japon gorsel isitsel malzemelerini gevirip altyazilarini hazirlar. Bilinen
ilk hayran altyazi gevirisi olarak Lupin III'tin 1986 kopyas: gésterilmektedir
(Bold 2011, 6). Ozellikle 1980'lerden itibaren tiniversitelerde anime kultipleri
kurulur, buralarda yasal ya da korsan igerikler paylasilir, anime tizerine egi-
timler verilir ve anime arsivleri olusturulur. Nitekim anime altyazilarin ge-
viren hayranlar, Japonya disindaki tilkelerde dagitim sansi bulamayan ya da
dagitima girse bile ticari kaygilarla igerikleri degistirilen animelerin hayran
kitlesinin olugsmasinda 6nemli rol oynar (Barra 2009; Diaz Cintas ve Mufioz
Sanchez 2006). Giintimiizde ise ¢ok daha etkili ve ucuz, gogunlukla dijital tek-
nolojiye dayanan, zaman zaman digisub olarak da adlandirilan hayran altya-
z1 gevirileri yayginlasir (O’'Hagan 2009, 11). En bilinen kullanici tiretimi ¢eviri
Ornegi, hayranlar icin hayranlar tarafindan yapilan anime cevirileri olsa da
(Diaz Cintas ve Mufioz Sdnchez 2006) hayranlarin geviri pratikleri sadece Ja-
pon popiiler kiiltiir tirtinleri ile sinirh degildir. Amerika, Giiney Kore, Cin ve
Tayvan yapimui film ve diziler de yayinlandiktan sonra ya da DVD’lerinin pi-
yasaya siiriilmesinin ardindan hayranlarin gevirileriyle denizagiri izleyicilerle
bulusmaktadir (Lee 2011, 1132).
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Salt tiiketici konumunda olan izler kitlenin dijital alanda tiretici 6zellik-
ler kazanmasryla tiiketicinin degisen konumunu tanimlamak tizere {ireten tii-
ketici (prosumer), tireten kullanict (produser), es yaratici (co-creator) gibi melez
kavramlar kullanilmaktadir (van Dijck 2009, 42). Hayran cevirileri de tireten
tiiketici kategorisine uyar (Bold 2011). Kullanicilarin tirettigi geviriler igin de
literatiirde cesitli kavramlar kullanilmaktadir. Ornegin, O’'Hagan (2009, 8)
kullanicilarin dijital medya alanlarinda géniillii olarak yaptiklar1 gevirileri
tanimlamak i¢in kullanici tiretimi geviri (user generated translation) kavramini
kullanir. Yazar, kullanici tiretimi geviri yapanlari, igerige ya da belli bir tiire
duyduklar ilgi ve belli bir dil konusundaki bilgileri nedeniyle ceviri yapan,
dil bilgisi sayesinde yabanci kiiltiirel materyallere erisimi olan, “kimligi be-
lirli olmayan” ve “kendi kendilerini bu is i¢in segen bireyler” olarak tanim-
lar. DePalma ve Kelly ise topluluk gevirisi (community translation) kavramiy-
la igbirlik¢i teknoloji ve siiregler ile kitle kaynagin (crowdsourcing) birlesmesi
sonucunda, “insanlar i¢in ve insanlar tarafindan” yapilan cevirilerin ortaya
cikisina dikkat geker (akt. O'Hagan 2009, 8).° Internette kullanicilarin trettigi
cevirilerin hepsi hayranlar tarafindan tiretilmese de kullanict tiretimi geviri
meselesi hayran pratikleri tizerine ¢alisan akademisyenlerin ilgisini ¢ekmek-
tedir. Literatiirde yaygin olarak hayranlarin altyazi ¢cevirmesi anlamina gelen
fansubbing kavrami kullanilir. Bunun yani sira hayranlar tarafindan hayran-
lar icin altyazi (subtitling ‘by fans for fans’), amator hayran altyazisi (amateur
fansubbing), ev yapimu altyazi (homemade subtitling) ve internet altyazisi (inter-
net subtitling) alanda kullanilan kavramlardan bazilaridir (aktaran Bold 2011,
5). Internet tizerinden mangalarin taranip cevrilmesi ise scanlation olarak ad-
landirilmaktadir (Okyayuz 2017, 163).

Kullanicilarin {irettigi ceviriler tizerine odaklanan akademik ¢alismalar-
da kitle kaynak, kolektif zeka, tireten tiiketim (prosumption), hediye ekonomisi
gibi kavramlar tizerinde durulur. Bu calismada da asagida daha ayrintili ola-
rak deginilecegi gibi hayranlarin altyazi tiretme pratikleri dijital hediyelesme
baglaminda degerlendirilecektir.

Tirkiye’de de anaakim medyada yer bulamayan animelere ilgi duyan
hayranlar, interneti aktif bir sekilde kullanarak topluluklar olusturmakta; in-
ternette dolasima giren animelere altyazi ¢evirmektedir.

6  Ayrica bkz. DePalma ve Kelly 2008.
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Calismada 6rneklem olarak segilen Puzzle Fansub, “http:/ / puzzlesubs.
com” internet sayfasi tizerinden biraraya gelen bir hayran toplulugudur. Face-
book’ ve Twitter® hesaplari da bulunan topluluk, anime ve manga ¢evirilerini
internet sayfasi tizerinden paylasmaktadir. Burada ayrica topluluk tiyelerinin,
PuzzleSubs takipgilerinin, anime ve manga hayranlarinin iletisim kurabildigi
bir blog da bulunmaktadir. Calisma kapsaminda yapilan derinlemesine go-
riismelerde yoneticiler toplulugun kurulusunu su sekilde aktarmistir:

(...) Ben o serinin Tiirk Anime adli sitede ilanim1 gérmiigtiim. (...) 82. boliime
kadar ¢evrilmis ama devamu yok. (...) Cok heyecanli bir yerde bitiyor. Ben bas-
ladim: “Bunu okumam lazim, okumam lazim.” Dedim, ben okumusken insanlar
da okusun. Ovanin altina yorum yazdim iste... Ben bunu gevirecegim, editlemek
isteyen, bunu yapabilecek kimse var mu1 diye... Benimle birlikte grubun diger ku-
rucusu olan Emrah, bana mesaj att. (...) Biz kendi bagimiza bagladik bu igi yap-
maya. (...) kendimiz yapip fan sayfasi gibi Facebook’a atmaya bagladik. Sonra 10
kisi okuyordu, sonra bir baktik 30 kisi oldu, 50 kisi oldu, 100 kisi oldu, bir baktik
1000 kisi oldu profil sayfasi. Ha dedik, biz bu isi yapabiliyoruz. Madem yapabili-
yoruz o zaman dedik, biraz daha gelistirelim. Ondan sonra Puzzle Fansub boyle
yavagtan kurulmaya baglandi. (...) Grubun ana ekibi olugtu. Yani bir topluluk
olusturmak i¢in temelleri saglam dikmek lazim. Bizim de ¢ok sagolsunlar temel-
lerimiz ¢ok saglam dikiliydi (Gorkem).

Puzzle Fansub toplulugu ile yapilan gortismelerde de vurgulandig: gibi
Tiirkiye’de animeler geng, kentli, egitimli ve yabanci dil bilen bir kesime hitap
etmektedir. Topluluk tiyeleri mesleki olarak gesitlilik gostermektedir.

Gortismelerde halen Tiirkiye’de ¢ogunlugun anime ve mangalara dair
yeterince bilgi sahibi olmadig belirtilmekte, yaygin olarak animeleri ¢izgifilm
olarak gorme egilimine dikkat ¢ekilmektedir:

Ozellikle aileler bize ¢ok sdyler: “Kag yasma geldin hala gizgi film seyrediyor-
sun.” Bunlar yildirmiyor. Tam aksine, ben farkliyim, bu benim ilgi alanim. Ben
bunu seviyorum. Dili olmayan insan da Tiirkiye’de ¢ok oldugu igin bunu ya-

7 Puzzle Fansub, toplulugun Facebook’daki kapali grubudur. Grubun 2402 tiyesi bulunmak-
tadir (https:/ /www.facebook.com/groups/puzzlesubs/, erisim tarihi 26 Eyliil 2018). Puzzle
TV ise toplulugun Facebook’daki sayfasidir. Sayfay1 3014 kisi begenmis, 2994 kisi takip etmis-
tir. (https:/ /www.facebook.com/pg/puzzlesubs/about/?ref=page_internal. Erigim tarihi 26
Eyliil 2018).

8 Puzzle Fansub, (@Puzzfn) toplulugun Twitter hesabidir. Hesabin 692 takipgisi bulunmak-
tadir. (https:/ /twitter.com/search?q=puzzle%?20fansub&src=typd. Erisim tarihi 26 Eyliil
2018).
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panlar da “biz izledik, herkes izlesin” diyor. “Bu gtizelligi herkesle paylasalim”

gibisinden (Aylin).

Internet tabanli ceviri topluluklar1 serbest zaman, tutku, arkadaslik ve
hayranlik deneyimi {izerine kuruludur (Barra 2009, 521). Internette farkh
formlarda, ¢ok gesitli kullanici tiretimi igerige rastlamak miimkiindiir. Pro-
fesyonel olmayan cevirmenler tarafindan, goniillii olarak gerceklestirilen ge-
viriler de kullanic1 tiretimi igerik olarak degerlendirilir. Ancak bu gevirileri
diger kullanici tiretimi igerikten farkli kilan telif hakki meselesidir (Lee 2011,
1132). Animelerin popiileritesinin artmasinda hayranlarin ticretsiz emeginin
katkis1 biiytiktiir. Ancak 6zellikle Japonya ve Amerika’da anime endiistrisinin
gelismesi ve karliiginin artmasryla endiistrinin 6nceden sorun olarak gérme-
digi “korsan hayranlara” bakisi degisir. Denison (2011), altyazi gevirisi yapan
hayranlarin pratiklerinin “esikte, yasal olarak gri alanda” oldugunu belirtir.
Bunun nedeni hayran altyazilarinin, hayranlarin trettigi diger metinlerden
farkli olarak dogrudan hayranlar tarafindan tiretilmemesidir. Hayranlar tara-
findan gevrilip, ticretsiz olarak dagitima sokulan bu metinler aslinda endtist-
riye aittir (Denison 2011, 450). Bu noktada telif hakkiyla ilgili sorunlar devreye
girmektedir. Altyazi ¢eviren hayranlar anime endiistrisine ait tirtinlerin yerel
piyasalara girisini saglamaktadir. Gortismelerde topluluk yoneticilerine ve
tiyelerine telif sorunu ile ilgili goriisleri de sorulmustur. Aylin, telife saygil
olduklarmi vurgulasa da piyasa kosullarimin telif almaya ¢ok uygun olmadi-
g1n1 belirtmistir:

izin pesindeyiz. Zaten yonetim olarak en biiyiik hayalimiz Puzzle yaymevini
kurmak. Onun igin de ugrasmaya galistyoruz. Ama maddi sikintilar, zamansal
sorunlar vb. yillardir erteliyoruz bunu. (...) Mangalar da var. Tiirkiye'deki yayi-
nevleri ¢ikartiyor. Ama biz aragtirdik, daha 6nce de birkag yayineviyle sikintilar
yasandi. Avukatlarla falan da goriistiik. Dijital yayin haklarini almig degiller. Bu
yiizden dijital ortamda geviri yapmakta sorun yok. (...) Mesela Netflix animeleri
var. Netflix animelerini bu ay aldigimiz kararla -daha 6nce yayinladigini bilmi-
yorduk ¢iinkii habersizdik- yapmamaya karar verdik. Biraktik. Zaten yapilan,
telif hakki olan serileri vermemeye gayret ediyoruz. (...) Goniil ister ki telif hakla-
rint alalim ama gu an mimkiin degil bu. (...) Ge¢gmise doniik denemeler oldu ama
¢ok tutmuyor ¢tinkii (...) Tiirkiye’de izleyici kitlesi de internet ortaminda. Yeterli

izleyici sayist hentiz saglanmis degil (Aylin).

Katilimcilar da fansub grubu icerisinde yaptiklari isi korsan olarak gor-
memektedir. Telif hakkina 6nem vermekte ve telifli olan igerikleri sitelerinden
kaldirdiklarini belirtmektedirler:
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Ulkemizin yasalarina tamamen saygiliy1z. Bu benim icin ¢ok hassas bir konu ve
bu konuda grup igerisinde kesinlikle taviz vermiyorum. Diger y&netici arkadas-
larimin da aynu goriiste olmalar: beni sevindiriyor. Yaptigimiz herhangi bir isin
dijital yayin haklar1 alindiginda 6ncelikle hak sahibinden izin istiyor eger veril-

Tiirkiyede bu serilerin lisansini elinde bulunduran yok. Dolayisiyla biz bir bos-
lugu kapatiyoruz. Kimsenin hakkini cignemiyoruz (Katihima 9, kadin, ingilizce
Ogretmenligi 6grencisi, 36).

Katilimcilar telif hakkina 6nem verse de Tiirkiye’de animelere erigsimin
zor oldugunu belirtmekte; televizyon kanallarinin, telif hakki 6deyerek icerik
paylasan dijital platformlarin animelere yeterince yer vermedigini vurgula-
maktadirlar. Ayrica, yaptiklart isin korsan olarak nitelendirilmesinden ra-
hatsizlik duymaktadirlar. Ancak kiiltiire duyduklar1 baglilik onlari icerikleri
izinsiz de olsa ¢evirmeye ve yayginlastirmaya tesvik etmektedir. Endiistri,
hayranlarin bu tiir pratiklerini korsan olarak nitelendirse de hayranlar ashn-
da endiistrinin {irtinlerini kiiresel olarak dolagima sokmakta; hedef kitlenin
olusmasina katkida bulunmaktadirlar.

Hayranlar yaptiklar cevirilerle de birer kiiltiirel irtin ortaya koymak-
tadir. Yildiz, Tiirkiye’de hayran altyazilar1 ¢evirmenleri {izerine yaptig1 in-
celemede telif konusunun bu boyutunu gostermektedir. Ceviri paylasim
platformlarindaki gevirmenler, DVD sirketlerindeki ya da TV kanallarinda-
ki profesyonel ¢evirmenlerin hayran altyazilarini izinsiz ve ticret 6demeden
kullanabildiklerini belirtmektedir. Bu agidan hayran altyazilar1 konusunda iki
boyutlu bir “korsanlik” durumu ortaya ¢ikabilmektedir (Yildiz 2017, 45-6, 52).

Anime endtstrisinin gelisiminde hayranlarin oynadig: role farkl ¢alis-
malarda vurgu yapilmistir (Gonzalez 2007; Lee 2011). Ornegin Jenkins, Japon
animelerin olusturdugu kiiltiir endtistrisinin 80 milyar dolarlik ticaret hac-
mini 10 yillik siire igerisinde 10 katina ¢ikardigin belirtir. Bu ticari bagariy1
Japon medya sirketlerinin, hayranlarin etkinliklerine karsi toleransli olmasina
baglar. Hayranlar sayesinde Japon firmalari yeni bir piyasaya girme dene-
melerinin dogurdugu maliyet ve risklerden kurtulmustur (Jenkins 2006, 156).
Jenkins’in verdigi 6rnekte de goriildiigii gibi hayranlar animeleri yayginlas-
tirirken telif ticreti 6demeseler de anime ve manga kiiltiiriiniin yaygimlastiril-

uygun ortami olusturmaktadir.

Zaten o mangalari buraya getiren yayinevleri bizim sayemizde bunlari -hani
Tiirkiye’de manga ve anime kiiltiirti bizim sayemizde gelistigi i¢in- aslinda bi-
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zim sayemizde yaptilar bunu. (...) Kald1 ki, simdi Vampire serisini yayinliyorlar.
Kendileri daha 40. bsliimde, Vampire 800 boliimii gegmis. (...) Biz basiyoruz, siz
beklemek zorundasiniz seklinde bir muhabbet cok kotii (Gorkem).

PuzzleSubs yoneticilerinden Goérkem’in de belirttigi gibi hayranlar olus-
turduklar tiretim pratikleri ile hayranlik duyduklar kiiltiir endiistisi tirtinle-
rinin daha hizli ve pratik bir sekilde dagitimini saglayabilmektedir. Adorno’ya
(2009, 110) gore kiiltir endiistrisi kitleleri kendine uyarlamadikga var olamaz.
Dolayistyla endiistri kitlelerin tiiketim aliskanliklarini sekillendirmeye calisir.
Bu baglamda hayranlar da ticretsiz bir emek harcayip altyazilar1 ¢evirerek
anime enddistrisinin tirtinlerinin yayginlasmasina, anime kiilttirtintin yerles-
mesine ve animelere talebin artmasina katkida bulunur. Boylece de bir an-
lamda endiistrinin belli bir kiiltiirti yayma amacina hizmet etmis olur: “Bize
ve tiim fansub gruplarina tegekkiir edilmesi lazim. Japonlar i¢in soyliiyorum;
hem kiiltiirlerini yayiyoruz hem onlar1 sempatiklestiriyoruz. Buradaki insan-
lar daha ¢ok seviyorlar. Hem de bunun igin hig bir ¢caba harcamak zorunda
kalmiyorlar” (Gorkem).

PuzzleSubs gibi hayran topluluklar1 Tiirkiye’de hangi animenin izleyici
ile bulusacagina dair kararlar: vererek “esik bekgisi”? roliinii tistlenmektedir-
ler. Hangi igeriklerin cevrilecegine dair karar verme stiregleri ise soyle isle-
mektedir:

Her sezon oncesinde belli sitelerde o sezon neyin yayinlanacagima dair listesi
¢ikar. O listeyi ¢evirmenlerimize veriyoruz. Herkes inceliyor. Kafasinda alacag:
hosuna giden serileri belirliyor. Toplanti yapiyoruz. Bu toplantilarda kimin, kag
seri alacagini belirliyoruz. O sekilde segiyoruz. 1ngilizce ya da Japonca altyazi ya-
yinlayan siteler var. Boliim geldikce buralardan takip ediyorlar. Aliyorlar. Indirip
diger programlarda acarak, ceviriyorlar (Aylin).

Topluluk tiyelerinin esik bekgiligi roliiniin temelinde anime kiiltiirtine
duyduklar: yakinlik bulunmaktadir:

Biz Baris Mango ile biiytidiik biliyorsunuz. Baris Man¢o'nun da Japonya’ya olan
etkisini hepimiz biliyoruz. (...) ¢ok saygili, ok seviyeli ve zeki insanlar oldular:
igin Japon kiiltiirtine kars1 bir sempatimiz oldugu dogrudur. Ayni sekilde Kore
kiiltiirtine de. Kore de bizim igin Japonlar kadar énemli. (...) Onlar da bizi se-
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9  Oxford Medya ve Iletisim S6zltigiinde “esik bekgileri” enformasyona, hizmetlere ve tirtinlere
erigimi diizenleyen anahtar personel olarak tanimlanmaktadir (Chandler ve Munday 2011,
166).
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viyorlar. (...) su an grubumuzdaki herkesin hayalidir: “Japonya’ya gidecegim.”
(...) Tokyo kulesini hepimiz gormek istiyoruz. Yikilmadan gérelim (Gorkem).

Insanlar bu kiiltiirii merak ediyor. Bu bir ihtiyag gibi degil de... Merakli oldugu-
nuz bir seyi aragtirmak isterseniz. Biz daha cok nelerle takip ederiz bunu? izledi-
gimiz filimlerden aliriz, dinledigimiz miiziklerden aliriz. Animeler de bunlardan
biri (Aylin).

Bayar (2012), Divxplanet.com ve Tiirkcealtyazi.org sitelerindeki cevir-
menler iizerine yaptig1 arastirma sonucunda kullanicinin igerik {iiretirken
ustlendigi yeniden aracilama (remediation)™ rolii ile Bourdieu'nun (Bourdieu
1984, 325-26) kiiltiirel aracilar (cultural intermediaries) kavramini birlestirerek
hayran altyazisi cevirmenlerini, kiiltiirel yeniden aracilar (cultural remediators)
olarak niteler. Bu baglamda hayranlar esik bekgiliginin de 6tesinde, farkl dil-
deki bir medya igerigine yerel olarak erisim olusturup bu medya tirtintine de-
ger katarak dnemli bir rol tistlenir. Bayar’in aragtirmasi; gevirmenlerin bu rolii
internette bu igerikleri yayinlayanlar, internet sitesi editorleri, yoneticileri ve
elestirmenler ile paylastiklarini da ortaya koyar (Bayar 2012).

Katilimalarin anime ve manga cevirmeyi tercih etmelerinde bu tiirleri
sevmeleri ve ilgi duymalar: gibi duygusal sebepler 6n plana ¢ikmaktadir:

Bir kere film altyazisi ¢evirdim ve pek bana hitap etmedi. Animeler ¢ok farkl: bir
kiiltiiriin tirtinleri ve ayrica ¢ok farkli diinyalar: hikayeleri anlatiyorlar. Asla sikil-
miyor aksine her seride hayrete diisiiyorsunuz. Bu nedenle animeler tercihimdir
(Katilimc1 9)

Ayni zamanda bir tarayici oyununda gontillii ¢evirmenlik yapmaktayim. Neden
manga sorusunun cevabi ise ilgi duydugum alanlarda emegim olmasinin sagla-
dig1 tatminlik duygusunun hosuma gitmesidir (Katihmar 17, erkek, Japon dili ve

edebiyat1 6grencisi, 22).

Puzzle Fansub toplulugunun anime ve manga kiiltiiriine verdigi deger,
gevirileri tiretme stireclerindeki titiz calismalarinda da goriilmektedir. Toplu-
luk gevirileri sistemli ve diizenli bir sekilde yayinlayabilmek adina detayl bir
igbdliimii ve organizasyon yapist olusturmustur.

see

10 Flew, yeni medyadaki kullanici tiretimi igerigi agiklarken kullanicilarin hem dogrudan igerik
tireticisi roliinii hem de igerikleri yeniden aracilama roliinii (remediator) tistlendigini belirtir.
Bunu temel alan O’'Hagan ise kullanic tiretimi gevirilerde ¢evirmenlerin gontillii olarak dil
agisindan erisimi zor tirtinleri yeniden araciladigini ve ayni1 zamanda da bu gevirilerin dog-
rudan tireticileri oldugunu vurgular (O’'Hagan 2009, 8). Ayrica bkz. Flew 2008, 35-36.
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Bir sene 6nce grubumuz 80 kisiydi. Bu tilkede 80 kisi olmayan sirketler var. 80 ki-
sinin ¢alismadig1 uluslararas: sirketler var. Biz 80 kisi ¢alisiyorduk yani. Su anda
yine 55-60 kisi var. (....) 5 sene 6nce bizimle birlikte bir¢ok anime, manga grubu
vardi ayni anda bagladigimiz. Onlarin hepsi bir buguk sezon sonra dagildilar. Da-
gilmalarmin sebebi bir profilleri yoktu; biz bu isi yapalim da nasil olursa olsun...
Biz o sekilde yapmadik. Biz ilk 6nce 6nemli boliimleri bulduk. Cevirmenler bir
tarafta, encoderlar bir tarafta, uploaderlar bir tarafta, editorler bir tarafta. ik 6nce
kazin ayaklarim bir oturttuk giizelce. Ondan sonra onlarin hepsine birer tane o isi
yapabilecek sorumlu... (Gorkem).

Cevrilen boltimler kodlayicilara, encoder dedigimiz gruba gidiyor. Diizenleniyor.
Aynen videonun igine entegre ediyoruz. Daha sonrasinda uploaderlarimiza veri-
yoruz. Yiikleyicilerimize. Onlar da internet ortamina ytikliiyorlar. Forum gorev-
lilerimize veriyoruz. Onlar da siteye ekliyor. Yani dort kategorili bir is gerekiyor.
(...) Manga ¢evirmenlerimiz ayri. Ayni zamanda editorlerimiz var. Onlar da ce-
virdikleri boliimleri editérlerimize yolluyorlar. Goriintiiniin igine yerlestirdikten
sonra yliklemesini yapiyorlar, siteye yiikliiyoruz. Bizim bunun igin birkag tane

sitemiz var (Aylin).

Barra (2009, 517), hayran altyazi gevirilerinin kolektif zeka kavramiyla
orttistiiglinti belirtir. Nitekim Puzzle Fansub’in kendi igerisinde olusturdu-
gu calisma disiplini, organizasyon yapisi da anime ve manga altyazilarinin
tiretim stirecinde topluluk tiyelerinin ortaya koydugu isbirligini ve kolektif
zekay1 gostermektedir.

Puzzle Fansub yonetimi olusturduklar: isboliimii ve sistemli calismay1
siirdiirebilmek adina topluluk igerisindeki geviri siirecinde gorev almak iste-
yenlerin segilmesinde de oldukga titiz davranmaktadir. Oyle ki gorev alacak
kisilerin se¢imi bir sirketin ise alim stireciyle benzerlik gostermektedir. Go-
reve kabul edilen tiyeler birim yoneticileri tarafinan belli egitimlere de tabi
tutulmaktadir.

Ekip ilanlar1 bizim i¢in énemli. Ciinkii ¢evirmenlerimiz, gorevlilerimiz, editor,
encoder hepsi i¢in konugaymm... Yeri geliyor igleri ¢ikiyor, hayatlarinda sikinti-
lar oluyor. Uzaklasmak, birakmak, ertelemek durumunda kalabiliyorlar. Béyle
durumlarda, ¢evirinin ¢ikmasi icin ekip sayisin1 korumamiz sart. Boyle durum-
larda ilanlarimiz1 agiyoruz. Her boliim kendi gorevlisini, kendi alimini yapiyor.
O sekilde bir sistem ytirtitiiyoruz. 10-15 giinliik bir konusma stirecimiz oluyor.
Biz Puzzle Fansub ortamindan 6tiirti insanlara ¢ok dikkat ederiz. Yani konusma
tarzi, konusma sekli, kiiftir eder mi, etmez mi... Mesela gruplarimizda dini ya da
siyasi paylasim yapmak yasak. Bunlara egilimi var m1 gibisinden test ederiz. Ko-
nusuruz, sorumluluk duygusunu 6lgeriz. Aslinda biraz zorlariz. Bunlara dikkat
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eder mi? Deneme stireci var. (...) Alim agsamasinda 2 agamali test yapiyoruz. Hem
giizel bir geviri istiyoruz, hem deyimler icin ayr1 bir smav yapiyoruz. Tkisini de
gecmesini bekliyoruz. Belli bir puanin altinda kalan ¢evirmenleri zaten almiyo-
ruz (Aylin).

flk olarak bir ceviri testinden gectim. Cevirim begenilince yetkililerden biri be-
nimle iletisime gecti ve birkag haftalik bir deneme stirecine bagladik. Kullanmam
gereken programi tam olarak 6grendigimde ve sorumluluk bilincim olustugunda
bu deneme siirecine son verdik ve kabul edilmig oldum (Katilimai 16, erkek, tarih

dgrencisi, 20).

Puzzle Fansub toplulugunun karar alma siiregleri toplulugun olusturdu-
gu kolektif zekanin nasil isledigini gostermektedir. Gortismeler kiiltiirel tireti-
me katilan tiyelerin gortislerine 6nem verildigini ve tiyelerin karar stireclerine
katilabildigini ortaya koymaktadir.

Herkesin goriisleri saygi ve sevgi cercevesinde aliniyor. Ben de etkili olabiliyo-
rum (Katilimei 4, erkek, lisans 6grencisi, 19).

Tiim kararlar ortak alimyor ve herkesin s6z hakki var. Cok serbest bir diistince or-
tami olmasi herkesin fikrini paylasarak karar almasina olanak sagliyor (Katilime
15, kadn, lise 6grencisi).

Katilimcilarin cevaplari fansub toplulugunda karar stiregleri konusunda
gorev dagilimina gore her alt grubun kendi kararlarimi aldigini, yonetimin
ise 6nemli konularda kendi iglerinde karar verdigini, baz1 durumlarda da alt
gruplara danistigini ortaya koymaktadir.

Dijital Hediyeler Olarak Hayran Altyazilari

Hediyelesme olgusu, insanlarin topluluk olusturarak yasamaya basladig: do-
nemlere kadar giden bir eylem oldugundan literattirde ilk olarak antropoloji
alaninda incelenmeye baslanmigtir. Sosyologlarin modern toplumlardaki he-
diyelesme olgusunu incelemeleri ise 1980’lerden itibaren olmustur. “Verme’
eyleminin insanlarda bir memnuniyet olusturmas: arastirmacilar1 hediye-
lesme, altruizm, 6zveri gibi konular tizerinde ¢alismaya yoneltmistir (Cheal
1988, 1-2). Hediye verme ilk bakista karsiliksiz olma, kars: tarafi mutlu etme,
iyilik yapma gibi gagrisimlar dogursa da sosyolojik agidan incelendiginde
arka planinda toplumsal ve ekonomik agidan 6nemli anlamlar ytiklenmis bir
miibadele bi¢imidir.

Hediyelesme ve karsiliklilik arasindaki iliskiyi antropolojik agidan incele-
yen Malinowski (2002), ilkel kabile térenlerindeki hediyelesmede hediyelerin
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karsilig1 olarak ekonomik agidan denk hediyeler verildigini; hediyelere sosyal
anlamlar ytiklenerek, topluluk icerisinde sorumluluk doguruldugunu ortaya
koymustur. Bu aragtirmada kabile icerisindeki kargiliksiz ve saf hediyeler es-
ler ya da ebeveynler ile ¢ocuklar arasinda gézlemlenebilmistir (Malinowski
2002, XI, 73-75, 136). Ancak bazi yaklagimlarda saf ve karsiliksiz bir hediye
tanimlamasi bile geliskili gériilmektedir (Douglas 2002, X). Ciinkii hediye for-
mundaki miibadeleler teoride goniilliliige dayaliymis gibi goriinse de ashin-
da zorunlu kargilikliliklar dogurmaktadir. Mauss’a (2002) gére bu eylemler
comertge verilen birer hediye formunda karsimiza ¢iksa da temelde nazik
birer kurgu veya sosyal bir aldatmacadir. Aslinda hediye ile birlikte mutlaka
bir yiikiimluliik taginmaktadir. Yazara gore hediyeye bireyler degil, topluluk
halinde yasama ve kolektiflikler zorunluluk yiikler (Mauss 2002, 3-4, 6). Tiim
hediyelesme pratiklerini ¢ikara dayandirmak kati bir yaklagimdir. Ancak he-
diye almanin bireyler tizerinde karsiligin1 verme gibi bir yiikiimliiliik ya da
bir tiir sorumluluk dogurdugu da agiktir.

Merrin’e gore hediyelesme pratigi icerisindeki hediye alma-hediye ver-
me-kars: hediye verme seklinde ortaya ¢ikan dongii kar saglama amaci ta-
simasa da {i¢ asamali bir kazang¢ olusturmaktadir. Verme eylemi, oncelikle
verene bir sosyal statii ve bununla birlikte sayg1 ve onur saglar. Giiglii sosyal
iligkilerin olusmasina yardimci olur ve sosyal baglarin kurulmasinda pozitif
yonlii bir iletisim ortaya koyar. Ayrica karsi tarafta bir minnettarlik duygusu
aqiga cikararak hediye verene sosyal bir gii¢ saglarken alan tarafa da kars:
hediye vermezse itibar kaybettirir (Merrin 2005, 13). Bu sekilde olusan hedi-
yelesme dongiisti topluluk olusumu ile yakindan iligkilidir. Hediyelesmede
kisisel ya da sosyal bir iligki s6z konusudur. Insanlar, kisisel baglarmnin oldu-
gu ya da ait olduklar1 toplulugun tiyesi olan kisilere, tanidiklari ya da onlar
taniyan ve digerlerinden daha fazla sevdikleri kisilere hediye vermektedir.
Bunun sonucu olarak hediyeler kapali sosyal diinyalar icerisinde dolasima
girer (Cheal 1988, 174-75). Dolayisiyla hediyelesmenin topluluk olusturma ve
topluluk baglarin giiclendirme ile yakindan iliskisi bulunur.

Topluluk olusumuna katk: saglamasinin yan sira hediyelesme temelde
bir miibadele bicimidir. Dolayisiyla bir hediye ekonomisinin olusmasina yol
acar. Hediye ekonomisi ve hediyelesme kiiltiirii ideolojik olarak 1960’larda
biiyiik ilgi gdrmiistiir. Ozellikle Mauss’dan etkilenen Durumcular,! kabileler-
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11 Durumculuk (Sitiiasyonizm) 1950’lerde siirrealist hareketin igerisinden ¢ikarak avangard sa-
nat uygulamalarini solcu politik teoriyle birlestiren, kiiltiirii ve sanat1 elegtirel amagla kulla-
nan bir kiiltiirel harekettir (Gilbert, 2012, 143-48).
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deki hediyelesme ekonomisinin dinamikleri tizerine bir politika gelistirerek
bireylerin devlete ya da piyasaya ihtiya¢ duymadan yasamasini saglamay
amaglamiglardir. Bu egilim 1990'larin sonuna kadar topluluk medyasin ve
kendin yap kiiltiiriine dayal1 aktivistleri etkilemistir. 1960’lardaki sol agilim-
larin yetersiz kalarak hayal kiriklig1 yaratmasi sonrasinda, internetin ortaya
¢tkmast ile yeni medya bu konuda bir umut olarak gorilmiistiir (Barbrook
2005). Bu kapsamda hediyelesme kiiltiirii internet ve yeni medya ile bagdas-
tirllmakta; yeni iletisim teknolojilerinin gelistirilmesinde etkili olan kilttirde
de hediyelesme mantiginin 6nemli bir yeri bulunmaktadir.

Internetin teknolojik ve sosyal yapusy, igbirligine dayali interaktif bir ya-
raticilik siireci igerisinde, fikri miilkiyet ya da telif gibi unsurlar Snemsenme-
den bilginin paylasilmasina bagl olarak gelismistir. Bu nedenle ag icerisinde
bir tiir hediye ekonomisi ve hediyelesme mantig1 hakimdir (Barbrook 2005).
Agin biiyiik boltimii internetin sundugu ortak ¢alisma alani sayesinde, yazi-
limcilarin ya da yazilim meraklilarinin katkilaria ve isbirligine dayanan eme-
giyle olusturulmustur. Giintimiiziin yeni medya gsirketleri de ilk dénemlerin-
de kullanicilarimni, bilisim 6grencilerini yazilimlarin gelistirilmesi konusunda
tesvik etmek ve onlarin yeteneklerini kullanmak igin yazilimlarini acik hale
getirmislerdir (Ryan 2010, 57-58, 111-15). Ag, tiniversitelerin disina ¢iktiginda
da insanlar internetteki etkinlikleriyle enformasyonu ticretsiz bir sekilde do-
lasima sokmus ve giindelik eylemleriyle hediye ekonomisine dayali yapinin
icine girmistir (Barbrook 2005). Kisacasi internet kiiltiirtiniin temelinde hedi-
yelesme mantig1 hakimdir. Bu kapsamda dijital hediyelesme pratiklerinin ilk
ornekleri bilgisayar aglarinda ve tiniversitelerde yazilim gelistiren 6grenciler
arasinda gorilmiistiir.

Aglar tizerinden insanlarin bir araya gelerek hayranlik duyduklar: tinl,
iriin ya da igerik etrafinda olusturduklar: topluluklarda gergeklesen kiilttirel
tiretime katilma pratikleri de dijital hediyelesmenin en belirgin 6rneklerini
olusturmaktadir. Nitekim hayranhga dair tartigmalar, paylasim ekonomisi
ve hediye ekonomisi gibi kavramlar cercevesinde yapilmaktadir. Ornegin,
Rachel Sabotini hayran videolari, hayran kurgular ve hayran sanati gibi pra-
tikleri sanat nesneleri olarak degerlendirerek bunlar1 hayranlarin geleneksel
hediyeleri olarak tanimlamaktadir (aktaran Turk 2014). Bu pratikler, hayran-
larin ilgi duyduklari ve duygusal bag kurduklar: kiiltiir endtistrisi {irtintine
hediyeleri olarak da degerlendirilebilir. Bilgisayar meraklilarinin yazilim en-
diistrisine sagladig: katkiya benzer sekilde, hayranlar da kiiltiir endiistrisini
desteklemektedir.
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Caligmanin ilk béliimiinde deginildigi gibi fansub gruplarinda da anime
hayranlarinin Japon anime ve mangalarina goniillii olarak altyazi olusturarak
paylasmalary; arkasinda biiyiik bir endiistri olan bu kiiltiirel iiriinlerin yay-
ginlik kazanmasi, tanitilmasi ve kiiresel olarak dolasima girmesini saglamak-
tadir. Ayrica kar motivasyonuyla kurulan ve mangalar1 basan yaymevlerinin
hedef kitlelerini olusturmalarina katkida bulunmaktadir. Kullanicilar goniilli
bir sekilde kiiltiirel tiretime katilsalar da bu egilim ticretsiz emek konusunun
kapsamina da girmektedir.

Terranova (2004) internette ortaya ¢ikan ticretsiz emegi, karsiligi 6den-
memesine kargin goniilli olarak verilen ve bu emegi harcayanlarin bir yan-
dan keyif aldig1 bir yandan da somdirtildiigi bir emek bigimi olarak tanim-
lar. Ucretsiz emek internet siteleri kurma, yazilimlar gelistirme, topluluklara
déhil olma, sanal alanlar gelistirme gibi pratikleri; kiiltiirel ve teknolojik eme-
ge dayali deger tiretimini kapsar. Ancak Terranova burada mutlaka bir emek
somdiriistine dayali bir iliskinin olmak zorunda olmadigimin da altini ¢izer.
Ozellikle ilk kurulan sanal topluluklarda toplulugu olusturmak i¢in harcanan
emegin 6nemli bir finansal karsihig1 yoktur. letisim kurma keyfi karsihiginda
verilen bir emek olmasindan dolay1 da zevkli ve empoze edilmemis bir emek-
tir (Terranova 2004, 74, 91).

Yapilan goriismeler Puzzle Fansub toplulugu tiyelerinin altyaz: tiretimine
katilma stirecinde 6nemli bir emek ve zaman harcadiklarini ortaya koymak-
tadir. Grup yoneticilerinden Aylin geviri i¢in gerekli stireyi sdyle agiklamistir:

Sadece 20 dakikalik bir béliim igin konusuyorum. Hizli bir ¢evirmen 1,5 saatte
cevirir ama ortalama genelde 2,5-3 saati buluyor. Sadece gevirisi. Encoder, yani
kodlamasint yaptig1 zaman diizenleme yaklasik 1- 1,5 saati aliyor. 1 saatte de
ytiklenmesi falan. Nereden baksaniz bir boliim 5-6 saatte mal oluyor. (...) Ben
giinde iki anime geviriyorum. Uzun zamandir ¢eviri yapmamistim y6netimde
oldugum igin. (...) doktora yapiyorum. Dersten ¢iktim. Gider gitmez hemen cevi-
ri yapmaya calistyorum, yetigsin izleyicilere diye. (...) Eskiden (...) neredeyse 24

saat yaptigim zamanlar oluyordu (Aylin).

Katilimcilarin cevaplarina gore gevirmen gorevinde olanlar, haftada en
az 1 en ¢ok 9 saatlerini ayirmaktadir. Sadece iki katilimci 9 saatin tizerinde
zaman ayirdiklarimi belirtmistir. Bu katilimcilar ise ¢evirmen sorumlusu ve
yOnetici pozisyonundaki katilimcilardir.

Fansub toplulugu tiyelerinin tamamen goniillii olarak harcadiklari emek
karsiliginda maddi bir beklentileri bulunmamaktadir. Yapilan arastirmaya
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gore tiyelerin Puzzle Fansub’a katilma sebepleri; anime ve mangay1 sevme-
leri, bu alana ve takip ettikleri gruba katki saglama istekleri, PuzzleSubs'in
diizgiin ve kaliteli icerik tiretilen bir topluluk oldugunu diisiinmeleri, yabanci
dillerini gelistirme ve bos zaman degerlendirme olarak ortaya ¢tkmaktadar:

Insanlarin miimkiin oldugunca kusursuz bir altyaziyla anime izlemesini sagla-

maya ¢alismak igin (Katilimer 4).

Manga ve animeler ilgi alanim ve ingilizce boliimiinde oldugum igin bir yardi-
mim dokunsun istedim. Bir de geviri yaparak deneyim kazanmak istedim (Ka-
tilimar 5, kadin, 1ngilizce miitercim terctimanlik 6grencisi ve geviri biirosunda
stajyer, 20).

Animeye bir katkim olsun istedim ve isini en diizgiin yapan fansub puzzle’d:

(Katihmar 11, erkek, bilgisayar miihendisligi 6grencisi, 20).

Tirkiye’deki altyazi paylasim platformlarindaki goniillii gevirmen-
ler tizerine yapilan aragtirmalarda da benzer motivasyonlar goriilmektedir.
Yildiz'in (2017, 53) incelemesinde dil yeteneginin gelistirilmesi, hobi ve ya-
banci dili olmayan insanlarin bu gorsel igeriklere erisebilmesinin saglanmasi,
¢evirmenlerin temel motivasyonlarini olusturmaktadir. Caliskan ve Dilmen’in
(2015, 300-302) arastirmasinda ise Dvixplanet ve Yedinci Gemi’deki ¢evirmen-
lerin motivasyonlarinda ilk sirada dil ve ¢eviri becerilerini gelistirme gibi ki-
sisel nedenler 6ne gikmistir. Ayrica geviri karsilig1 olarak birinci sirada izle-
yici geri bildirimleri, ikinci sirada ise 6deme alma; gelecekteki ceviriler i¢in
motivasyonlar: olusturmaktadir. Puzzle Fansub arastirmasinda ise duygusal
motivasyon ve manevi beklentiler 6ne ¢ikmaktadir. Bunun temel sebepleri
olarak PuzzleSubs’in anime ve manga hayranlig: etrafinda toplanmis olan bir
hayran toplulugu olmasi ve buna bagl olarak topluluk baglarmin da giiglii
olmasi gosterilebilir.

Puzzle Fansub 6rnegi, anime hayranlarmin emek harcayarak yaptiklart
ceviriler etrafinda, internet tizerinden biraraya gelerek bir topluluk olustur-
dugunu gostermektedir. Sanal topluluklar; farkli motivasyonlara, zayif ya da
giiclii topluluk baglarina sahip insanlarin bir araya gelmesiyle olusur. insan-
lar bu topluluklara enformasyon edinmek icin ya da bir topluluga ait hisse-
debilmek i¢in dahil olabilmektedir. Topluluk igerisinde kimileri ihtiyaci olant
alir, kimileri de verir. Rheingold (2000, 47) bunu “gikarcihigin ve altruizmin
evliligi” olarak niteler. Sanal topluluklarin igerisindeki bu tiir aligverisler diji-
tal hediyelesme pratiklerini olusturmaktadir.
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Hediyelesmenin insanlar arasinda bag kurma 6zelligi ve hediye alma-
vermenin zincirleme olarak devam etmesi sadakat ve siikran duygular ile
baglanan bir toplulugun olusmasini saglar. Topluluk igerisindeki hediyeles-
me denge ve uyumu beraberinde getirir (Hyde 2007, 96). Hayran toplulukla-
rindaki kiiltiirel tiretimler de birbirlerine sunulan hediyeler gibidir ve toplu-
luk baglarmin giiclenmesini saglar. Puzzle Fansub 6rneginde de goriildiigi
gibi harcanan emek ve igbirligine dayali calisma sonucu ortaya konan kiiltii-
rel tiretim, topluluga sunulan bir hediye olarak gortilebilir. Bu emek ve kiil-
tiirel tiretim topluluk baglarinin da daha giiclii olmasini saglar. Aragtirmada
elde edilen verilere gore tiim katilimcilar PuzzleSubs’a aidiyet duymaktadir.
9 katilmei ise bu soruyu daha giiglii bir sekilde “kesinlikle”, “elbette” gibi
ifadelerle cevaplamistir. Katilimei 11 ise aile vurgusu yapmistir: “Elbette uzun

stiredir buradayim artik 2. ailem :)”.

PuzzleSubs yoneticileri de derinlemesine goriismelerde “aile” imgesini
sik sik tekrarlamiglardir. Ornegin Aylin, topluluk icerisinde maddi-manevi
yardimlasmalarin da olabildiginin altin1 ¢izmistir:

Ayni zamanda insanlarin sosyal ihtiyaglarini da kargiliyoruz. Yeri geliyor mad-
di manevi yardim da topluyoruz. (...) topluluga aidiyet duygusu var. (...) aile
i¢inde bulunma duygusu var. (...) Herkes kardesimiz gibi oluyor aslinda. Bizde
yardimlasma gok var. Iki arkadagimiz evleniyor. Birbirimize baghligimiz var. (...)

beraber gidecegiz zaten, altinlarimizi alacagiz (Aylin).

Yapilan gortismelerde topluluk igerisindeki baglar1 daha iyi anlayabil-
mek icin katilimcilara PuzzleSubs'in sosyal yagsamlarimi ne 6lgiide kapladig:
da sorulmustur. Katilimcilarin sosyal ¢evrelerinin biiytik boliimii fansub top-
lulugu olusturmamaktadir. Sadece katilimci 9 ve katilimei 11 sosyal cevrele-
rinin yarismin fansub toplulugu tiyelerinden olustugunu belirtmistir. Ancak
katilimcilarin tamami grup igerisinde dostluklar kuruldugunu belirtmistir:

Dostluklar illaki kuruluyor durmadan konusuyoruz yeri geliyor disarida bulusu-

yoruz. Sosyal ¢evremin yarisin olusturuyor diyebilirim (Katilimar 11).

(...) watsapp tizerinden iletisimde oluyoruz genel olarak. Gayet gtizel arkadas-

Iiklar kurdum. Evlenenler oldu (Katilima 2, kadin, diyetisyen, 24).

Olay1 bu zaten. Baglar olusturmak. Kisiye gore degisiyor kimi kisa stire kalip
unutturuyor kendini kimi ise kalict oluyor insanda (Katilimar 13, erkek, bilgisa-

yar teknolojileri 6grencisi, 20).
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Aylin, topluluk yoneticileri arasinda daha siki baglar oldugunu vurgula-
yarak tiyelerle gevrimdigi bulugmalar da gergeklestirilerek bir araya gelindi-
gini belirtmisgtir.

Sadece interent ortaminda kalmiyoruz. Bulusmalar diizenliyoruz. Ankara bulus-
mast var. Istanbul bulugmasi, Bursa bulugmast... Resmi ve resmi olmayan bulus-
malar seklinde ayiralim. Biz Puzzle fansub kuruculari olarak, adminler olarak
(...) ashinda 8 kisiyiz. 8'imiz giindelik hayatta siirekli goriisen insanlariz. Cok da
yakin arkadasiz. (...) Onun disinda grup bulusmalarimiz da en az 6-7 oldu. Sik
bulusuyoruz. Tisortlerimizi bastirdik. Bulusmalarda giydigimiz tisortler yanim-
da. Ben bunlar1 32 kisiye bastirdim. (...) Birkag kisiye sadece dijital olarak gitti,
onlar kendileri bastirmayi tercih ettiler. Bunlar1 grup bulugmalarinda giymeyi
distintiyoruz (Aylin).

Cok saglam dostluklarim oldu. (...) Bir¢ok ciftimiz var. (...) grubumuzun diger
kuruculart Merve (...) Onlar Ankara’da yasiyorlar. Her gittigimde onlarda kali-
rim, zaten orasi da benim bir evim gibidir. Kayseri'ye gitsem Giil ayn1 sekilde,
[zmir’e gitsem Emre aym sekilde, Mersin’e gitsem Burak aymi sekilde. (...) te-
lefonla zaten her zaman sey yapiyoruz. Bizde bir abi kardes iligkisi var. Onlar
bana dertlerini anlatir. Ben onlarla konusurum. Giizel bir aile ortamimiz vardir
(Gorkem).

Goritldiigi gibi topluluk igerisinde igsbdliimti, isbirligi ve paylagim arttikga
topluluk baglar: daha da giiglenmektedir. Topluluga katk: saglayan diger tiye-
ler ise daha gevsek baglara sahip olsalar da topluluga aidiyet hissetmektedirler.

Puzzle Fansub’in ortaya koydugu kiiltiirel tiretim belli 6l¢tide bir dil bil-
gisini, dili kullanma becerisini ve teknik bilgiyi gerektirmektedir. Dolayisiyla
bu tiir topluluklar uzmanlhgin ve yetenegin de gosterildigi alanlardir.

Sanal topluluklarda diizgiin bir sekilde sunulan bilgi énemli bir dege-
re sahiptir. Topluluk tiyeleri ne kadar yardimcr olmaya hevesliyse kendileri
yardim istediginde o derece sosyal sermayelerini de gelistirmis olurlar (Rhe-
ingold 2000, 49). Bu baglamda dijital hediyeler yeteneklerin ve marifetlerin
gosterilme aracidir. Boylece insanlar ¢evrimigi topluluklarda sosyal sermaye
akigina dahil olarak 6vgii toplar ve keyif alirlar. Bu da topluluga hediye verme
istegini arttirir. Akranlariin igerisinde idollesmeleri ve 6vgii toplamalari ile
topluluga katki yapmalar1 sonucunda toplulugun sosyal sermayesi de denge-
lenmis olur (E. Pearson 2007). Bu sekilde hediyelesmeye bagli olarak olusan
topluluklarda statii, sayginlik ve itibar hediyenin karsilig halini almaktadir
(Hyde 2007, 101). Altyazi geviri topluluklar: incelendiginde gevirilerin altinda



Giilsah Baglar ve Selin Tiiziin Atesalp = Dijital Hedlyelesme Kulturl Baglaminda Hayran Altyazilari: .. > 167

tesekkiir etme, yorumda bulunma gibi alanlar bulundugu goériiliir. Bu nokta-
da yapilan goriismelerde tesekkiir ve 6vgtilerin kiiltiirel tiretime katilan tiye-
ler agisindan biiyiik 6neme sahip oldugu vurgulanmistr.

Siz bunu yayimliyorsunuz, altina tesekkiir ederim yaziyorlar ya... Cevirmenin
biitiin keyfi odur. (...) Tesekkiir ederim yazmas: ya da giizel birsey soylemesi
biitiin ¢evirmenlerimizi motive eden yegane sey... Sizin igin 5 saniye, hi¢ ruhen
hissetmeden bile yazacaginiz o bes saniyelik tesekkiir ederim. O gevirmen igin
inanilmaz sey ifade ediyor. izlenildigini, begenildigini hissediyor. O yiizden izle-
yen insanlar bu konuda cimrilik yapmazlarsa ¢ok daha kaliteli igleri izleyebilirler
(Gorkem).

Bizim izleyicilerden bekledigimiz tek sey tesekkiir acikcasi. Orada elinize saglik,
giizel boltimdii, tesekkiir ederiz yazmalar1 bize yetiyor, bizi tatmin ediyor. Bo-
liimden capsler paylagiliyor, cok hosumuza gidiyor. Aslinda tek beklentimiz bun-
lar. Ama boliim nerede kald: gibi kot ¢ikisanlar oluyor. O zaman da tabi insanin

morali gok bozuluyor. Ciinkii zaten bunu géniillii olarak yapiyorsunuz (Aylin).

Derinlemesine goriismelerde sanal topluluk igerisinde iinlenmeye baglh
itibar kazanmanin da topluluga verilen hediyelerin karsiligini olusturdugu
gorilmiistir. Gorkem ¢eviri alaninda tinlenen hayranlardan s6yle bahseder:

Cok iyi, ¢ok iinlii ¢evirmenlerimiz var. (...) Bir giin Cahit dedigim arkadag mi-
nibiiste oturuyormus, kizin bir tanesi... Cok iinlii bir anime var, onu izliyormus.
Ondan sonra bakmis bizim fansubtan izliyor. Kiza demis: “Nasil ¢evirmis bege-
niyor musun?” demis. “Onun gevirmeni benim.” demis. Iste bunu séyleyecek
firsat olmadig1 i¢in buldugun yerde kacirmiyorsun béyle seyi. (...) Kiz sevingten

havalara ugmus (Gérkem).

Aylin de kendisinden ceviri talep edildiginde yasadigr mutlulugu anlat-
mig ve bunu “haz” olarak nitelemigtir:

Insan1 cok mutlu eden bir sey... Bunu ben yaptim diyorsunuz. (...) Baz1 izleyici-
lerimiz bana “Siz gevirseniz, sizin ¢evirinizi izlemek isteriz.” diye yaziyorlar. En
hosuma giden anlar o zamanlar. (...) Hoglandiginiz birini goriirsiiniiz bir mutlu
olursunuz ya yle bir haz veriyor, “Senin gevirini izlemek istiyoruz” dediklerin-

de. Ben izleyici gonliinii fethetmigim... (Aylin).

Puzzle Fansub 6rneginde goriildiigii gibi hayran topluluklar: igerisinde
hayranlarin emek harcayarak ortaya koyduklar kiiltiirel tiretimleri kargili-
ginda manevi anlamda beklentileri bulunmaktadir. Ancak géniilliiliige dayal
olsa da bu paylasimlar bir tiir miibadele bi¢imi oldugundan hediye ekonomi-
si gercevesinde de degerlendirilebilir.
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Hayranlarin, piyasa ekonomisi igerisinde tiretilen tiriinler etrafinda top-
luluk kurabilmeleri, piyasa ekonomisi ile hediye ekonomisini i¢ ice gegirir
(Booth 2010, 130, 133). Insanlarin aralarinda énemli baglar inga etme ruhuy-
la paylasimda bulunmas ise hediye ekonomisini piyasa mantigindan ayirir
(Rheingold 2000, 49). Dolayisiyla hediyelesme maddi bir deger beklentisi iger-
memektedir. Aksine, hediye metalarmn olusturdugu piyasa alanina gegis yap-
tiginda anlamini kaybeder. Metalasma, hediyelesme pratigi cercevesinde bir
araya gelen toplulugun dagilmasina yol acar (Hyde 2007, 86, 105). PuzzleSubs
yoneticilerinden Gérkem de fansub gruplarinin ticarilesmesi konusunda ben-
zer seyler soylemistir:

T.....ime de eskiden bizim gibi fansub iken sonra izleme sitesi yapayim ben de-
mis. Onlar ilk yaptiklar: icin su an Tiirkiye’de izlenecek animeler oradan izle-
niyor. (...) [Para kazanilip kazamlmadig soruldugunda] Bayag: kazandiklarim
diistiniiyorum ben ¢iinkii... Tiirkiye’de bayag: iist seviyedeler internet takip edi-
lirligi... Tk 1000 igerisindeler. Dizi-film siteleri kadar ¢ok kazandiklarini diistinii-
yorum ben. (...) Onlar ticariler. (...) Ellerindekini kaybetmemek i¢in kendilerince
mantikli olani yapiyorlar ama (...) Bu is parayla yapilmamali. Para olay: oldu-

gunda fan olay1 kalkiyor isin igerisinden (Gorkem).

Hayran altyaz1 topluluklart maddi degeri olan gevirilerin paylasimina
dayal1 olsa da maddi bir karsilik beklenmeden yapilan bu kiiltiirel iiretimler,
topluluk tiyelerini bir arada tutarak baglar gticlendirmektedir.

Dijital hediyelesme taraflarimi sosyal agidan yakinlastirma anlaminda
geleneksel hediyelesme ile benzer bir deneyim sunsa da 6zellikle kargilik-
liik anlaminda geleneksel hediye ekonomisinden farkli bir igleyise sahiptir
(Booth 2010, 135). Ornegin fansub topluluklarinda oldugu gibi hayranlarin
kiiltiirel tiretimlerinden olusan hediyeler emege dayalidir. Pearson’a gore
emege dayali dijital hediyeler; hediye verenin ¢abasina, yetenegine ve bilgi-
sine dayali hediyelerdir. Topluluk igerisindeki katilimailar arasindaki sosyal
baglar giiclendirmeyi saglar; enformasyona ve yaraticiliga dayali olup sanal
olarak iletilebilir; dijital olarak kopyalanabilir ve katilimcilar arasinda yayi-
labilir (E. Pearson 2007). Dijital hediye, hediyeyi veren kisinin sahip oldugu
bir dosyanin miikemmel bir kopyasidir. Dolayisiyla ¢ogaltilabilir; hediyeyi
veren ayni zamanda alici, alan da ayni zamanda verici konumundadir. Dosya
paylasiminda, hediyelesme stirecini veren taraf degil, alict baslatir. Taraflar
anonimdir ve karsilik beklenmemektedir. Ancak toplulukla kullanici arasinda
bir karsiliklilik ortaya ¢ikmaktadir. Giesler ve Pohlmann (2003, 274) bu duru-
mu, Mauss’un hediyelesme konusundaki antropolojik yaklasiminda bahsetti-
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gi bireyin sosyal aglara dahil olabilmesi i¢in hediyelesme eylemine girmesine
benzetir. Boylece internette de topluluk igerisinde hediye vermek, almak ve
tekrar hediye vermek bir sosyal yiikiimliiliige doniisiir. Dolayisiyla hayran
topluluklar: gibi igbirligine dayali sistemlerdeki hediyelesme, karsilikli bagla-
rin yamn sira bir takim beklentiler ve toplumsal ‘6demeler” dogurur (Jenkins,
Ford ve Green 2013, 74).

Giindelik yasam igerisinde hediye verme, veren taraf agisindan bir ka-
y1p ve Ozveri icermesine ragmen djijital alanda enformasyonun paylasimi onu
titketmeyeceginden ve paylasan taraf enformasyona sahip olmaya devam
edeceginden, hediye verenin kaybindan dogan karsihigin verme yiikiimlii-
ligi dijital hediye kiiltiirtinde farkl bir sekilde isler. Hayran topluluklarinda
oldugu gibi paylasilan enformasyon, yani topluluga sunulan hediye, hayran
grubuna tiyelik saglar ve sadece grup igerisinde cevap verme yiikiimliiltigii
dogurur. Bu agidan geleneksel hediyelesmedeki kargiliklilik ile dijital hedi-
yelesmedeki cevap verme arasinda bir tiir statii farki bulunur. Karsiliklilikta
kisi, alinanla en az esit diizeyde bir degerdeki kars1 hediyeyi geri vermek zo-
rundadir. Cevap verme yiikiimliiliigii ise bir soruyu yanitlama, onay verme,
kabul etme gibi nicel degeri olmayan bir eylemdir. Dolayistyla bir stireligine
iletisim kurmaya dayali bir kars1 hediye s6z konusudur (Booth 2010, 134-135).

Geleneksel hediyelesmeden farkli da olsa; dijital hediyelesmenin birara-
ya getirdigi topluluga karsi, tiyelerde dogurdugu birtakim yiikiimliilik ve
sorumluluklar bulunur. Yapilan gériismelerde Puzzle Fansub igerisindeki he-
diyelesme pratiginin, tiretime katilan topluluk tiyelerine belli sorumluluklar
ytikledigini, hatta baski olusturdugunu ortaya koymustur.

Bu isi gondlli de yapsaniz zamaninda verme gibi bir sorumluluk oluyor. Onu
ulagtirma, teslim etme... Sorumluluk duygusu var. Ciinkii birsey sunuyorsunuz.
Herkesin beklenti i¢inde oldugu baskist tizerinizde yer aliyor aslinda (Aylin).

Nasil inanilmaz bir sorumluluk yiikliiyor. Is yerindeki sorumluluktan daha fazla

bir sorumuluk hissettiriyor bana ve daha fazla baski yaptirtyor (Gérkem).

Sorumluluk duygusunun giiglii olmas: fansub topluluklar: agisindan
biiytik 6neme sahip oldugu gibi sorumsuzluk da grup igerisinde goriilen en
biiyiik sorun olarak degerlendirlmistir. On katilime1 sorumsuzluk konusunu
bir sorun olarak vurgulamistir.

(...) bu ise “Amaan ben zaten para almiyorum, istedigim zaman birakirim.” Tar-
zinda bakan cevirmenleri her yerde bulabiliriz. Ancak insanlar fark etmiyorlar
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ki bu gruba bir seri alip girdikleri zaman o seriyi (deyim yerindeyse) gruba kit-
liyorlar. En ¢ok sikintili olan konulardan birisi budur bence (Katilimei 6, erkek,
matematik mithendisligi 6grencisi, 21).

Bazi tiyeler gorevlerini geciktiriyor, erteliyor. Bu da geviri zincirini zora sokuyor.
Zaten fansub gruplari da gorevli alim1 yaparken sorumluluk bilincine yetenekten
daha ¢ok 6nem veriyor (Katithma 7, kadin, lise 6grencisi, 17).

Topluluk y&netiminin grup igerisinde gorev alan iiyelerden de bekledigi
sorumluluklar bulunmaktadir:

Sorumluluklar1 syle... Yeni baslayan ¢evirmenlerimizin serilerini biz belirliyo-
ruz. Eger bir seriyi basartyla tamamlarlarsa ve zamaninda teslim ederlerse kendi
serilerini segme hakkini veriyoruz. (...) Deneme stirecinde biraz zorlariz agikgas.
Normalde bir béliim veriyorsak haftada ti¢-dort boliime kadar ¢ikartiyoruz. Ka-
cryor mu, kagmiyor mu ashinda biraz onu gormek i¢in yapariz bunu. (...) Ekstra
sorumluluk oluyor ama biraz o sorumlulugu da gelistiriyor. Sorumluluklarin
yerine getirmediklerinde yollarimiz1 ayririyoruz. Bir ya da iki uyari... Ugiinciide
gekirge ziplayamiyor (Aylin).

Aglar tizerinden kurulan topluluklarda insanlarin zamanlarmi ve fikir-
lerini birbirine hediye etmesi ile karsilikli yiikiimliliikler dogar (Barbrook
2005). Yukarida topluluk tiyelerinin hissettigi ve tiyelere yiiklenen sorum-
luluklar diistintildiigiinde internetteki topluluklarda dijital hediyelesmede
karsilik yokmus gibi gortinse de karsiliklilik ilkesinin ¢evrimici ortamlardaki
duruma gore dontiserek stirdiigii soylenebilir.

Hediye ekonomisi tizerine yapilan ¢calismalar insanlarin dijital hediyeles-
me konusundaki motivasyonlarinin sosyal aglarinda itibarini ve sosyal ser-
mayesini giiclendirmek, dolayl bir karsilik beklentisi, teknolojinin sinirlarimni
zorlamak, sosyal sayginlik, topluluk baglarini giiglendirme, bireysel tatmin
gibi sebeplere dayandigini gostermektedir. E. Pearson, dijital hediyelesmede
dort 6nemli motivasyon belirlemistir: kargiliklilik, katilim, kullanim degeri
ve itibarin genisletilmesi. Dijital alandaki karsiliklilik, antropolojik anlaminin
disinda daha ¢ok katilmin devamliliginin saglanmasini icermektedir. Katithm
motivasyonunun temelinde ise grup igerisinde degisime ve gelismeye etki
etmek icin hediyenin bir arag¢ olarak kullanilmasi bulunmaktadir. Pearson,
nesnel hediyelerde katilimin aktif olarak grupta bulunmay1 saglarken eme-
ge dayali hediyelerdeki katilimin temelinde meritoktasinin bulundugunu
vurgular. Ugﬁncii hediye verme nedeni olan kullanim degeri, bilingli olmasa
da bir hediyenin sosyal ya da bireysel bir getiriye sahip olmasina gonder-
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me yapar. Bu getiri, bir ihtiyacin karsilanmasindan duyulan mutluluk ya da
toplulugun bir parcasi olmaya devam etme olabilir. itibar arttirma amaci ise
meritokrasiyle baglatili olarak ortaya gikar. Insanlarin bilgi ve degerlerini in-
ternet sayesinde gosterebilmeleri, finansal zenginlik ya da ekonomik bagari-
dan daha 6nemli goriilmektedir. Boylece hediye vererek insanlar ¢evrimici
kimliklerini giiclendirmektedir (E. Pearson 2007). Bu kapsamda katilimcilara
yaptiklar isin karsiigimin ne oldugu sorulmustur. Arastirmada da karsilik
olarak sosyal ¢evrenin gelismesi, arkadasliklar ve dostluklar kurabilme; yap-
tiklari isin begenilmesi ve alinan yorumlar; yabanci dilin gelistirilmesi ya da
igbirligi yapabilme, liderlik edebilme becerilerinin kazanilmas: gibi bireysel
gelisimlerine katki saglamasi unsurlari 6ne ¢itkmaktadir.

Dertlerimi ve ortak alanladimi rahat¢a paylasabilecegim, samimi ve sosyal anksi-
yetemi kirmama yardimci bir ortam oldu. Son derece keyifli zaman gegiriyorum.
Beklentim hatasiz ve bagarili ¢eviri (Katilima 2).

Sahsen beklentilerim yeni arkadagliklar kurabilmek ve bu isi yaparken yeni sey-
ler 6grenebilmek. Grup igerisinde harcadigim zamanin kargiligini alabildigimi
diistintiyorum, ¢tinkii farkl alanlarda farkh seyler yapabilme sansim oluyor. Or-
negin gruba katildigimdan beri Photoshop ve After Effects gibi programlari nasil
kullanabilecegimi ve bu programlar: kullanarak nasil orta seviye de bir seyler
yapabilecegimi 6grendim (Katihimei 6).

Kargilig1 yok benim igin. Beklenti iginde olmak ve alamamk isten sogutur (Kati-
lima 8, erkek, insaat miihendisi, 26).

Her seyden 6nce kelime dagarciginiz ve reading skill’inizi gelistirmek igin essiz
bir firsat. Hem eglenip hem de grenebileceginiz sayili hobilerden birisi. Yaptigi-
niz gevirinin onbinlerce insan tarafindan izlendigini diistindtigtintizde ve bolim
yorumlar1 altinda “"tesekkiir ederim” yazisini gordiigiiniizde yasadiginiz duygu
paha bigilemez. Daha 6nce tanimadigin, gérmedigin insanlarla bir ekip olarak
caligmak; igbirligi nasil yapilir birinci elden tecriibe sahibi olmaniza olanak sag-
layan bir sey. Bunun yaninda grupta yonetici sifat1 tasiyan biri olarak liderlik
becerilerinin de keskinlesmesini sagliyor (Katithmar 12, erkek, tip 6grencisi, 22).

Katilimcilara harcadiklari emegi anime severlere karsilikli ya da karsilik-
siz bir hediye olarak goriip gérmedikleri, karsilig1 varsa da bunun ne oldu-
gu sorulmustur. Katilime 14 (erkek, iletisim 6grencisi, 23) emegini topluluga
adanmus bir hediye olarak gormedigini kesin olarak ifade etmistir. Bunun
sebebi olarak da dilini gelistirdigini, karsiliginda kisisel ¢ikar1 oldugunu vur-
gulamistir: “Goremeyiz ¢linkii ben de bu isten bir ¢ikar sagliyorum; amacim
hediye vermek degil, dil yetenegimi keskin tutmak.”.
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Kullanicilarin ¢ogu emeklerini agik bir sekilde bir hediye olarak nitele-
memis olsalar da yaptiklarinin karsiliksiz oldugunu ya da tek karsiliginin te-
sekkiir edilmesi oldugunu belirtme egilimi gostermislerdir. Alt1 katilimc yap-
tiklar1 igin kargiliksiz oldugunu; yedi katilimei ise emeklerinin tek karsiliginin
aldiklar1 yorumlar ve tesekkiirler oldugunu vurgulamistir.

Evet kargiliksiz. Sahsen onlarin yorumlar: tek kazancimiz. Ancak geviri haklarin
satin alarak para kazanmak da isterdik (Katilimar 1, kadin, endiistriyel tasarim
dgrencisi, 21).

Karsiliksiz degil tabii ki. Izleyicilerimizden aldigimiz geri déniisler, yapmaya ca-
Listigimiz yeni seylere verdikleri tepkiler/ goriisler bizim igin ¢ok iyi bir kargilik
oluyor. Mesela ¢evirdigimiz bir béliimtin altinda sadece “Ceviri icin tesekkiirler.”
yazisini gérmek bile ¢ok biiytik bir fark olusturuyor. Ya da sitemiz veya Facebook
sayfamiz tizerinde yapmaya calistigimiz yeni bir seyde izleyicilerin goriislerini
almak gayet yeterli oluyor (Katthmei 6).

Karsilig1 bence ego tatmini olabilir. Yorumlar: seviyorum. Bizi gelistiriyorlar (Ka-
tilimar 10, kadin, isletme 6grencisi, 19).

Kesinlikle bir kargiligi var. O seriyi/ boliimii bekleyen insanlarin tegekkiirleri,
sevinmeleri bile biitiin emeklere deger (Katilimar 15).

Ug kullanici ise bu isi kendileri igin yaptiklarini vurgulamistir.

Karsiligr olsa olsa kisisel mutluluktur, ulasamayan insanlara bir seyi ulastirmak

beni mutlu ediyor (Katilimer 7).

Katilimei 17, harcadig1 emegi acik bir sekilde kargiliksiz bir hediye olarak
nitelemistir: “Karsiliksiz bir hediyedir. Ancak bunun onlar1 memnun ettigini
bize hissettirmeleri bizim igin motivasyon ve is tatmini saglamaktadir.” He-
diyelesme kuramlar: hediyenin karsiliksiz gibi goriinse de ortiik bir kargilik
icerdigini savunur. Katilimcilarin tesekkiir beklentisi de bu yénde yorumla-
nabilir.

Derinlemesine goriismelerde ise Aylin’in emegini hediye olarak nitelen-
dirmemesine ragmen yaptig1 tanimlama tam olarak dijital hediye tanimu ile
ortiismektedir. Gorkem ise fansub emeginin hediye olarak goriilebilecegini
sOylemistir.

Hediye gibi degil... Ben yaptim, bunu severek yaptim, herkes faydalansin. (...)
izleyiciler yaptigimz iiriinden faydalaniyor, siz izleyicinin feedbacklerinden fay-
dalaniyorsunuz. Hediye daha ¢ok tek tarafli aldim, verdim, bitti olur. Aldim-ver-
dim degil; verdim, giizel bir sey yaptim, hadi hep beraber faydalanalim (Aylin).
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Anime-manga kiiltiirtinii seven herkese ¢ok biiytik bir hediye olarak gortiyorum
ben. Bulamayacaklar1 bir nimet... Cilinkii bagka bir alternatifleri yok, bulamazlar
Ingilizce bilmiyorlarsa... Yanlis anlamasinlar ama bize mahkéimlar yani. Bu gevi-
ri gruplarina mahkaimlar... [Karsiliksiz bir hediye olup olmadig: soruldugundal]
Bizim igin karsiliksiz ¢iinkii farkindasiniz higbir maddi ¢ikarimiz yok, manevi
¢ikarimiz da yok. Sadece ekip olmanin verdigi giizellik... Baz1 isler vardir maas:
filan ¢ok iyi degildir, sartlart da ¢ok iyi degildir ama arkadaslik i¢in durulur, or-
tamdaki arkadaglar ¢ok iyidir. Bu da dyle bir sey... Belki sartlar1 ¢cok iyi degil ama

insanlar ¢ok iyi oldugu igin bunu seve seve yapiyoruz (Gorkem).

Puzzle Fansub 6rneginde hayranlarin harcadiklar1 emegin karsiliginda
herhangi bir maddi beklentileri yoktur. Yukarida da belirttigimiz gibi hay-
ranlarin emek harcayarak ortaya koyduklar kiilttiirel tiretimleri kargiliginda
manevi anlamda beklentileri bulunmaktadir. Katiimcilarin ¢ogu emeklerini
acikca hediye olarak nitelendirmeseler de aragtirma sonucunda ortaya ¢ikan
bulgular, hayranlarin tirettigi anime altyazi gevirilerinin topluluga ve anime-
severlere adanan dijital hediyeler olarak degerlendirilebilecegini gostermek-
tedir.

Sonucg

Giintimiizde sosyal yagsam igerisinde geleneksel anlamda hediyelesme kiiltii-
rii devam etmekle birlikte; yeni medyanin ortaya ¢ikisi ve ¢evrimigi iletisimin
yaygimlagsmasiyla dijital hediyelesme olarak adlandirilan yeni hediyelesme
bigimleri ve hediye formlar1 belirmistir. Bu hediyelesme bigimlerinin temelin-
de de hediyelesmenin sosyolojik agidan topluluk olusturma, topluluk baglari-
n1 gliclendirme, aidiyet kurma gibi islevleri devam etmektedir. Bu baglamda
cevrimigi ortamda benzer ilgilere, ortak noktalara sahip bireylerin biraraya
gelerek olusturdugu topluluklar igerisinde gergeklesen veri, enformasyon,
dosya vb. paylasimlar: dijital hediyelesme kiiltiirtiniin temelini olugturmak-
tadir. Nitekim hayran topluluklarinda dijital hediyelesme pratikleri gozlem-
lenebilmektedir. Bu tiir 6rneklerde dijital hediye kiiltiirii toplulugu bir arada
tutan, topluluk {iyeleri arasinda baglar kuran ve bu baglar giiclendiren bir
ozellige sahiptir.

Anime hayranlarinin olusturdugu topluluklarda hayranlarin emek ve
zaman ayirarak trettigi altyazilari erisime agik hale getirerek paylagmala-
r1, anime hayranlarina ve topluluga adanan hediyeler olarak gortilebilir. Bu
calismada 6rneklem olarak segilen Puzzle Fansub’da toplulugun olusmasin-
da ve baglarin giiclenmesinde altyaz: tiretimine dayali hediyelesme kiiltiirii
onemli rol oynamaktadir. Calisma kapsaminda topluluk {iyeleri ile gergek-
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lestirilen goriismelerde tiyelerin harcadiklar1 emek karsiliginda herhangi bir
maddi beklentisi olmadig1 goriilmiistiir. Topluluk tiyelerinin temel beklentile-
ri sosyal ¢evrenin gelismesi, arkadagliklar ve dostluklar kurabilme; yaptiklar
isin begenilmesi ve alinan yorumlar; yabanci dilin gelistirilmesi ya da isbirligi
yapabilme, liderlik edebilme gibi becerilerin kazanilmas: olarak ortaya gik-
maktadir.

Tiirkiye’de hentiz ticari motivasyonlarla hareket eden anaakim kanalla-
rin ya da telif hakk: 6deyerek icerik paylasan dijital platformlarin animelere
yeterince yer vermemesi, animelere erisimi zorlastirmaktadir. PuzzleSubs gibi
hayran topluluklar: Tiirkiye’de hangi animenin izleyici ile bulusacagina dair
kararlar1 vererek esik bekgiligi ve kiiltiirel yeniden aracilik rolllerini iistlen-
mektedirler. Anime ve manga severlerin dil engelini asarak bu kiiltiirel tirtin-
lere erisimini kolaylastirmaktadir. Dolayistyla Puzzle Fansub toplulugunun
gerceklestirdigi ceviriler topluluga ve anime/manga takipgcilerine verilen bir
hediye olarak nitelendirilebilir. Ancak hayranlarin piyasa ekonomisi iginde
tiretilen tirtinleri dolasima sokmasi piyasa ekonomisi ile hediye ekonomisini
i¢ ige gecirmektedir. Bu geviriler telif konusunda yasanan sorunlara ragmen,
Ttirkiye’de anime ve manga kiiltiirtiniin yayginlasmasina katkida bulunmak-
ta, endtistrinin trtinlerini kiiresel olarak dolasima sokmakta, dolayli da olsa
anime ve manga endiistrisine fayda saglamaktadir. Bu baglamda bir miibade-
le bigimi olarak hediye ekonomisinin kapitalizme bir alternatif seklinde de-
gerlendirilmesi gibi olumlayici bir yaklasim ortaya koymak gticlesmektedir.

Bu calismada hayran altyazis: topluluklar: tizerinden dijital hediyelesme-
nin 6zellikleri anlagilmaya ¢aligilmistir. Dijital teknolojilerin gelismesi hayran-
larin pratiklerini ¢esitlendirmekte, endiistri ile iligkilerini her zamankinden
daha karmagik hale getirmektedir. Bu iligkilerin dinamiklerini ¢6ziimleye-
bilmek i¢in kapsamli ekonomi-politik analizlere gereksinim duyulmaktadir.
Bu noktada hayranlarin ¢aba ve emegine dayali olarak anime ve manga en-
diistrisi tirtinlerinin yerel piyasalara giriginin kolaylagsmasi da ticretsiz emek
baglaminda tartisilabilecek bir konudur. Ayrica hayranlarin gevrimici alanda
isbirligine dayali kiilttirel tiretim stiregleri ve olusturduklari organizasyon ya-
p1sy, yeni medyada kolektif zekanin olusumunu anlamak tizere galisilabilecek
bir diger konudur.
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