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Internet estetikleri, dijital kiiltiir icerisinde bicimlenen, toplumsal ddniisiimleri yansitan ve
yeniden lreten bir estetik anlayis olarak ortaya ¢ikmaktadir. Bu calismada, kolektif
deneyimler dogrultusunda degisen ve bigimlenen toplumsal yapilarin ardindaki bilin¢dist ve
yapisal unsurlar1 imgeler araciligtyla goriiniir kilan bir olgu olarak ele alinir. Bu unsurlarin
coziimlenmesinde, Arnold van Gennep’in gelistirdigi ve antropolojik temele dayanan
esiktelik kavrami, dijital kiiltiir baglaminda konumlanan 6zne ile bu 6znenin i¢inde yer aldig1
toplumsal yapr arasindaki iligskiyi agiklayan temel bir kavramsal c¢erceve olarak
kullanilmaktadir. Boylece internet estetikleri, toplumsal yapilarin ardinda isleyen ve
dogrudan goriinlir olmayan mekanizmalarin esiktelik baglaminda yeniden diretildigi ve
deneyimlendigi bir mekansal temsil alani olarak konumlandirilmaktadir.

Bu ¢alisma internet estetigi olgusunu, Dreamcore ve Weirdcore estetikleri tUzerinden ele
almaktadir. Ayrica bu estetikler, soyut ve imgesel yapilariyla internet estetiginin temel
dinamiklerini yalin bigimde yansitmalar1 nedeniyle calismanin ilham kaynagi ve c¢ikis
noktasi olmustur. Esiktelik kavrami ise Arnold van Gennep ve Victor Turner’in ¢alismalari
dogrultusunda ele alinmig ve nitel ¢6zimleme yoluyla analitik semalara ayrilmistir. Bu
semalar dogrultusunda, gorsellerin yorumlanmasina yonelik 13 terimden olusan analitik
gergceve Onerilmistir.

Arastirma sonucunda Dreamcore ve Weirdcore estetiklerinde, esiktelik deneyimini
vurgulayan dort temel Oriintii saptanmistir: izleyicinin mekén karsisinda edilgen bir hareket
siirecine yerlestirilmesi, ara bir konumda sabitlenmesi, rastlantisal olmayan ve se¢ilmis
gostergelerin {iretimi, anlatinin izleyici tarafindan tamamlanmasi. Bu oriintiiler, Dreamcore
ve Weirdcore gorsellerinin biiylik bir boliimiinde tekrar etmekte ve internet estetigi
olgusunun, toplumsal doniisiimlerin ardinda isleyen mekanizmalar1 nasil goriintir kildigimi
anlamak i¢in temel bir zemin sunmaktadir.

Sonug olarak bu calisma, Dreamcore ve Weirdcore estetiklerinde gdzlemlenen Oriintiiler

araciligiyla, esiktelik kavrami cercevesinde internet estetiklerinin toplumsal doniisiimlerin
bilingdis1 ve yapisal unsurlarini mekansal diizlemde goriiniir kildigini ortaya koymustur.

ANAHTAR KELIMELER: Esiktelik, internet estetigi, imge, Mekansal ¢éziimleme,
Mimarlik Kurami
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ABSTRACT

LIMINALITY IN INTERNET AESTHETICS: A CONCEPTUAL ANALYSIS
MODEL THROUGH DREAMCORE AND WEIiRDCORE EXAMPLES
MSC THESIS
BURAK ATA
BALIKESIR UNIVERSITY INSTITUTE OF SCIENCE

ARCHITECTURE
(SUPERVISOR: ASSIST. PROF. DR. MUSTAFA SERHAN UNLUTURK )
(CO SUPERVISOR: ASSIST. PROF. DR. FIGEN ALTINER)
BALIKESIR, JUNE - 2026

Internet aesthetics emerge within digital culture as an aesthetic understanding that reflects
and reproduces social transformations. In this study, they are examined as a phenomenon
that renders visible, through images, the unconscious and structural elements underlying
social structures shaped by collective experiences. The concept of liminality, developed by
Arnold van Gennep, is used as a basic conceptual framework to explain the relationship
between the subject within digital culture and the surrounding social structure. Thus, internet
aesthetics are positioned as a spatial field in which hidden social mechanisms are reproduced
and experienced.

This study addresses internet aesthetics through Dreamcore and Weirdcore. This aesthetics
also constitute the inspiration and starting point of the study, as they clearly reflect the core
dynamics of internet aesthetics through their abstract and imagistic structures. Liminality is
examined based on the works of Arnold van Gennep and Victor Turner and is divided into
analytical schemes through qualitative analysis. Based on these schemes, an analytical
framework consisting of thirteen terms is proposed.

As a result, four main patterns emphasizing liminality are identified: the placement of the
viewer into a passive movement process, fixation in an intermediate position, the production
of selected and non-random signifiers, and the completion of the narrative by the viewer.
These patterns recur in most Dreamcore and Weirdcore images and provide a basis for
understanding how internet aesthetics reveal the mechanisms underlying social
transformations.

As a result, this study demonstrates, through the patterns observed in Dreamcore and
Weirdcore aesthetics, that internet aesthetics, within the framework of the concept of
liminality, make the unconscious and structural elements of social transformations visible in
a spatial dimension.

KEYWORDS: Architectural theory, Internet aesthetics, Imagery, Liminality, Spatial
decomposition,

Science Code / Codes: 80113 Page Number: 143
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1. GiRiS

Insanin diinya iizerindeki varolus durumunu ve bu diinyay1 anlamlandirma bigimleri mekan,
alan, yer, uzam ve konum gibi kavramlarla tanimlanmaktadir (Ozgér, 2022). Ancak mekan
yalnizca pasif bir deneyim alani olarak tanimlamak dogru degildir. Lefebvre’e gore mekén
kendisini insa eden ve ideolojik tasarimlar1 gériintir kilan bir yapidir (Kardes, 2019). Bu
baglamda, bu kavramlar fiziksel diizenlemeleri tanimlamanin yaninda belirli donemlere
0zgii soyut paradigmalarin, ideolojik normlarin ve Kkiiltiirel metaforlarin ifade edildigi
alanlar1 da tanimlayabilir. Buna 6rnek olarak tipik bir aile evinde mutfak verilebilir. Bir
tiretim mekani olan mutfak genellikle kadina ait goriiliir. Mutfak mekani ev icerisinde 6zel
alanda olup goriinmez bir isleve sahip olabildigi gibi a¢ik mutfakla seffaflik ile modernligi
vurgulayan isleve sahip olabilir. Victor Turner (1975) ise bu baglamda Arenalar1 6rnek
gosterir. Arenalar, paradigmalarin metaforlara doniistiigli, yani diisiinsel sistemlerin
simgesel hale geldigi ve diisunceleri temsil eden aktorlerin arasindaki gl¢ micadelesinin
yasandig1r somut alanlardir (Turner, 2024). Bu alanlar bir araya gelerek toplumsal yapiy1
olusturmaktadir. Olusan toplumsal yap1 bir sorun ¢ikarana kadar “dogalmis gibi” isler
(Berger and Luckmann, 1966). Ancak Kurt Lewin’in (Lewin, 1947) “ahengin bozulmasi1”
ya da Turner’in “sosyal dramalar” olarak tanimladig1 kriz anlarinda ise, toplumsal yapinin
derinlerinde kalmis diistinceler goriiniir hale gelmektedir. Bu gorunirlik de “esikteligin”

alaninda ortaya ¢ikmaktadir.

Esiktelik (Liminality), ilk kez 1909 yi1linda Arnold Van Gennep tarafindan yayimlanan Les
Rites de Passage (tr: Gegis Ritleri) eserinde kullanilan, Latince esik (limen) kelimesinden
tiiretilen antropolojik bir kavramdir. Temelinde insan kiltirlerinde uzam-zamanda (¢
asamadan olusan bir hareketin varligina isaret etmektedir (Turner, 2024). Van Gennep,
hareketin asamalarini ritiieller ve térenler tizerinden ele alirken bunlari ii¢ asamadan olusan
(ayrilma, ara[esiktelik] ve kaynasma) gecis ritleri olarak ele alir. Daha sonrasinda Turner,
esiktelik kavramini yalnizca iki durum arasindaki gecisi tanimlamanin 6tesine tasgimistir.
Ona gore esiktelik giindelik hayatin disinda/kenarinda bulunma durumlarini  da
kapsamaktadir. Turner’in bu yaklasimi, Van Gennep’in ara siiregler olarak tanimladigi
liminal doneme yani bireyin eski toplumsal yapidan ayrilsa da yeni yapiya heniiz dahil
olamamistir (Sahin, 2020). Kenarinda olmak, mevcut yapidan uzaklasmay1 gerektirmekte
olup dogasi geregi yapiya gegilmedigi siireci tanimlar. Disinda olmak ise toplumsal yapinin

disinda kalip gercek toplumsal diizen ile onun yerine gegen imgesel bir yapi arasinda bir



konumlanmay1 ifade etmektedir (Thomassen et al., 2015). Dini ve siyasi dizenlerin
cogunlukla esiktelik agamasi sonrasi ortaya ¢ikmast bu duruma Ornek olarak verilebilir.
Mevcut toplumsal yapinin Krizleri olusturmasi durumunda imgesel bir yapi diislenir hale
gelmektedir. Bu krizlerin ortaya ¢iktig1 veya artarak basarili/basarisiz sonuca ulastigi sosyal
dramalar olustugunda ise yeni yapi ortaya ¢ikmakta ya da eski yapida gergeklestirilen
duzenlemelerle geri dontlmektedir (Turner, 2024). Esiktelik deneyimlerinin kalic1 yapilarin
kurulmasiyla iliskili oldugu aciktir. Bu baglamda Max Weber’in farkli terminolojiyle dile
getirdigi sorun yani “olaganiistii zamanlarda iiretilen yanitlarin kalic1 etkileri” anlamli
gorundr. Aslinda bir nevi yap1 ve diizenin esiktelikten dogup dogmadigi meselesidir
(Thomassen, 2009).

Esiktelik, toplumsal yapilar ve 6zne-yap1 iligkisini agiklamaya yonelik paradigmalarla
birlikte metaforlar1 anlamada temel bir kavramdir. Bu baglamda, insan kiiltiirlerinin
isleyisine ve bireylerin davranis ile duygulariin yapisal dinamiklerine dair kritik bir bakig
acilar1 sunmaktadir. Esiktelik -Liminality kavraminin dogrudan Tiirkce cevirisi olarak-
temelinde antropolojik bir temele sahip olup gegis ritlerinde bulunan ara siireci temsil
etmektedir. Literatiirde; Kimlik (Beech, 2011), insan iliskileri (Czarniawska and Mazza,
2003) feminizm (Morawski, 1997), gb¢cmenlik (Menjivar, 2006), sémurgecilik (Howitt,
2001), pedagoji (Land et al., 2014) gibi gesitli alanlarda gegis siireglerini tanimlamak igin
kullanilmistir. Zaman igerisinde yapilan ¢alismalar, esiktelik kavraminin anlamini farkl
alanlara genisletmistir. Ancak bu c¢alismalarin ¢ogu, Ozellikle psikoloji ve mekéan

konularinda yogunlastig1 goriilmektedir.

Internet estetiklerinde esiktelik olgusu 6zellikle Liminal mekan estetiginde belirgin bicimde
somutlagmaktadir. Liminal mekan estetigi, Tumblr, Reddit, Youtube veya Pinterest gibi
bircok platformda yayilmis ve yeni estetik bigimlerin olusmasina neden olmustur (Zhao,
2024). Estetik yonelimler, mekan temsillerini merkeze alan Dreamcore ve Weirdcore
gorsellerinde somut bicimde izlenebilmektedir. Bu estetikler, Liminal mekéan estetiklerinin
tirettigi Oornekler olarak, mekani soyut temsiller araciligiyla yeniden kurgulamakta olup
esikte konumlanan mekan imgeleri {izerinden 6znenin mekanla kurdugu, dogrudan ifade

edilemeyen deneyim boyutlarini estetik diizlemde agiga ¢ikarmaktadir (Ydndem, 2024).

Esiktelik mekanlarmin gergekligi doniistiiricti etkisi literatiirde smirli bir sekilde

incelenmistir. Bu konudaki 6rneklerden biri, Peter Heft’in 2021°de yayimlanan “Betwixt and
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Between- Zones as a Liminal and Deterritorialized Space” baslikli ¢alismasidir. Heft,
esiktelik mekanlarini anlamada temel bir perspektif sunmaktadir. Heft bu mekéanlar,

uzaylilarla karsilasma ya da diger paranormal olaylar gibi tuhafliklarin meydana geldigi

alanlar olarak betimlemektedir (Heft, 2021).

Tuhaf olan, insanlarin giindelik yasamda sik¢a bulundugu popiiler mekéanlarda degil,
genellikle kimsesiz ve terk edilmis alanlarda gergeklesir. Bu durum, mekanin kendisinin
dogas1 geregi “biiyiilii” olmasindan degil, belirli biiyiilii veya olagandisi fenomenlerin ortaya
cikabilecegi uygun bir baglam sunmasindan kaynaklanmaktadir. Bu alanlar diizen disinda
kalmaktadir. Mekanlar ne tamamen toplumsal diizene entegredir ne de ondan bditiinlyle
kopuktur. Birey, bu alanlarda hem diinyevi hem de diinyevi olmayan unsurlar1 beraber
deneyimler. Mekanin diinyeviligi zayifladiginda, baska bir deyisle Kant’in hakikat adasinin
smirlar1 yavas yavas asindiginda, diinyevi olmayan unsurlar gérinar hale gelmektedir (Heft,
2021).

“Garip olgularla karsilasmalar her zaman deterritoryalize (bir seyin alisiimis baglamindan
koparilmasi ve beklenmedik bir baglama tasinmasi) olmus mekan larda gergeklesir... Mahallendeki

Starbucks’ta asla perilerle karsilasmazsin. “ (Ford and J.F. Martel, 2018).

Phil Ford ve J.F.Martel’in 2016 da bir sesli internet yayminda (podcast) yaptiklari bu
tanimlama esiktelik mekanlar1 i¢in de gecerlidir. Esiktelik, giindelik olanin iginde
gerceklesmez, giindelik olanin geride birakilmasin1i ve bu kopusu imleyen belirgin
ozelliklerin varligin1 gerektirmektedir(Turner, 1974). Van Gennep’in gecis ritiiellerinde
bahsettigi, baz1 esikteki bireylerin toplumdan ayr1 bir yerde yasamasi da bu sebeptendir.
Dolayisiyla siradan kamusal mekanlarda, 6rnegin zincir kahve diikkkanlarinda bahsedilen
Ozgiirlik, yaraticilik, marjinallik veya kisisel alanmi yaratimi gibi neo-liberal kulturel
endiistrinin pazarladigi bireysel 6zgiirliik retorikleri, ger¢cek anlamda bir kopus veya esiktelik

durumu olusturmamaktadir (Ford and J.F. Martel, 2018).

Maria-Gemma Brown’da “Ghost in the Mall: The Affective and Hauntological Potential of
Dead Mall Ruins” (2023) baslikli makalesinde bu konuyu internet estetikleri Uzerinden
anlamak ac¢isindan temel bir perspektif sunmaktadir. Brown bu calismasinda, internette
belirli alt kiiltiirlerce paylasilan terk edilmis alisveris merkezi alan gdrsellerinin, izleyicilerde

ne tir bir hissiyata karsilik geldigini anlamaya calismaktadir. “Tam olarak bu tor



gorseller/videolara nasil bir hissiyatin karsiligidir? Farkli cografyalarda yasayan bireyler
neden benzer hissiyatlarla bu gorsellere ilgi duyuyor?” sorulari belirgindir. Brown bunu
kitlesel tiiketim kapitalizminin ¢Okiisii olarak gormektedir. 21. yiizyila girilmeden Once
vadedilen ttopik gelecek hayalleri kaybedilmistir (M. G. Brown and Carah, 2024; Wu, 2022;
Zhou, 2024). Modern toplum, gecmisin kiiltiirel imgeleriyle dolup tasmaktadir ancak
gelecek igin verilen sozlerin higbiri tutulmamistir. Aksine iklim Kkrizi, milteci krizi ve
issizlik gibi unsurlar ortaya ¢ikmistir. Olii alisveris merkezleri ise simdi ve gegmis arasinda
konumlanir; ge¢misin bu vaatlerini ve yitik olasiliklar1 hatirlatirken, terk edilmisligiyle de

bir kaybin melankolisini yasatmaktadir (M.-G. Brown, 2023).

Literatiir incelendiginde internet estetiklerinin temel motivasyonu, yeni nesillerin gelecege
dair umutlardan ve olasiliklardan mahrum kalmasi gibi goriinmektedir (M. G. Brown and
Carah, 2024; M.-G. Brown, 2023; Tanni and Carruthers, 2024; Wu, 2022; Zhou, 2024).
Internet estetikleri, nitekim bu ¢alisma baglaminda ele alinan Dreamcore ve Weirdcore
estetikleri de temelinde bu kriz anlarini ifade etmektedir. Bu estetikler kriz anlarinda ortaya
¢ikan esiktelik deneyimini yansitiyor olabilir. Bu deneyim, toplumsal yapiy1, varolusa dair
sorular1 ve bilingdis1 siiregleri goriiniir kilabilmektedir. Gorsellerdeki tuhaflik ve belirsizlik,
bu unsurlarin dilin ve simgesel diizenin sinirlarina sigmamasindan kaynaklanmakta olup bu
durum estetigi bir bi¢im olarak degerlendirilmelerinin nedenidir (Umer, 2017). Toplumsal
yapi, varolussal sorular ve bilingdisi, bireyin i¢sel gatigmalarindan dogar; yapay bir yap1 olan
dilin i¢ine dogrudan aktarilamamaktadir. Bu nedenle anlatilamaz veya anlasilamaz olarak,
kendini cogunlukla sanatsal bicimlerde ifade etmektedir (Bastiirk, 2023). Internet estetikleri
say1siz ¢esitlilige sahip olsa da 0ziinde yatan anlam bu estetiklerin birbiriyle iliskili daha
biiyiik bir yapisal biitiin i¢inde sekillenebilmektedir. Bu ¢alismada, genis topluluklara sahip
internet estetiklerinden olan Dreamcore ve Weirdcore estetikleri, Van Gennep ve Victor
Turner’in gelistirdigi esiktelik kavrami dogrultusunda ele alinarak internet estetiklerinin
altinda yatan anlam incelenmistir. Bu baglamda calisma ii¢ temel soru etrafinda

sekillenmektedir:

1. Unsurlarin tespiti: Internet estetiklerinde mekansal temsili kuran temel gorsel unsurlar
nelerdir ve bu unsurlar esiktelik durumunu bigimsel olarak nasil goriiniir kilar?
2. Kullanim bigimleri ve &riintiilerin analizi: internet estetikleri kapsaminda iiretilen ve

paylasilan gorsellerde esiktelik, mekansal oriintiiler iizerinden nasil kurulmaktadir?



3. Kuramsal ¢6ziimleme: Dreamcore ve Weirdcore estetikleri, Van Gennep ve Victor

Turner’ i esiktelik kavrami baglaminda nasil ¢6ziimlenebilir?

Calismada, arastirma sorular1 dogrultusunda internet ortaminda paylasilan Dreamcore ve
Weirdcore gorselleri taranmig olup dijital ortamlarda dolasima giren gorsel 6rnekler genel
bir ¢erceve olusturmak amaciyla incelenmistir. Analiz siireci ise, igeriklerin kullanicilar
tarafindan kolektif bicimde iiretilmesi, alt topluluklar araciliiyla tematik olarak ayrismasi
ve geriye donik olarak izlenebilir bir arsiv yapisina sahip olmasi nedeniyle, agirlikli olarak
Reddit platformunda paylasilan gorseller lizerinden yliriitiilmiis ve degerlendirme gorsel

igerikler temelinde gergeklestirilmistir.

Bu c¢alismada, internet estetikleri esiktelik baglaminda ele almmustir. Internet estetikleri
genis bir kapsama sahip oldugundan, bu kavramin neyi ifade ettigi ve hangi sinirliliklara
sahip oldugunun agiklanmasi gerekmektedir. Internet estetikleri, temelde 6zellikle sosyal
medya basta olmak lizere internette paylasilan gorsel ve bicimsel unsurlardir. Bu unsurlar,
dijital platformlar araciligiyla olusan ve belirli gorsel ile kiiltiirel Oriintiiler etrafinda
sekillenen alt kiltur bigimlerini ortaya ¢ikarmistir. Ayrica, bu estetikler araciligiyla ortaya
¢ikan alt kiiltiirler, pandemi sonrasi diinyada bireylerin gizil deneyim katmanlarini gorundr
kilma potansiyeline de sahiptir. Nitekim literatiirdeki bir¢ok ¢aligma, internet estetiklerinin
sembolik yapisini, gercek hayatta yasanan pandemi, ekonomi ve iklim krizi gibi travmatik
olaylarla sekillendigini ortaya koymaktadir (M. G. Brown and Carah, 2024; Papuc, 2022;
Wu, 2022; Zhou, 2024).

Internet estetikleri, kullanicilarin belirli bir ruh halini ya da belirli bir duyguyu uyandirmak
amaciyla paylastiklar1 iceriklerden meydana gelmektedir. Bu estetikler, dijital ¢agin
zamanin ruhunu ve teknolojik gelismelerini yansitan, hizla evrilen ve siirekli doniisen bir
estetik anlayisidir (Fandom, 2025; Melanfolia, 2025). Internet estetikleri, gorseller, metinler,
videolar ve miiziklerden olusan genis bir alani1 kapsar. Ancak varoluslar1 biitlinliyle
internetin yapisi ve tarihiyle iligkilidir. Bu estetikler, internetten bagimsiz olarak kendi
baslarina degerlendirilememektedir (Moth, 2024). Bunun sebebi internet estetiklerinin
deneyimi internetteki bireyin ¢evrimici davranislariyla birlikte tiretmesidir. Ayrica internet
estetiklerinin tiretildigi ortamlar 6zlem, hayaller ve hayal kirikliklarinin mahrem diinyalarina
da ev sahipligi yapmaktadir. Birey bu alanlar araciligtyla baska tlirden diinyalar hayal etme

imkani bulabilir. Ayn1 zamanda platformlar algoritmalar araciliiyla interneti, kullanic1 igin
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giderek daha g¢agrisimsal ve duygulanimsal bir deneyim bi¢imine doniistiirmektedir. Bu
deneyim bi¢imi de interneti kullanma davranislarimizi siirdiirmemizi saglamaktadir.
Dolayisiyla internet estetikleri baglamindan koparildiginda anlam eksilir, zira baglam, bu

estetiklere igkin bir yapidir (M. G. Brown and Carah, 2024).

Internet estetikleri smirsiz gesitlilige sahip gibi goriinmektedir. Dolayisiyla bu calismanin
belirgin sinirliliklart bulunmaktadir. Calismada estetiklerin temelinde ortak yapisal
ozellikler bulundugu ileri siirlilse de bunun tiim internet estetiklerini kapsamamaktadir.
Ancak yapilan ¢ikarimlar bu estetiklerin 6nemli bir boliimiine uygulanabilir niteliktedir. Bu
tez kapsaminda bir hayal kiriklig1 ve eksikligi vurgulayan; literatiirde genellikle, surreal,
korku, tekinsiz, nostalji, nihilizm, kaygi, kayip gelecek, ugursuzluk ve yabancilagma temali
gorseller, videolar ve metinlere yogunlasilmistir. Moda, grafik tasarim, memler ve popiiler
internet igerikleri ¢alismanin kapsamina dahil edilmemistir. Orneklem, Reddit’teki ilgili
topluluklarda en yiiksek etkilesimi alan gorsellerden olugturulmustur. Bu gorseller, o estetigi
iireten topluluk tarafindan en fazla onaylanan igerikler oldugundan se¢im havuzunun
temelini olusturmustur. Bu havuz i¢inden bigimsel ¢esitlilik ve analitik derinlik Kriterleri
gozetilerek gorsel secimi yapilmistir. Buna karsin ¢alismanin kapsami, kapsama dahil
edilmeyen igeriklerin de temel yapisal unsurlarimi kapsayacak bicimde tanimlanmistir.
Calismada ele alinan Dreamcore ve Weirdcore, internet estetiklerinin temel
motivasyonlarint yansitan belirgin yapisal Ozellikler tasir. Esiktelik kavrami ise bu

unsurlarin goriiniir olmasini saglayan bir arag olarak islev gormektedir.

1.1 Amag

Calismanin birincil amaci, internet estetigi olgusunu, Dreamcore ve Weirdcore ornekleri
uzerinden ele alarak ¢ozumlemek Gzere 13 kavramdan olusan bir analitik model 6nermektir.
Bu model, estetiklerdeki yapisal ve bilingdis1 unsurlar1 goriiniir kilmay1 ve diistiniilebilir hale
getirmeyi amaclamaktadir. Calismada s6z konusu estetikler kavramsal olarak tanimlanmus,
bicimsel olarak incelenmis ve yapisal unsurlart belirlenmistir. Ardindan, bu unsurlarin
tiretiminde etkili temel mekanizmalarin esiktelik baglaminda diisiiniilebilmesini saglayan

analitik model uygulanmistir.

Bu ¢alisma, internet estetiklerinin yapisal ve bilingdist unsurlarini goriiniir kilmay1 saglayan

bir model sunarak, Dreamcore ve Weirdcore estetiklerinin mekéansal olarak analitik



incelenmesine olanak tanimakta ve 6zne-mekan arasindaki iligskiyi anlamlandirmaya yonelik

literattire katki saglamay1 amaglamaktadir.

1.2 Kapsam

Internet estetiklerinde imgesel anlatim, ¢ogunlukla ge¢misin ve gelecegin idealize edilmesi
etrafinda sekillenmektedir. Bu baglamda izleyici, idealize edilmis bu imgeler dogrultusunda
yonlendirilmektedir. S6z konusu yonelim, esiktelik kavramiyla dogrudan iliskilidir (Turner,
1974, 1975). Ciinkii izleyici, mekan karsisinda edilgen bir hareket siireci igine
yerlestirilmekte ve ara, gecici bir alanda konumlandirilmaktadir. Bu durum, internet

estetiklerini esiktelik kavrami baglaminda degerlendirmeyi anlamli kilmaktadir.

Calisma, internet estetiklerinin mekansal temsillerinde gegis olgusunun merkezi bir rol
oynadigini ileri siirmektedir. Ayrilma, ara ve kaynagma evreleriyle tanimlanan bu gegislerde
ortaya c¢ikan esiktelik ise 6zerk bir ara alan olarak konumlandirilmaktadir. Bu baglamda
antropolog ve etnolog olan Arnold van Gennep’in Gegis Ritleri (Les Rites de Passage[1960])
adli eseri, esiktelik kavramini anlamlandirmada birincil referans kaynak olarak ele
almmistir. Boylece esiktelik, yalmizca fiziksel gegisleri degil, toplumsal ve Kkdltirel
gecislerin anlagilmasini saglamada da kullanilmistir. Calismada kurulan iligkilendirmeler bu
kuramsal gergeve dogrultusunda anlamlandirilmustir. ikincil referans kaynagi ise Victor
Turner’m, van Gennep’in gecis ritleri yaklasimindan hareketle gelistirdigi ve toplumsal
sliregleri ¢oziimlemek amaciyla kullandigi liminality (esiktelik) kavramidir (Cross et al.,

2015). Calisma iliskin metinleri ve kavramsallastirmalari referans almaktadir.



AYRILMA

KAYNASMA

Sekil 1.1: Arnold van Gennep ve Victor Turner’in terminolojisi referans alinarak
gelistirilen alt terimlerin kuramsal referans haritas:.

Calismada, ana kuramsal cergeveyi olusturan yaklasimlara ek olarak, Lévi-Strauss’un
yapisal antropoloji yaklasimi, Emile Durkheim’in toplum kurami ve Sigmund Freud’un
bilingdisi kavramindan, Van Gennep ve Turner’in ¢alismalartyla kurduklari kuramsal

iligkiler dogrultusunda yararlanilmistir.

Calismada, internet estetiklerinin iiretiminde birincil kosul olarak ele alinan dijital kiiltiirt,
topluluklarin olusum siire¢lerinden baslayarak bu topluluklar ic¢inde {iretilen kiiltiirel
yapilara dogru ilerleyen hiyerarsik bir ¢ercevede ele alinmigtir. Birinci bdliimde, giris
kisminda tanimlanan temel kavramlar, ¢aligmanin amaci ve yoOntemi agiklanmig ve

arastirmanin genel ¢ercevesi ortaya konmustur.

Calismanin ikinci boluminde, internet estetiklerini tiireten topluluklarin gelisimi,
yayginlagsmasi ve olusum siireclerinde etkili olan kritik doniisiimler incelenmistir. Bu

baglamda, s6z konusu topluluklarin hangi toplumsal yapilara dayandigi ve hangi teknolojik



gelismeler araciligiyla ortaya ciktigi ele alinmistir. Ayrica bu bolumde dijital kalttrin
dogusuyla iliskili teknolojik kirilmalar ve bu kirilmalarin sekillendirdigi c¢evrimigi

topluluklar tizerinden, giiniimiiz dijital kiiltiiriiniin olusum siireci irdelenmektedir.

Caligmanin Gi¢tncl boluminde, dijital kiiltirde olusan ¢evrimigi topluluklarin yénelimi ve
tiretimleri olarak internet estetigi olgusunu incelenmistir. Bu dogrultuda oncelikle internet
estetigin tanimi ve kullanim motivasyonlari tartisilmis, ardindan internet estetigin parcast
olan core estetikler tartisilmistir. Son olarak internet estetikleri ve core estetiklerin
literatlirdeki tanimlamalar1 incelenmis ve bu dogrultuda bu estetiklerin nasil bir deneyim
etrafinda sekillendigi vurgulanmistir. Bu tanimlamalar, gorsellerin ne tiir anlatilar etrafinda

sekillendigini anlamak agisindan diger boliimler icin referans olusturmustur.

Dordiincii boliim, ¢alismanin yontemsel g¢ergevesini olusturan kavramlarin ve kuramsal
referanslarin  tanitildigr  boliimdiir. Bu kapsamda, esiktelik kavrami iligkili oldugu
kavramlarla birlikte ele alinmakta, Van Gennep ve Turner’in yaklasimlar1 bu baglamda
degerlendirilmektedir. Boliim, internet estetiklerine yonelik analizlere geg¢ilmeden once

kullanilan yontemin kavramsal ve kuramsal temellerini ortaya koymaktadir.

Besinci boliim, internet estetikleri olgusunun Dreamcore ve Weirdcore drnekleri lizerinden
esiktelik baglaminda incelendigi boliimdiir. Bu bdliimde, esiktelik olgusu tematik diizeylere
ayrilarak, farkli diizlemlerde isleyen gorsel anlatilarin ¢éziimlenmesine yonelik model
onerilmektedir. Boliimde belirtildigi gibi: “Bu tematik diizeyler, gegis siireglerinin ritiiel
niteligini agiga ¢ikarmay1 amaclayan analitik bir zemin sunmaktadir; zira her bir gegis
asamasi bu dort diizey etrafinda sekillenmektedir.” Ardindan her tematik diizey Van Gennep
ve Victor Turner’in terminolojisiyle iliskilendirilmis ve bu iligkilendirme sonrasi internet
estetiklerine uygulanabilecek 13 terim iiretilmistir. Terimler Van Gennep ve Turner’in

esiktelik baglaminda ele aldig1 olgularda vurguladiklar: unsurlar1 temel almaktadir.

Boliimiin devaminda se¢ilen Dreamcore ve Weirdcore estetiklerine Onerilen bu cerceve
uygulanmistir. Oncelikle literatiir dogrultusunda estetikler tanimlanmis ardindan &n
degerlendirme niteliginde icerikler segilerek ve kavramlarin goriintirligl irdelenmistir. Bu
degerlendirmeler tiiretilen kavramlarin estetiklerin bicimsel diizeyde ayrintili olarak ele

alinmasini gerekgelendirmistir.



Boliimiin devaminda Dreamcore ve Weirdcore gorselleri bigcimsel agidan ayrintili bicimde
ele alinmaktadir. Gorseller, dncelikle ham (yorumsuz) ve ikincil (yoruma dayali) veriler
olarak ayristirilarak incelenmistir. Bu veriler dogrultusunda, gorsellerde karsilik bulan
yapisal unsurlar belirlenmis ve uygulanacak terimler i¢in referans noktalar1 olusturulmustur.
Inceleme siirecinde gorsellerin farkli anlat1 diizlemlerine sahip oldugu gdzlemlenmistir. Bu
nedenle gecis (hareket), deneyim ve mekansal unsurlart merkeze alan katmanli bir analiz
yolu izlenmistir. Son olarak besinci boliimde kurulan g¢ergceve katmanli bir bigimde

Dreamcore ve Weirdcore gorselleri okumak i¢in uygulanmustir.
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Sekil 1.2: Arastirmanin Kavramsal ve Yontemsel Kurgusu

cikarimlar degerlendirilmistir.
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Internet estetiginde esiktelik olgusu

Bulgular boélimiinde, yapilan analizler sonucu ortaya g¢ikan veriler, yorumsuz bigimde
sunulmus ve c¢alismanin giris boliimiinde sorulan sorular cevaplandirilmas: amaglanmastir.

Sonug boliminde ise galismanin amaci ile kapsami yeniden vurgulanmis ve ulasilan temel




1.3 Yontem

Freud, 6zne ile toplum arasindaki iliskinin, diisiince ve davranislara ickin ancak ¢ogunlukla
bilingdis1 siiregler tizerinden sekillendigini psikanalitik ¢alismalariyla gostermistir (Freud,
1996). Benzer sekilde, Lévi-Strauss’un yapisalci antropoloji yaklasimi, toplumsal olgularin
ylizeyde farkli goriinse de ortak temel yapilar etrafinda sekillendigini ortaya koymaktadir
(Levi Strauss, 1958). Bu baglamda internet estetikleri de benzer bir mantikla bigimlenmistir.
Bu estetiklerde kullanilan imgeler, toplumsal ve bireysel, bilingdis1 ve yapisal diizeyde
goriinlir hale gelen imgesel temsiller olarak degerlendirilebilmektedir. Esiktelik kavrami,
ikilikler arasinda izleyicinin konumunu goriiniir kilarak bu diizeyleri ¢oziimlemeyi miimkiin
kilmaktadir. Bu nedenle ¢alisma, internet estetiklerinin liretiminde etkili olan bilingdis1 ve
yapisal mekanizmalart agiklamak i¢in esiktelik kavramini temel ¢erceve olarak

benimsemistir.

“GUnlik yasamdaki davranislarimizin ¢ogu, dikkatimizden kagan gizli nedenlerin Griiniinden baska
bir sey degildir.” (Le Bon, 1997).

Calisma, internet estetikleri olgusunun iiretiminde etkili olan unsurlari tarihsel bir arka
plandan baslayarak dijital kiiltiiriin dogusuna ve ardindan bu kiiltiirlerde tiretilen estetiklerin
tanimina uzanan bir ¢ergevede ele almaktadir. Bunun sonucunda ¢alismanin genel evreni
insan kiiltiirleriyle iliskilidir. Bu se¢cim Van Gennep’in Gegis Ritleri olgusuyla paralellik
gosterir; zira Gegis Ritleri’de tiim insan kiiltlirlerinde bulunan bir olguya isaret etmektedir

(Bigger, 2009).

Calisma insan kiiltiirlerinde ortaya ¢ikan estetik liretimleri anlamaya yo6nelik olup bunu
dijital topluluklar ve bu topluluklarin tiretimleri {izerinden ele almaktadir. Dijital topluluklar,
insan kiiltlirli baglaminda gorece yeni bir goriiniim sunsa da bu alanda goézlemlenen
doniistimler insan davranislarinin temelinde yer alan ve farkli tarihsel baglamlarda da
yeniden (dretilebilen ortuk sureclerden beslenmektedir (Tanni and Carruthers, 2024;
Vollmert, 2024). Calisma dijital kiiltirde gozlemlenen donisiimiin 6zgiil ve istisnai
olmadigini, tarihsel olarak zaten var olan ve farkli baglamlarda yeniden ortaya ¢ikan temel
ve Ortik mekanizmalardan beslendigini vurgulamaktadir. Dijital kultlrde Uretilen internet
estetigi ise bu mekanizmalar ilireten kaynak degil, bu mekanizmalarin goriiniir hale geldigi
bir gozlem alanini ifade etmektedir. Bu nedenle “dijital kultir icerisinde Gretilen internet

estetikleri” ¢alismanin evrenini olusturmaktadir.
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Calisma orneklemi, dijital kiiltiiriin {iretim ve tiiketim siireclerinin bir parcasi olan internet
estetikleri iizerinden belirlenmistir. Internet estetikleri, yalnizca gorsel stiller olarak degil,
belirli tiretim mekanizmalari, dolasim bigimleri ve deneyim ifadeleri etrafinda sekillenen
kiiltiirel yapilar olarak ele alinmaktadir. Bu estetikler, ¢ok sayida 6znenin dahil oldugu
kolektif siirecler sonucunda ortaya ¢ikmakta ve icinde bulunduklari donemin kiiltiirel
dinamiklerini yansitan gostergeler olarak degerlendirilmektedir (Vollmert, 2024). Ancak bu
durum igerik ¢esitliligine yol ac¢maktadir. Bu nedenle c¢alismada, c¢ikis noktasi
olusturabilecek karakteristik 6rnekler se¢ilmis ve bu drnekler iizerinden biitiinii agciklamaya
yonelik genellemeler yapilmasi amaglanmistir. Bu dogrultu 6rnekler bu estetik tiretimlerin

icerisinden secilen Dreamcore ve Weirdcore estetiginden olusmaktadir.

Internet estetikleri genellikle belirli temalar etrafinda orgiitlenen altkiiltiirler tarafindan
tretilen igerikleri ifade eder ve sinirsiz gesitlilige sahiptir. Internette her platformda
goriilebilmektedirler. Ancak yapilan calismalar bu estetiklerin belirli birkag estetigin
etrafinda yogunlastigini ortaya koymaktadir. Maria Gemma Brown ve Nicholas Carah
(2024) tarafindan yayimlanan “Finding the future in digitally mediated ruin: #nostalgiacores
and the algorithmic culture of digital platform” makalesi, internet estetiklerinin (6zellikle "-
cores" olarak adlandirilanlarin) yiizeysel gesitliligine ragmen hem anlamsal hem de teknik

diizeyde belirli gekirdek temalar etrafinda yogunlagtigini dogrulamaktadir.

Dreamcore ve Weirdcore estetikleri, farkli internet estetiklerinin yogunlastii ve kesistigi
ornekler arasinda one ¢ikmaktadir. Bu estetikler, Reddit ve Discord gibi platformlarda kendi
adlartyla kurulan topluluklara sahip olmalar1 nedeniyle siireklilik gdsteren, kolektif olarak
iiretilmis gorsel ve metinsel igerikler sunmaktadir. Bu yapi, s6z konusu estetikleri hem
internet estetikleri olgusunun tipik 6rnekleri haline getirmekte hem de arastirma agisindan
erisilebilir ve karsilastirilabilir bir veri zemini saglamaktadir. Benzer bicimde Reddit,
igeriklerin kullanicilar tarafindan kolektif bi¢imde iiretilmesi, alt topluluklar (subredditler)
aracilifiyla tematik olarak ayrigmasi ve geriye doniik olarak izlenebilir bir arsiv yapisina
sahip olmasi nedeniyle, internet estetiklerinin topluluk temelli iretim ve dolasim bigimlerini
incelemek acisindan elverisli bir zemin olusturmustur. Bu nedenle Dreamcore ve Weirdcore

estetiklerine ait gorseller ¢calismada Reddit {izerinden toplanmustir.

13



Calismada analiz edilen gorseller, 2021-2025 yillar1 arasinda Reddit platformunda,
Weirdcore (r/weirdcore) ve Dreamcore (r/dreamcoreaesthetic) estetiklerine odaklanan alt
topluluklarda (subredditler) paylasilan ve kullanicilarin olumlu geri bildirimini gosteren oy
sayis1 temel alinarak topluluklarin olusumundan bu yana en yiiksek etkilesimi alan
gonderiler arasindan seg¢ilmistir. Gorseller, Dreamcore ve Weirdcore estetiklerine iligkin
literatlirdeki genel tanimlamalar dikkate alinarak, bu c¢alismada gelistirilen bigimsel
¢Oziimleme dogrultusunda belirlenen ve s6z konusu estetiklerde tekrar eden gorsel
Orlintiilerin belirgin bigimde gozlemlendigi Ornekler arasindan se¢ilmistir. Bu segim,
gelistirilen analitik ¢ercevenin veriye sonradan dayatilmamasi ve anakronik bir okuma

tiretmemesi amaciyla yapilmstir.

Dreamcore ve Weirdcore, ¢alismanin kapsayici bir ¢ergeve olusturmasi amactyla érneklem
olarak se¢ilmis ve bigcimsel 6zellikleri ayrintili bi¢imde analiz edilmistir. Boylece esiktelik
kavrami1 baglaminda One siiriilen modelin uygulanmasi i¢in zemin olusturulmasi
saglanmistir. Bi¢cimsel analiz sonucunda birincil ve ikincil veriler elde edilmis ve bu verileri
temsil eden yapisal unsurlar belirlenmistir. Birincil veriler, gorselde dogrudan ve yorumsuz
olarak gozlemlenen 6zellikleri ifade ederken, ikincil veriler analiz ve yorum yoluyla ortaya
¢ikan niteliklerdir. Belirtilen bu unsurlarin gorsellerde bulunan gesitliligi temsil etmesi ve

esiktelik kavrami baglaminda analiz edilebilir bir zemin sunmas1 amaglanmistir.

Esiktelik kavrami, bu arastirmada gorsel anlatilarin ¢oziimlenmesi i¢in katmanli ve tematik
bir analiz modeli olarak ele alinmistir. Literatiirde esikteligin gorseller lizerinden tematik
olarak tasnif edildigi ve analiz edildigi benzer bir yaklasim bulunmamaktadir. Van Gennep
ve Victor Turner’in esiktelik terminolojisinden hareketle, bu ¢alisma baglaminda,
Dreamcore ile Weirdcore estetiklerini anlamlandirmak iizere gelistirilen bu model 13
analitik kavramdan olusmakta olup gorsellerden elde edilen verilerin yorumlanmasinda
kullanmilmistir. Ancak incelenen gorsellerin deneyimsel, mekénsal ve dijital bozulmalar
aracilifiyla farkli anlati diizlemleri {irettigi gozlemlenmistir. Dolayisiyla bu terimler
dogrudan uygulanmadan Once, gorsel veriler bu anlati diizlemlerine karsilik gelen
katmanlara ayrilmis ve analiz bu katmanlar {izerinden yiriitiilmiistir. BOylece internet
estetiklerinin esiktelik kavrami baglaminda anlamlandirmak igin anlamli bir zemin sunmasi

amaglanmstir.
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Arnold van Gennep, gegis ritlerini (ayn1 zamanda esikteligi) genis bir varolusun pargasi
olarak konumlandirir. Ona gore insan yagami fiziksel olsun olmasin, siirekli bir yerden bir
yere gecmekten ibarettir (Van Gennep, 1960). Bu gegislere her zaman belirli 6zel edimler
de (ritler) eslik etmektedir. Bu edimler bazen belirli anlatilar etrafinda yogunlasir ve
simgelesir (Turner, 1975). Nitekim antik Roma’da kavsaklar1 koruyan ev ve sokak ruhlari
olan Lares Compitales, gegislerin tanris1 Janus ya da yol ayrimlari, smirlar ve esiklerle
iliskilendirilen Hekate 6rneklerinde, fiziksel gecis mekani geri plana ¢ekilmis, gecisi temsil
eden imgeler merkezi hale gelmistir. Bu mitolojik ornekler, esikteligin yalnizca fiziksel
mekanla sinirli olmayan, daha genis bir sembolik ve algisal diizlemde diisiiniilebilecegine
isaret etmektedir. Internet estetiklerinde karsilasilan tuhaf ve bozulmus imgeler, bu
baglamda kuramsal bir analoji olarak degerlendirilebilir. Bu yaklasim, internet estetiklerinin

esiktelik kavrami tizerinden ele alinmasini kuramsal acidan temellendirmektedir.
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2. INTERNET VE DIiJITAL KULTUR

Bu bélimde, internetin tarihsel gelisimi temel alinarak dijital kiiltiiriin hangi kosullar altinda
ortaya c¢ikt1g1 ele alimmustir. Internetin gelisim siireci iizerinden ilerleyen bu gergeve, dijital
kiiltiirin  olusumunu, giindelik yasama etkilerini ve kullanicilarla kurdugu iliskiyi
anlamlandirmaktadir. Boylece ilerleyen boliimlerde internetin yalnizca teknik bir altyapi
olarak degil, kiiltiirel pratikleri doniistiiren bir yap1 olarak ele alinabilmesi i¢in kavramsal bir
zemin olusturulmasi ve internet estetiklerinin topluluk temelli bir {iretim oldugunun

temellendirilmesi amaglanmaktadir.

2.1 Internet Kavram ve Tarihsel Gelisimi

Internetin ortaya ¢ikisi, insanin bilgiye erisim, iletisim ve kendini ifade etme bigimlerinde
koklii bir doniisiim yaratmistir. Bu teknolojik gelisme, tarih boyunca gozlemlenen insanin
siirlarini agma egiliminin ¢agdas bir uzantist olarak degerlendirilebilmektedir (Ilya Levin
and Dan Mamlok, 2021; Uzelac, 2008). internet terimi, Latince "inter" (aras1) ve "net" (ag)
kelimelerinin birlesiminden tiiretilmis olup bilgisayarlar aras1 ag olarak tanimlanmaktadir
(Cloudflare, 2024). Bu terim acgik¢a diger olanla iletisimi ve bilgi paylagimini ima
etmektedir. Internetin ilk kavramsal temelleri, 1962 yilinda J.C.R. Licklider’in tartismaya
actig1 "Intergalactic Computer Network™ (Galaktik ag) kavramina dayanmaktadir. Licklider,
galaktik agin insanlarin diinyanin dort bir yanindan bilgisayar sistemleri ve dilleri arasinda
iletisim saglayabilecek, gezegenin farkli bir yerindeki bilgisayardaki verilere erisilebilecek

bir yap1 olabilecegini dne siirmiistiir (J. C. R. Licklider, 1963).

WWW’in (World Wide Web) kurucusu olarak bilinen ve ayn1 zamanda bir bilgisayar
bilimcisi olan Tim Berners-Lee’nin 1999 yilinda yayimladig1 "Weaving the Web” adli kitab1
ve yine Jannet Abbate’in 1999 yilinda yayimladigi “Inventing the Internet” kitabi internet
tarihini dogusu, sebepleri ve gelisimi hakkinda kapsamli bilgiler sunmaktadir. Manuel
Castells, belirli bir teknolojinin tarihsel stireci, igerigini de sekillendirdigini ve internetin de

bu kuralin istisnalarindan olmadigin1 bahsetmektedir (Castells, 2003).

Information and Communication Technology (ITC, tr: Bilgi ve iletisim Teknolojileri [BIT])
olarak bilinen bilgi teknolojileriyle iletisim teknolojilerini vurgulayan bu terimin teorik
gergevesi internetin ortaya ¢ikisini ve gelisimini miimkiin kilmistir (llya Levin and Dan

Mamlok, 2021). Internet temelinde bilgi edinme ve iletisimle iliskilidir. Bilginin gii¢ olarak
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kabul edildigi giiniimiiz enformasyon toplumunda, internet bu giicii kontrol etmenin
yollarindan agikg¢a bir tanesidir (Castells, 2003). Nitekim internetin kokenleri de Gelismis
Savunma Arastirmalar1 Projeleri Birimi (Advanced Research Project Agency- ARPA)
tarafindan kurulan bilgisayar agi ARPANET’e dayanmaktadir. Ruslarin Sputnik uzay
aracia karsilik olarak gelistirilen ARPANET projesi de en temelinde askeri iletisimin

giivenligini saglama amaciyla ortaya ¢ikmistir (Kogak, 2024).

ARPA (Advanced Research Project Agency) Amerika Birlesik Devletleri (ABD) tarafindan
7 Subat 1958 yilinda bilimsel arastirmalar ve teknolojik inovasyonlar gelistirmek amaciyla
kurulmus bir ajanstir (Sarvon, 2024). Soguk savas donemi ABD ve Sovyet Sosyalist
Cumbhuriyetler Birligi (SSCB) arasinda ¢ekigsmenin artmast ve SSCB’nin Sputnik uzay
aracini basartyla firlatmasi ABD’de bir ciddi bir yanki uyandirmistir. Buna yanit olarak
kurulan ARPA, olas1 bir niikleer saldir1 sonrast ABD’de radyo ve telefon aglarinin
kullanilamaz olma endisesinin bir sonucu olarak, kontrol aginin eksikligini gidermek

amaciyla kurulmustur (O. Yilmaz, 2021).

1962 yilinda kurulan ARPA ‘ya bagh Bilgi Islem Teknik Ofisi (Information Processing
Tecniques Office- IPTO) ve o dénem basinda olan Licklider tarafindan belirtildigi tizere
IPTO’nun amaci etkilesimli bilgisayarlarla ilgili aragtirmalara tesvik etmek, bilgisayarlar
ag tlzerinden birbirine baglamakti (Castells, 2003). ARPANET bu dogrultuda IPTO
tarafindan ortaya atilan kii¢iik bir program olarak basladi. Ekim 1969’a gelindiginde ilk
basarili baglantisini gerceklestirdi (Walker, 2024).

IPTO bilgisayar aglar1 olusturmak icin fiziksel teknolojinin yaninda paket anahtarlamaya
dayaniyordu. Paket anahtar en basta SSCB’nin niikleer tehdidine karst Savunma
Departmanina yapilan askeri iletisimin giivenligi saglayacak bir oneri olmustu. Daha
sonrasinda Arpanete de dahil edilecek ve TCP/IP ni temellerini atmasi temel beklentiydi
(Kinza, 2024). Paket anahtarlama, analog kablolarla iletilen siirekli sinyallere karsilik,
elektronik anahtarlar kullanarak veriyi kigik parcalara boler. Her bir paket, gerekli
yonlendirme bilgilerini igererek ag iizerinden iletilmektedir. Bu paketler, agda bagimsiz
olarak farkli yollar1 takip eder ve hedefe ulastiklarinda varis noktasinda tekrar
birlestirilmekte olup bu yontem, veri iletimi siirecinin daha verimli, esnek ve dayanikli

olmasina olanak tanimaktadir (Ertugrul, 2019).
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IPTO paket anahtarlama sistemini ARPANET’in tasariminda kullandi. Internetin ilk
yillarinda ag diigtimleri, fiziksel baglantilarla birbirine baglanmig bilgisayarlar ve her birinin
basinda bilgisayar delisi akademisyenlerden olusmaktaydi (Kocak, 2024). 1969 yilinda
ARPANET agina bagl bes bilgisayar bulunuyordu. Ilk ag diigiimleri UCLA University of
California, Los Angeles), Stanford Research Institute (SRI), University of California, Santa
Barbara (UCSB) ve University of Utah’ da bulunuyordu (Edtech Turkiye, 2024). 29 Ekim
1969 yilinda ilk mesaj denemesi yapildi. UCLA’daki bir Kleinrock 6grencisi, 3420 numarali
odadaki ARPANET’e bagl bir terminalden 560 km uzaktaki Stanford’daki bagka bir
ARPANET e bagli terminale mesaj iletecekti (Walker, 2024). Ogrenci "login" komutunu
yazarken, "lo"dan sonra "g" harfi gelmedi ¢link(i Utah’taki bilgisayar ¢6kmiistii; ancak "lo"
Stanford’daki terminalde gériintiilenmisti. Internet tarihinin ilk mesaji 29 Ekim 1969 saat
10:30°da "lo" olarak kaydedilmistir (Barry M., 2009).

1971 yilinda diigiim sayist1 15’e yiikseldi ve agin biiylimesi giivenlik sorunlarini giindeme
getirdi. 1983’¢ gelindiginde ARPANET teki diigiim sayis1 113’e ulasmis olup bu durum
askeri temellerinden ayrilmasia neden olmustur. Yeni bir askeri ag olan MILNET kurularak
ARPANET akademik arastirmalara adandi (Walker, 2024). 1990 yilinda ARPANET’in
eskimesi sebebiyle hizmet dis1 birakilip askeri kullanim haricinde kullanima sunuldu. Bu
sayede internet 0zellesmeye ve internet saglayicilart ortaya cikarak kendi ag gecitlerini
kurmaya basladi. ARPANET in yerini ABD Ulusal Bilim Vakfi’nin kurdugu NSFNET aldi.
Tum bunlar ARPANET sayesinde mumkun olmustur (Kogak, 2024).

“Tarih yeniden yazilamaz. ARPA olmadan ARPANET olmazdi ve ARPANET olmasaydi bugln

bildigimiz internet var olmayacakti” (Castells, 2003).

ARPANET, askeri iletisimin giivenligini saglamak amaciyla gelistirilmis olup internetin
temelini olusturdu(Castells, 2003). Internetin ilk yillari, smirli erisim ve basit veri
aligverisiyle karakterizedir. Web 1.0 donemi ise statik sayfalar ve tek yonli iletisimle
tanimlanir. Web 1.0, 1990 yilinda Berners Lee tarafindan formiile edilmis ve kisith yonetici-
yazar ancak genis okuyucu kitlesinden olusan ve insanlarin direk olarak bilgi alabildikleri
bir ortam olarak ifade edilir (Naik and Shivalingaiah, 2008). Web 1.0, internet (izerinden
erigilebilen, birbiriyle baglantili hipermetin belgelerinden olusan, etkilesim ve katilimin
olmadigi, HTML ile kodlanmis bigi sunumuna y&nelik statik bir sistemdi (Ozden, 2022).

1990’11 yillarda internete baglanan bir kullanici, web sitelerine baglanarak ancak salt bilgi
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sunumu ve sadece site yoneticileri tarafindan giincellenen siteleri goriip okuyabilecegi bir
ortamla karsilagird1 (Ertugrul, 2019). Bu yapi, internetin ilk donemlerinde kullaniciy1 pasif
bir alic1 konumuna indirgerken, sonraki evrelerde ortaya ¢ikacak katilimci1 web anlayisinin

da zeminini hazirlamistir (Kocgak, 2024).

Web 1.0, insanligi web 5.0 olan yolcugunun ilk asamalarindan birisidir (Ozden, 2022; O.
Yilmaz, 2021). Bu ylzden internet tarihinde énemi ve internet topluluklarinin Uretiminin
temeli oldugu gergegi yadsinamaz. Kullanici katilimli internet projesinin olusmasi ise
kullanici katilimi olmayan bu sistemin var olmasiyla giindeme gelmistir. Bu donemdeki

gelismeler kullanic1 katiliminin esas oldugu web 2.0’1n temelini de atmistir (O. Yilmaz,

2021).

Internetin zamanla yalnizca askeri iletisim igin degil sivil kullaniminin da a¢ilmas1 internetin
ticarilesmesinin Oniinii agmistir. Bu doniisiim, internet servis saglayicilarinin ortaya
¢cikmasini saglamustir. Boylelikle internetin bireysel ve giinliik kullanim i¢in daha erisilebilir
hale gelmesine olanak taninmistir. Bu siiregte web siteleri, kullanic1 dostu ve daha basit

arayiizler sunarak genis kitlelere hitap etmeye baslamistir (Ozden, 2022).

Zamanla Compuserve, Prodigy ve AOL gibi internet saglayicilari ile Mosaic, Netscape ve
Explorer gibi ilk tarayicilar, internetin bireysel ve giindelik kullanimina yonelik ilk
olusumlar olarak ortaya ¢ikmistir (David Alexander, 1994). Boylelikle ginimdiiz internet
kullaniminin temelleri atilmistir. Internet topluluklarinin temellerinin de bu dénemde atilmis
olup bu topluluklarin, dijital kiltiriin olusumunda 6nemli yer almaktadir. Bu donem, dijital
teknolojilerin yalnizca bir iletisim arac1 olmanin dtesine gecerek sosyal ve kiiltiirel bir yapiya

donilismesinin baglangici olarak degerlendirilebilir (Kogak, 2024).

2.1.1 Cevrimigi topluluklar ve sosyal iletisimin ilk olusumlari

21. yiizyilda ortaya g¢ikan teknolojik gelismeler, toplumsal yasam bicimlerinde belirgin
degisimlere yol agmustir. Internet bu siire¢ icinde iletisim ve bilgi dolasimim etkileyen
onemli bir unsur olarak 6ne ¢ikmaktadir (Ilya Levin and Dan Mamlok, 2021). Kapitalist
tiretim iliskileri, yeni teknolojilerin kullanim bigimlerini de kendi isleyis mantig
dogrultusunda sekillendirme egilimi gostermektedir. Bu baglamda internet, yalnizca teknik
bir yenilik olarak degil, toplumsal ve Kkiiltiirel siireglerle iligkili bir yap1 olarak ele

alinmaktadir (Zinkhan, 2005).
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Temellerini 20. yiizyilin ikinci yarisina dayandirabilecegimiz internet, bireyin sosyal
iliskiler kurma ve aidiyet hissetme arzularini ¢evrimici ortamlarda bir araya getirme vaadini
sundugu goriilmektedir (Seraj, 2012). Internet, insanin en temel arzularim dijital diizlemde
doniistiirerek tatmin edebilecegi alternatif bir diinya sunmaktadir. Giindelik yasamda
deneyimledigimiz gergeklige karsilik, telafi edici bir sanal evren kurgulamaktadir. Kisi
burada kendi ger¢ekliginden soyutlanabilme olanagi bulabilirken hi¢ deneyimlemedigi ve
kendi kisisel kosullarinda ulasamayacagi degerleri de benimsiyor gibi goériinmektedir
(Kogak, 2024). Sanal diinya ya da siber uzay olarak adlandirilabilecek bu alan bireyin

dogdugu ve iginde bulundugu ¢evreyi asmasini miimkiin kilan bir yap1 sunmaktadir.

“Sanal topluluklardaki insanlar, gergek hayatta yaptiklari hemen her seyi yaparlar, ancak bedenlerini

geride birakirlar.” -Howard Rheingold.

Rheingold gevrimigi topluluklari internette belirli bir siire boyunca, insanlarin bir araya gelip
anlaml ve duygusal etkilesimde bulundugu, kisisel iligski aglar1 olusturdugu sosyal gruplar
olarak tanimlamaktadir (Howard Rheingold, 2000). Ona gdre gevrimigi topluluklar yalnizca
etkilesim saglayarak degil ayn1 zamanda bu etkilesimlerin duygusal bir bag ve siirekli bir
iletisimle kisisel iligkilere doniismesine vurgu yapmaktadir (Seraj, 2012). Freudyen
baglamda bireyler ancak bir arzusunun tatmini oldugu siirece toplumsal degisimi
onayliyorlar gibi gériinmektedir sonucu ¢ikarilmaktadir (Freud, 1996). Internetin sosyal
iletisim ve ¢evrimig¢i topluluklarla aidiyet yaratma vaadi, bireyin en temel arzularini
karsilamas1 bakimindan ilgi ¢ekebilmektedir. Bu bakimdan Manuel Castells’in diisiinceleri
farkli bir acis1 sunmaktadir. O, internet kullanicilarini iiretici ve tliketici olarak ayirir ve
ireticilerin internetin gelisiminin dogrudan etkileyen kisiler olarak vurgu yapar ve onlarin
kiiltiir anlayis1 internetin kiltiir anlayisini sekillendirdigine dikkat ¢ekmektedir (Castells,
2003). Bu Kkiiltiir anlayis1 ise bireyin gercek hayattaki kiiltiir anlayisinin, g¢evrimigci
topluluklara yansimasi oldugundan bahsetmektedir. Dolayisiyla cevrimici topluluklar
ireticiler gibi belirli bir kesimin kiiltiirlinii yansittiklar1 bir alan olabilirken tiiketiciler i¢in
bu durum farklilik géstermektedir. Tiiketiciler var olan kiltiriin igine dahil olup kendi
kosullarini agabilme imkani bulan kisilerdir (Castells, 2003).
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2.1.2 Usenet, BBS (bulletin board systems) ve e-posta gruplari

Internetin ilk yillarinda, bireylerin ¢evrimigi etkilesimde bulunmalarini saglayan Usenet, e-
posta gruplar1 ve Bulletin Board Sistemleri (BBS) iletisim paradigmasi olarak karsimiza
cikmaktadir. Bu yapilar, ¢evrimigi topluluklarin evriminde 6nemli bir rol oynamis ve dijital

sosyallesmenin temel taglarini olusturmustur (Furman, 2024).

Usenet, ‘User’s Network’ ifadesinin kisaltmasidir. 1979 yilinda gelistirilmeye baslanmis
olup resmi olarak 1980 yilinda faaliyete gegmistir (Baym, 1994; Brittanica, 2024). North
Carolina, Duke Universitesi’nin ogrencileri Tom Truscott ve Jim Ellis tarafindan yaratilan
Usenet, metin tabanli bir tartigma forumu ve dosya paylasim platformu olarak
tanimlanabilmektedir (Brittanica, 2024). Kullanici sayist hizla artan Usenet’in 1993 yilinda
AOL’Un (America Online) Usenet’e erisim saglamasiyla genis kitlelerce kullanimin
saglamistir. Boylece birgok toplulugun olusumunun 6nii agilmistir (Baym, 1994; Brittanica,
2024).

Internetin ilk yillarinda, cevrimici iletisim i¢in bir dizi farkli ara¢ bulunmaktaydi. Elektronik
posta (e-posta), bir kisiden digerine mesaj iletimini saglayarak yazili iletisimi
kolaylastirirken, sohbet veya konusma programlari, uzak mesafelerdeki bireyler arasinda
gergek zamanli etkilesimde bulunmay1 saglamaktaydi. Diger yandan, BBS’ler (Bulletin
Board System), tek bir bilgisayarda barindirilan bilgilere yerel kullanicilarin telefon
hatlariyla baglanip erismesini saglayarak, bu sistemlerin bir tiir ¢evrimigi forum olarak islev
gormesine olanak taniyordu (Baym, 1994). Usenet ise BBS’lerin aksine bir tir kiresel
tartisma ag1 olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Gilintimiizde Reddit ve 4Chan gibi platformlara
benzese de bir takim teknolojik, kullanici deneyimi ve igerik yonetimi baglaminda
farkliliklar1 bulunsa da bu platformlarin prensipleri birbirine benzemektedir (Brittanica,
2024).

Nancy K.Baym’in 1995 yilinda yayimladigi “From practice to culture on Usenet”
makalesinde Usenet’i diinya ¢apinda milyonlarca kullaniciya ulasan, binlerce konu odakl
tartisma grubu barindiran bir platform olarak tanimlamaktadir. Baym’a gore Usenet
topluluklarindaki etkilesimlerin, sosyal dinamiklerin ve toplumsal alt kiiltiirlerin olusumuna
katkida bulunmaktadir (Baym, 1994). Usenet, ¢cevrimigi topluluklarin evriminde 6nemli bir
rol oynamistir. Bu topluluklarin evriminde belirleyici bir rol oynamis ve c¢evrimigi

etkilesimin temellerini atmistir (Baym, 1994; Brittanica, 2024).

21



BBS’ler (Bulletin Board System) Tiirk¢e adiyla DPS yani Duyuru Panosu Sistemi, gliniimiiz
internet topluluklariin en erken Orneklerinden birisi olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Temelinde bilgisayar kullanicilarinin  birbiriyle iletisimini saglayan ilk sivil ag
teknolojilerinden birisidir (Furman, 2024; Jesse Snyder, 2002; Zhongbao Kou and
Changshui Zhang, 2003). Bunlar temel modem teknolojileri ve standart telefon hatlar
araciligiyla birbirine baglanan yerel bilgisayar aglaridir. Kullanici, BBS sunucusunu isleten
kisi veya kurulus tarafindan saglanan telefon numarasini arar ve modem bilgisayarin dijital
verilerini telefon hatt1 tizerinden gonderirdi. Boylelikle telefon hatt1 {izerinden veri iletimi
saglanird1 (Dial-up baglanti). Kullanici BBS arayiiziine erisip giinimuz sosyal medya
araglar1 gibi sifre ve kullanicit adini girerdi. Ardindan bu arayiizde haberleri ve ilanlari
okuyabilir, mesaj panolar1 ilizerinden dogrudan sohbet etkilesimi kurabilir veya yazilim
yukleyip indirebilirdi (Jesse Snyder, 2002). Tirkiye’de Usenet ve FidoNet benzeri bir
mesajlasma ag1 olan HiTNet ise, BBS’ler arasinda kurulan ilk biiylik ¢apli mesajlasma
agidir. internetin yayginlasmasiyla birlikte popiilerligini yitirmis ve yerini e-posta listelerine
birakmigtir (Furman, 2024).

E-posta gruplarinin kokeni ise ARPANET donemine kadar uzanmaktadur. Ray Tomlinson
tarafindan gelistirilen ilk e-posta sistemi, ARPANET e bagl bilgisayarlar arasinda mesaj
iletimine imkan taniyacak sekilde tasarlanmistir. Bu gelisme, bireyler arasinda dogrudan
mesajlasmanin Otesine gecerek, ¢ok katilimcili tartisma ortamlarinin temelini atmistir
(Walker, 2024). 1970’li yillardan itibaren, arastirmacilar ve kullanicilar belirli konular
etrafinda toplanarak e-posta listeleri araciligiyla organize olmaya baglamistir. Bu yapilar,

dijital iletisim kiiltiiriniin ilk 6rnekleri olarak kabul edilebilmektedir (Steinbrinck, 2023).

2.1.3 Giincel platform tabanh cevrimici topluluklar: Reddit

Cevrimigi topluluklar baglaminda giliniimiize gelindiginde 6ne c¢ikan orneklerden biri
topluluk temelli bir haber derleme ve sosyal medya platformu olan Reddit’tir (Medvedev et
al., 2019). Similarweb verilerine gore Kasim 2025 itibariyla en ¢ok ziyaret edilen web
siteleri arasinda yedinci siradadir (Anderson, 2015). Platform, farkli ilgi alanlarina goére
ayrilmig, konu temelli alt topluluklar araciligiyla (subredditler) islemektedir. Bu platform
kullanicilara oyun, film ve giindelik hayat gibi konular altinda topluluklar olusturabilme,
icerikler paylagabilme, bagkalarinin paylagimlarina yorum yapabilme ve igerikleri

oylayabilme imkan1 sunmaktadir (Medvedev et al., 2019).
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Reddit’te kullanicilar bir subreddite katilip paylasim yapabilmektedir. Ayrica platform
kullanicilara paylasim altinda bir tiir tartisma dizisi (threads) olusturma imkani sunmaktadir
(Anderson, 2015). Bu sayede kullanicilar dogrudan etkilesim alabilmektedirler. Platform
kullanicilara belirli bir anonimlik sagladigindan dolay1 diger platformlara gére daha
sanslirsiiz olmasina yol agmaktadir. Bu durum, insanlarin ¢evrimigi topluluklarda nasil
davrandigin1 anlamak, grup igerisindeki kolektif diislinceleri ortaya ¢ikarmak i¢in 6nemli bir

kaynak olabilmektedir (Shen and Rudzicz, 2017).

Reddit, topluluk duygusu etrafinda sekillenen bir platformdur (Medvedev et al., 2019). Her
ilgi alani i¢in bir subreddit bulunur ya da kolaylikla olusturulabilmektedir. Bu subredditlerin
her biri, kendine 6zgu normlara ve alt-kiiltiirel yapilara sahip ayri topluluklar tiretmektedir.
Bu yapi, ¢evrimigi topluluklarin incelenmesi i¢in elverisli bir gézlem alan1 sunmaktadir
(Anderson, 2015). Reddit’in anonimlik, oy verme sistemi ve konu-temelli ayrilmis yapist,
kullanict etkilesimlerini algoritmik goriiniirliikten ziyade topluluk ici dinamikler iizerinden
bigimlendirmesi bakimindan diger sosyal medya platformlarindan ayrildig1 goriilmektedir.
Bu nedenle Reddit, bu ¢alismada ele alinan Orneklemlerin paylasildigi bir platform
olmasinin yani sira, ¢evrimici topluluk davraniglarinin ve tiretim pratiklerinin daha genis bir

sistemin parcasi (gecis ritler) olarak incelenmesine olanak tanidigi i¢in secilmistir.

2.1.4 Web 2.0 ve 3.0 teknolojilerine gecis

Web’in 2.0 ve 3.0 gibi siirim numaralariyla adlandirilmasi, teknolojik evrimin asamali bir
bicimde ilerledigini kavramsallastirmak amaciyla kullanilmaktadir. Giiniimiizde Web 4.0°a
yonelik gelisim siireci, kullanici etkilesimi, veri yonetimi ve yapi paradigmalarinda meydana
gelen koklii degisimleri ve doniisiimleri ifade etmektedir. Web 1.0 ise, temelde statik ve tek
yonlii bilgi aktarimina dayali bir yap1 sergilemekteyken; forumlar, bloglar ve sosyal aglarin
ortaya cikisiyla birlikte kullanicilarin web ortaminin etkin birer pargasi haline geldigi bir
doniisiim siireci baglamistir (Naik and Shivalingaiah, 2008). Bu gelismeler; Web 2.0’1n
ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamis, internet kullaniminin zamanla daha kisisellestirilmis bir
deneyime evrilmesi ise, Web 3.0’1n gelisimini beraberinde getirmistir. Bu gelisim siire¢leri
bireyin dijital ortamlarla kurdugu iliskiyi derinden etkilemistir. Bu nedenle, tez kapsaminda

bu asamalara deginilmesi gerekli goriilmiistiir (O. Y1lmaz, 2021).
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1990’1 yillara kadar devam eden Web 1.0’1n temelinde metin odakli ve statik bir yap1
sunmaktaydi. Bu durum kullanicinin bir web sitesine erisim saglayip yalnizca mevcut
bilgilere ulasabilmesine olanak tanirdi. Bu donemde birey katilimi s6z konusu olmayip
kullanicinin pasif bir alic1 olarak yalnizca bilgiyi tiikettigi bir stirecti (Kogak, 2024). 2000°li
yillara gelindiginde kullanicilarin  web’deki  pasif durumlarindan  kurtulduklar
gortlmektedir. Bu yalnizca teknolojik ilerlemelerle iliskili bir durumun G&tesinde,
kullanicilarin zihinsel doniisiimlerine de kapsayan bir siireci ifade etmektedir (Medvedev et

al., 2019).

Web 2.0, 2000’1li yillarda ortaya ¢ikmis olup kullanicilarin web’i daha aktif bir bicimde
kullanmasiyla iliskilendirilmistir (Bowen and Giannini, 2014). Web siteleri, statik bir
yapidan dinamik bir yapiya dogru evrilmis, kullanicilar yalnizca tiiketici olmalarinin Gtesine
gecerek interaktif bir yapiya da sahip olmuslardir. Web 1.0’1n aksine tek yonlii degil, ¢ift
yonlii bir kullanim sunmaktadir (O. Yilmaz, 2021). Kullanic1 bir web sitesine eristiklerinde
paylagim yapabilir, yorum yapabilir ve etkilesimde bulunabilirdi. Bu doéniisiim, ayni
zamanda kullanicilarin internetin 6nemli bir pargasit haline gelmelerini de saglamistir
(Bowen and Giannini, 2014). Bu suregte bireylerin yapilan paylasimlara tepki
gosterebilmesi, destek sunabilmesi veya olumlu-olumsuz fikirlerini belirtebilmesi
mimkunddr. Bu doniisiim, internetin kullanim amaglarinin doniisiimiinii de beraberinde
getirmistir. Artik internet, sosyal medya, haberler ve topluluklar i¢in bir altyap: saglayacak
durumdadir (Kogak, 2024).

Web 3.0, 2010’1u y1llarda ortaya ¢ikmistir. Web 3.0 teknolojisi 2.0’ daha ileri bir agamasi
olarak ¢ok daha kisisellestirilmis bir internet deneyimi sunmay1 hedeflemistir. Bu dénemde,
kisisellestirme kavrami temel bir unsur haline gelmistir (Walker, 2024). Bulut bilisim, biiyiik
veri ve makine 0grenimi gibi teknolojiler, kullanici verilerinin toplanmasini, iglenmesini ve
bu veriler araciligiyla bireylere 6zgii icerik ve hizmetlerin sunulmasimni miimkiin kilmistir
(llya Levin and Dan Mamlok, 2021). Web 3.0, ayn1 zamanda semantik web kavramiyla da
iligkilidir. Bu yap1, makinelerin veriler arasindaki anlam iliskilerini anlayarak daha anlamli
ve etkili sonuclar tretebilmesini amaclamistir. Web 3.0’1n gelisimi, yapay zeka ve otonom
sistemlerin entegrasyonu ile birlikte daha da derinlesmis, bu dogrultuda Web 4.0’a yonelik

bir evrimin temelleri atilmistir (O. Y1lmaz, 2021).
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Bu siirecler, yalnizca internet teknolojilerinin evrimini degil, dijital ortamdaki kullanici
tiretimlerinin bigim ve igerik bakimindan doniisiimiinii de ortaya koymaktadir (Allebach,
2019). Kaullanicinin pasif konumdan aktif katihmciliga gecisi, dijital iretimi
demokratiklestirmis; kisisellestirme ve semantik yapilarin gelisimi ise bu iiretimlerin daha
Oznel, ¢cok katmanli ve dinamik bi¢imlerde ortaya c¢ikmasina zemin hazirlamistir. Bu
baglamda, Web’in evrimi dijital estetik anlayisin1 dogrudan sekillendiren bir olgu olarak

degerlendirilebilmektedir (Allebach, 2019).

2.2 Dijital Kiiltiiriin Olusumunda Internetin Etkisi
Internet  Kiiltiirli, Cevrimi¢i Kiiltiir, Siber Kiiltir veya Dijital Kiiltiir olarak
bahsedebilecegimiz ve literatlirde farkli isimler anilan bu konu temelinde internet

kullanicilarinin olusturdugu bir kiltir oldugu sdylenebilir (Kogak, 2024).

Internet kiiltiirii, insanlik tarihindeki diger kiiltiirel doniisiimlerden farkli olarak, teknolojik
gelismelerle dogrudan sekillenmis ve bu dogrultuda ilerleyen bir yapiya sahiptir. Yeni
araglar, yeni yasam tarzlari getirmistir (Firican, 2023). Web 1.0’ pasif internet kullanicilar
Web 2.0’la beraber aktif internet kullanicilarin1 dontismistiir (Bowen and Giannini, 2014).
Dijjital alanda teknolojilerin gelisimiyle beraber kullanici dostu ve daha kolay erisilebilir olan
internet, daha katilimci internet kullanicilarmi yaratmistir. Boylece dijital alanda ortaya
¢ikan kullanicilar, teknolojinin sundugu yeni ortamin dinamiklerine uyum saglamak adina
yazili olmayan kurallar ve pratikler gelistirmistir. Dolayisiyla, kiiltiir kavramini bir inang¢lar
ve degerler sistemi olarak ele almak, dijital kultir baglaminda anlamli bir gergeve
sunmaktadir (Kogak, 2024). Aym1 zamanda teknolojinin gelismesiyle internet daha
merkeziyetsiz bir yapiya evrilmis, bu da bireylerin kisisel alanlarinin 6tesine gecerek daha

bagimsiz kimlikler gelistirmelerini miimkiin kilmistir.

Internet KUltirinin olusum siirecini agiklarken, yalmzca teknolojik gelismelere vurgu
yapmak yeterli degildir. Internet KUltiirti, 20. yiizyilda sekillenen ideolojilerle yakindan
iligkili ve bu ideolojilerden bagimsiz diisiiniilemeyecek bir yapiya sahiptir (llya Levin and
Dan Mamlok, 2021). Ozellikle, 20. yiizyi1lda kiiresellesmenin bir hedef haline geldigi

dénemde, bu olgunun dijital kilttriin olusumunda 6énemli bir rol oynadigi agiktir.

Bat1 merkezIli modernlesme siirecinde, rasyonel bilgiye dayali liretim bi¢cimlerinin ekonomik

avantajlar sagladig1 gozlemlenmistir. Bu durum, bilginin aragsallastirilmasina dayanan bir
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diinya goriisiiniin kiiresel Olgekte yayginlasmasina katki saglamistir (Harari, 2015). 20.
yiizyilin sonlarmna dogru hakim olan ideolojilerin, dijital kiltirl yaratan topluluklarin
kiltiirel altyapisini olusturmaktadir. Bu baglamda, dijital kiiltiiriin ilk yaraticilarinin, kendi
kiiltiirlerinden birgok unsuru dijital alana tasidiklari anlasilmaktadir. Dijital kdlttrin
olusumuna katkida bulundugu diisiiniilen baslica diisiince yapilar1 arasinda Modernizm,
Postmodernizm, Liberalizm, Hiimanizm, Postfordizm, Kiiresellesme, Tiiketim Toplumu ve

Enformasyon (Bilgi) Toplumuna ge¢is yer almaktadir (Kogak, 2024).

Internet kullanimmin yayginlagmasi, toplumun dijitalleserek, dijital toplumu olusturmalar
ve bu toplumun yarattigi kiiltiir bireyin ontolojik varligiyla ilgili sorulart gindeme
getirebilmektedir (llya Levin and Dan Mamlok, 2021). “Insan olarak zamandan, mekandan
ve ger¢ek uzaydan farkli olarak dijital bir uzayda var olmak tam olarak ne demektir? Bunun
birey iizerinde etkileri nelerdir ve tam olarak nasil bir arzunun tatminini saglamaktadirlar?”’
[k karsilasilan sorulardir. Ancak internetin, bireylerin kisisel benliklerini asarak sanal bir
evrende yeniden, imgesel bir benlik olarak insa etmelerine olanak sagladigi agikca
gorulebilmektedir (Ilya Levin and Dan Mamlok, 2021). Kendimizi gercek dinyada da
imgesel benlik olarak insa etmedigimizi sdyleyemeyiz. Ancak siber uzay kendi kimligimizi

sanal olarak yeniden insa etmemize olanak sagliyor gibi goriinmektedir (Kogak, 2024).

2.2.1 Dijital kaltirin dogusuyla iliskili olgular

Kiiltiiri toplumun ruhu olarak tanimlamak, dijital kiiltlirii anlamak ag¢isindan onemli bir
bakis ag1s1 sunmaktadir. internet kiiltlir(i yani dijitallesen toplumun ruhu, kavrami, toplumsal
acidan anlamaya yakinlastirmaktadir. Toplumun ruhu, toplumun biling ve tarihsel baglam

icindeki ideolojisini yansitmaktadir (Firican, 2023).

Ideoloji kavrami internetin dogusu ve ilk yillarinda ortaya cikan internet toplumlarinin
mevcut diisiinsel yapilarini anlamak agisindan kapsamli ve tanimlayict gorinmektedir.
Ideolojiler, varoluslarini toplumun yasam pratiklerinden almaktadir olup bu yéniiyle genis
bir kapsama sahiptir (Kazanci, 2006). Althusser ideolojiyi toplumsal ve siyasal rolleri olan
bir tasarim seklinde degerlendirmektedir. Ona gore ideoloji, mevcut yapiy1 siirdiirmekle

baglantili bir ortami ifade eder (Gungdr, 2001).

Ideolojiler temelini ekonomik pratiklerinden almaktadir. Kapitalizm ve Liberalizm bu

konuda belirgin ideolojilerdendir (Harari, 2015; Yang, 2025). Teknolojinin gelisimi ile
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ekonomik ¢ikarlarin fark edilmesi, teknolojinin mevcut kiiltiirel alan tizerindeki etkisinin
g6z ardi edilmemesi gerektigini ortaya koymaktadir. Literatiirde bu alandaki ¢aligsmalar,
teknolojik gelismelerin kiiltiirel alanlara da yansidigimi ve mevcut ideolojilerle birlikte

sekillendigini dogrular niteliktedir (Kogak, 2024).

Sonug olarak, dijitallesen toplumun giiniimiizdeki iiretimini anlamak ig¢in, bu siirecin
dogusunda var olan ideolojilerden baglamak anlamli gériinmektedir. Genel olarak, dijital
toplumun sekillenmesinde etkili olan diisiince yapilari: modernizm, postmodernizm,
liberalizm, kapitalizm, postfordizm, kiiresellesme, enformasyon ve tiiketici toplumu olarak
Ozetlenebilmektedir (Kogak, 2024). Her bir diisiince yapisi, birey ve toplum iliskisini,
ekonomik ve {liretim bi¢imlerini, kiiresel baglam ve giiniimiiz toplum dinamiklerini
etkileyerek toplumsal yapiin doniisiimiine katkida bulunmus ve dijital toplumun ortaya

¢ikisinda 6nemi olan fikirler olarak degerlendirilmektedir.
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3. DIJITAL KULTURDE ESTETIGIN URETIMiI VE ESTETIK
KAVRAMINA YAKLASIM

Estetik  bilginin,  dijital  ortamlarda  iretilen  bilgiyle iliskilendirilebilecegi
sOylenebilmektedir. Bu baglamda estetik yaklasim, dijital ortamlarda ftiretilen bilginin
niteligini tartismaya agmak igin analitik imkan sunmaktadir (Shutenkov, 2025). Dijital
ortamlarda bireylerin yaptig1 liretimler, sadece bilgi degil, ayn1 zamanda duygu durumlarinm
da yansitabilmektedir (Leigh, 2016; Melanfolia, 2025; Spellings, 2021; Wiratno and Callula,
2024; Wojcik, 2024). Bununla birlikte, bu duygu durumu, ig¢inde bulunulan dénemin yasam
bigimleriyle sekillenebilmektedir. Bu durum, dijital iiretimin ¢ok boyutlu bir yapiya sahip
oldugunu ve temel motivasyonu anlamak agisindan estetik tizerine olan yaklasimlarin da
onem arz etmektedir. Bu boliimde estetik kavrami, alanin tarihsel ve kuramsal buttiniini
aciklama iddias1 tasimadan, ¢alismanin odagiyla iligkili olarak 6zne (Sije) ve nesne (obje)
arasindaki iliski iizerinden ele alimmaktadir. Ismail Tunali’nin estetik iizerine ¢alismalari, bu
baglamda kurucu bir ¢ergeve sunmak amaciyla degil, kavramsal bir referans ve yonlendirici
bir kaynak olarak kullanilmistir. Buradaki tartisma, internet estetiklerinin estetik bilgiyle
iligkisinin kurulabilmesi ic¢in simirli ve giris niteliginde bir zemin olusturmayi

hedeflemektedir.

Estetik, Yunanca "aisthesis" kelimesinden tiiretilmistir olup duyum, algi, hissiyat anlamina
gelmektedir (Yildirim, 2022; A. Yilmaz, 2012). Bu kavram, gizel ve cirkin olana dair
degerlendirmeleri igermektedir. Antik Yunan’dan giiniimiize kadar insan diisiincesinin temel
konularindan biri olan estetigin bagimsiz bir disiplin olarak kabul edilmesi, Alexandre
Baumgarten’in 1735’te yayimlanan "Siir Uzerine Diisiinceler" adl1 eserine dayanmaktadir
(Y1ldirim, 2022). Baumgarten burada "aisthesis" terimine atifta bulunarak estetigi, duygusal
bilmenin ve alginin teorik bir ¢ergevesi olarak tanimlar. Baumgarten, duyusal algiy1 ve
bilgiyi nasil edindigimizi anlamak, estetigi sadece sanatsal bir alan olarak degil, aym
zamanda bilginin bir bi¢imi olarak gelistirmek ve mantikli, analitik bilginin disinda,
duygusal ve duyusal algiya dayali bir bilgi tiiri olarak sistematize etmeye ¢alismistir (A.

Yilmaz, 2012).

Estetik temelinde suje (6zne) ve obje arasindaki iliskiden dogmaktadir (Tunali, 1957). Obje
estetik degerleri lizerinde tastyan bir nesneyken, bu estetige tiim psisik aktlar ile yonelmis

ve onun varligini onaylayan bir suje bulunmaktadir. Estetik bu iliskiden ortaya ¢ikar ve bilgi
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kavramiyla benzerlik gostermektedir. Bu agidan estetigi bir bilgi problemi iizerinden ele
almak, bilginin estetik bir deneyime nasil doniistiiglinii inceleyerek estetigin dogasini daha
net bir sekilde ortaya koymamizi saglamaktadir (A. Yilmaz, 2012). Bilgi, yalnizca teorik bir
diizeyde kalmayip, duyusal ve duygusal bir boyut kazanarak estetik bir deneyime
evrildiginde, estetigin anlami1 da belirginlesir. Bu doniisiim siireci, bilginin estetik alg1 ve

deneyimle nasil i¢ ige gectigini ifade etmektedir (Tunali, 1957).

Estetik obje giizel, ¢irkin, yiice veya tekinsiz olmasindan bagimsiz, siije i¢in her zaman bir
haz kaynagi gibi goriinmektedir. Siije bu objeye bakmaktan bir ¢esit haz almaktadir. Ancak
slije, tam olarak objenin nesine bakmaktan haz almaktadir? Agikga siije, objede dogrudan
var olmayan bir seyi gormiistiir. Ifade edilemeyeni, deneyimlenemez olani, anlatilamaz olani
gormiis ve kavramaktan yoksun oldugu deneyimi ancak imgelem olarak
anlamlandirabilmistir (Bastlirk, 2023). Bu anlatilamaz olan ve dile getirilemez olan
deneyim, estetik objede 1s1mi1g ve goriiniir kilinmistir. Bdylece obje, salt bir nesne olmaktan
cikarak estetik bir obje niteligi kazanmustir. Giizel olarak tanimlanan sey yalmizca duyu
diinyasinda algilanan bir 6zellik olmaktan 6te irreal diinyanin estetik objelerde 1siklanisiyla
ve anlam bulmasiyla iligkilidir. Giizelligin 6tesinde ¢irkin, tekinsiz, korkung, igreng veya
ylice olanda irreal diinyanin, estetik objenin iizerine yansimasiyla estetik bir haz kaynagi
haline gelebilmektedir. Burada, irreal (kutsal) ve real (dlnyevi) olanin eszamanl olarak
belirdigi bir durum s6z konusudur. Bu baglamda, ide ve eidos gizlilikten kurtulmus, estetik
objede acgiga c¢ikmistir. Siijje ise bu 1siklanisa sahitlik ederek anlatilamaz olani

kavrayabilmistir (Tunali, 1995).

3.1 internet Estetiginin Gelisimi

Teknolojik gelismelerin insanlik i¢in faydali m1 yoksa zararli m1 oldugu meselesi, uzun
zamandir tartisma konusu olmustur. Bu tartigmalar calismanin alanina girmemekle birlikte
su acikca goriilebilmektedir ki teknolojik gelismeler, insanoglunun kendisini agmaya
calisirken arzuladig her seyin tam da bu gelismelerin bir pargasidir (Bowen and Giannini,
2014). Ancak insan gelisme icin her zaman gerekli ve faydali olanla ilgilenmemektedir.
Bilingdisinin sinirlarint asamadigi derin arzulari, kimi zaman gereksiz gibi goriinen unsurlar
araciligiyla tatmin edilebilmektedir. Bu ‘gereksiz’ olan sey insanin varolusu i¢in kaginilmaz
gibi goriinse de pratikte bir fayda tasimamaktadir. Bu estetigin konusu giizelliktir (Freud,
1996).
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Freudyen baglamda giizellik, bireyde ¢cogu zaman bastirilmis ya da ertelenmis arzularla
iliskilendirilen bir haz vadetmektedir. Bu da insanin varolusu nereye dogru evrilirse evrilsin,
giizel olan1 arayacagi anlamina gelebilmektedir (Freud, 1996). Dijital ortamlarin
yayginlagmasiyla birlikte estetik deneyimin iretildigi ve algilandigi baglamlar da
doniismiistiir. Internet estetigi, bu déniisiimiin bir sonucu olarak, estetik bilginin teknoloji

araciligiyla yeniden bigimlendigi bir alan olarak ortaya ¢ikmistir (Freud, 1996).

Internet estetigi terimi en temelinde, sanat, toplum ve teknolojiyle tanimlanabilmektedir. Bu
baglamda iiretilen eserler teknolojiye bagimlidir ve teknolojik gelismeler estetik algisi
Uzerinde 6nemli bir etkiye sahiptir (Shutenkov, 2025). Konuya iliskin ¢aligmalarin pandemi
sonrast arttig1 gézlemlense de heniiz sinirlt oldugu goriilmektedir. Bunun olasi nedeni, bu
tiir gorsel egilimlerin, gorece iyi calisilmis meme kiiltiirliniin aksine, zaman zaman nis

olgular olarak degerlendirilmesinden kaynaklanmaktadir (\Vollmert, 2024).

Maria Gemma Brown ve Nicholas Carah’in Finding the Future in Digitally Mediated Ruin...
adli ¢alismalarinda inceledikleri nostalgiacore estetigi, kullanicilarin 1990’lar ve 2000’lere
ait dijital ve tuketim kaltiri imgelerini Instagram ve TikTok gibi platformlarda birbiriyle
iligkili hashtag’ler araciligiyla yeniden dolasima sokmalari iizerinden tanimlanmaktadir (M.
G. Brown and Carah, 2024). Brown’in Ghost in the Mall: The Affective and Hauntological
Potential of Dead Mall Ruins baslikli ¢caligmasi ise, kaybolmus gelecek tahayyiillerine dair
ortak duygulanimlarin “dead mall” estetigi altinda, yikintilar i¢inde gelisen bir internet
sahnesi olusturdugunu ileri stirmektedir (M.-G. Brown, 2023). Benzer bigimde Ryu Zhao,
liminal internet estetigini, yiiksek diizeyde sanayilesmis ve hizla modernlesen toplumlarda
gecmise yonelik nostalji ile gelecege dair kaygilarin temsili lizerinden kurgulanan bir estetik
ifade alani olarak ele almaktadir (Zhao, 2024). Bu baglamda internet estetikleri, belirli
tarthsel ve duygulanimsal deneyimler etrafinda sekillenen, dijital platformlarda gorsel ve
video temelli igerikler araciligiyla dolagima giren estetik pratikler olarak

degerlendirilebilmektedir.

Internet estetigi turleri, tarihsel baglamda oncekilerinden farklilik gdstermektedir. Bu
farklilik kullanic1 katilmuyla iliskilendirilebilmektedir. Teknoloji, insanogluna iletisim
alaninda daha dnce tecriibe etmedigi bir deneyim sunmus ve mesafeler iletisim i¢in dnemini
kaybetmistir (Castells, 2003). Kisi her yerden diinyanin herhangi bir yerinde bulunan bir

nesneyle iligski kurabilir hale gelmistir. Bu durum izleyicinin dogrudan iiretilen sanata
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etkilesimini miimkiin kilmis ve dinamik bir yapi1 olugsmasini saglamistir (Yang, 2025).
Kullanici, yalnizca bir izleyici olmaktan ¢ikmis ve geri bildirim saglayabilir, yorum
yapabilir, begenisini ifade edebilir hatta iiretim silirecine dahil olabilir hale gelmistir. Bu
durum, internet estetiginin sosyal dinamiklerle neden i¢ ige gectigi, kiiltiirel ve politik
temalarla neden daha fazla iligkili bir yapiya doniistiigiinii agiklayabilmektedir (Wiratno and
Callula, 2024). Valentine Tanni’de Exit reality adli ¢alismasinda benzer bir yaklasim s6z
konusudur. Tanni internet estetiklerini “zeitgeist’in en glvenilir ifadelerinden biri” olarak

gorur (Vollmert, 2024) ve su sekilde tanimlar:

[Bunlar] gagdas sanatin periferisi degildir; tam tersine onun merkezidir. [...] Clnkl milyonlarca insani
kapsayan kolektif siiregler sonucunda ortaya c¢ikarlar. Mevcut ana bakigimizi ve gelecegi tahayyul
ederken kullandigimiz kavramsal araglari hem etkiler hem de agiga ¢ikarirlar. (Tanni and Carruthers,
2024).

Internet estetigi, fenomenolojik estetik acisindan, zihnin yaratici etkinligiyle anlam kazanan
bir glizellik deneyimidir ve dogay1 salt fiziksel varolusun Gtesinde bir anlamla yeniden
yorumlamaktadir. Internet estetigi baglaminda ele almak miimkiin olsa da subjektif estetik,
internet estetigi agisindan daha yakin bir tanim sunmaktadir. Burada s6z konusu internet
estetiginin doniisen sosyal dinamiklerle i¢ ice olmasiyla iliskilidir. Internet estetigi sadece
bir sanat {iretimi degil ayn1 zamanda kiiltiirel olanin da yansimasidir. Bu agidan estetik
bilgisi, giizelligin doniislimiinii sosyolojik ve teknolojik bakimdan anlamak i¢in 6nem arz

etmektedir (Bowen and Giannini, 2014).

Freud’un uygarlik iizerine sdylemleri de internet estetiklerinin, bireyin giindelik yasamini
sekillendiren dinamiklerin (sosyal iligkiler, kiiltiir, i¢giidiiler vs.) bir izdiisiimii oldugu
goriistinii desteklemektedir. Freud’a gore uygarlik durtulerin bastirilmasi ve doniistiiriilmesi
uzerine kuruludur. Ciinkii bireylerin bir toplum olarak yasamasi i¢in birini 61diirmekten veya
saldirgan durtilerinden vazgecmesi gerekmektedir. Bireyin 06zlinde bu durtulerden
biitiinliyle vazgegcemedigini Freud psikanalitik vakalarda ortaya koymaktadir (Michael D.
Kahn, 2023). Dolayisiyla uygarlik bu diirtiileri biitiiniiyle bastirmak yerine, toplumsal
siirekliligi bozmayacak unsurlara doniistirmektedir. Ornegin Freud savaslari insani
diirtiilerin disavurumu olarak dogallastirirken, barisi, bireyin aklin1 kullanabilme becerisine
gonderme yaparak uygarligin bir kazanimi olarak degerlendirmektedir (Freud, 2024).
Insanlik yasamin devamliligini garanti altina almak istiyorsa uygarligin kazanimlarina sahip

cikmast gerektigini vurgulamaktadir.
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Topluca insanlik igin oldugu gibi birey icin de yasamin yiikii kolay tasinir degildir. Ote yandan uygarlik
da biraz yoksunluk yukler sirta. Ya uygarlik tarafindan ya da uygarligin yapisindaki hatalardan dolayi
baskalar tarafindan insanin cani acitilir biraz. Ayrica buna dizginlememis doganin -yazgi der
kendisi- reva gorecegi kétlllklerde katihr buna. Bunlarda surekli bir korkulu bekleyise ve dogal
narsisizmin agir sekilde incinmesine yol acar... Peki -insan- herkes gibi kendisi ig¢in de tehlike

olusturan doganin ve yazginin ustln giglerine nasil direnir? (Freud, 1927).

Freud’a gore insanlik, saldirgan ve yikici diirtiilere uygarlik sayesinde direnmektedir.
Uygarlik, bu diirtiileri bastirarak toplumsal yasami miimkiin kilan bir diizen kurar. Bunu da
icglidiisel diirtiilerin bastirilmasi karsiliginda yapar. Belirli kosullarda, bilingdisina itilmis
bu diirtiiler yiizeye ¢ikabilmektedir. Turner’in ‘sosyal dramalar’ dedigi kriz anlar1 ya da bu
calismada ele alinan esiktelik deneyimleri bu durumun 6rnekleridir. internet estetiklerinde
de benzer sekilde, bastirilmig diirtiilerin imgeler ve estetik oriintiiler araciligiyla goriiniir hale

geldigi sdylenebilmektedir (Freud, 1927).

3.1.1 Kullanim motivasyonu: kimlik ifade bicimi ve toplumsal doniisiimler

Kimlik, temelinde, ben kimim sorusuna cevap arayisimizi ifade eden bir terimdir. Bu bir
arayistir, zamanla bireyin kendi deneyimleri ve i¢inde bulundugu sosyal ¢evrenin etkisiyle
insa edilmektedir (Tura, 2007). Kimlik, &znenin toplum karsisinda kendiliginin bir
sunumudur ve Oznenin, topluma dahil olup olmayacagini belirleyen simgelerle
biitiinlesmistir. Oznenin kendini sunusu yani kimligini ifade edisi bu simgelerle teminat
altina alinmaktadir. Béylece 6zne topluma dahil olmus ve onunla biitiinlesmistir (Turner,
2024). Ornegin 6znenin kendi kimligini herhangi bir meslek {izerinden kurmasinin
teminatini saglayan simge, diplomasidir. Bu 6ziinde “sen busun ve bir digerine bu oldugunun
teminatin1 verebilecegin bir nesneye sahipsin” demektir. Bdylece birey toplumdaki
konumunu belirtebilir ve topluma dahil olarak toplumsal bir 6zne haline gelebilmektedir. Bu
her zaman bu kadar agik olmamaktadir bazen bu simgeler iist iiste biner ve var olan
gercekligin yerini alabilmektedir. Bu baglamda, dijital kimlik 6nemli bir 6rnek teskil
etmektedir. Dijital ortamlarda 6znenin kendini sunumu, fiziksel diinyadaki gercekliginden
tamamen bagimsiz ya da onunla kismen ortlisen imgeler araciligiyla insa edilebilmektedir.
Kullandig1 platformlar, tercih ettigi dil, iirettigi ya da paylastig1 igerikler, bireye kimligini
yeniden insa etme firsat1 sunarken, bilin¢cdisinda isleyen simgeler bireyin kimlik insasindaki

yonelimlerini blyuk 6l¢ude belirleyebilmektedir. Boylece, bireyin kendilik algisi ile toplum
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icindeki temsili arasindaki iliski, yalnizca bilingli tercihlerden degil, ayn1 zamanda ortiik

simgesel slreclerden de beslenerek sekillenmektedir (Turner, 2024).

Lacan’in 6zneye dair soylemleri bu baglamda belirgin bir ¢er¢ceve sunmaktadir. Ona gore
birey, kendi gercekligini st {ste yigilan metaforlar aracilifiyla kavrar ve
anlamlandirmaktadir (Jean, 1994; Turan, 2007). Bu siireg, bireyin gercekligi ile diisiinsel
temsilleri arasinda giderek derinlesen bir mesafe yaratir. insan kendi kimligini giderek daha
toplumsallagsmis simgelerle disiintip ifade etmek istemektedir. Gergeklik ise giderek
bilingdisinda kalmigtir. Birey kendi gercekligini kiiltiirel gercekliklerle degistirir ve
biyolojik varolusundan uzaklasarak kiiltiirel bir 6zneye doniismektedir. Bu bireyin
tatminlerini saglayabilmesi i¢in nihai yoldur aksi takdirde toplumsal normlar tarafindan
yasaklanma veya diglanma riskiyle karsi karsiya kalacak ve boylece hazza ulasma imkanini
kaybedecektir (Tura, 2007). Bu nedenle birey, anlik tatminlerini toplumsal degerler
dogrultusunda dondstiirerek, gelecekteki tatminini giivence altina almaktadir. Evlilik
kurumu bu duruma ornek olarak gosterilebilir. Birey, kendini evli bir 6zne olarak
sundugunda, yalnizca kisisel bir kimlik insa etmekle kalmaz, ayn1 zamanda bu kimligin
dayandigi toplumsal degerleri de kabul ettigini bir bagkasi i¢in teminat olarak sunmaktadir.
Evlilik bir baskasi i¢in yapilan bir edinimdir ve toplumun yasaklarinin igsellestirildigi ve
arzularmi kabul goren formlar i¢inde doniistiirmesinin bir sonucudur. Dolayistyla bireyin
kiiltiirel bir 6zne olarak kimligini inga etmesini toplumsal tatmin arayisiyla iliskilendirmek
miimkiindiir. Bu baglamda her kiiltiirel istegin altinda bilingdist bir arzunun yattigini ileri

stirmek de olasidir (Tura, 2007).

Kimlik kavraminin varolugsal bir temeli oldugu agiktir. Her birey kendini digeri i¢in
tanimlayabilecegi, kendi konumunu belirleyebilecegi ve kendisinden daha yiice olan bir
sistemin pargasi olabilmeyi saglayacak simgeler aramaktadir. Teknoloji ise bireyin tarihsel
stire¢ icinde deneyimledigi varolusunu doniistiiren bir yap1 sunmus ve kimligin dijital olarak
da ele alinmasina sebep olmustur. Dijital kimlik, 6znenin dijital alanda sunumudur (Kavut,
2020). Bu sunumun tarihsel siiregten ayrisan yonii, biiyiik Olglide teknolojinin roliiyle
iliskilendirilebilmektedir. Teknoloji, bireyin iletisim deneyimini kokli bir sekilde
dontistiirerek kimligin ingsa edilme ve sunulma big¢imlerini yeniden sekillendirmistir.
Onceden yalnizca bireyin yakin cevresiyle sinirli kalan kimlik sunumu, teknolojik
geligsmelerle birlikte kiiresel bir agin parcasi haline gelmis ve daha dinamik, stirekli degisen

bir yap1 kazanmistir (Avcioglu, 2011).
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3.2 Core Estetikler ve Temel Kavramsal Cergevesi

Core terimi, bir seyin merkezi ve kurucu parcasini ifade etmektedir (Merriam-Webster,
2025). Bir son ¢k olarak kullanilmasini ise The American Dialect Society, estetik egilimler
igin iretken bir yapi olarak tanimlamaktadir (Mohr, 2022). Kavramin sosyal medyada
yayginlasan kullanimi terimin, bir biitiiniin baskin ve ayirt edici niteligini isaret eden bir
etiket haline gelmesine yol agmistir. Bu baglamda Weirdcore, tuhaflik ve yabancilasma
duygusunu merkeze alan bir estetik tlrlyken e ve Dreamcore ise rllya imgeleriyle kurulan
bir estetik dil ifade etmektedir (Munson, 2024).

Core estetik, i¢inde bir¢ok temaya ait alt kiiltiirii barindiran semsiye terimdir. Bu terim
sadece bir kimlik ifade bi¢imi olarak sinirlamak eksik bir tanimdir (Online Etymology
Dictionary., 2025; Papuc, 2022). Core estetikler, ayni zamanda toplumsal ve kiiltiirel
anlamlar da tasimaktadir. Internet ve teknolojinin hizla gelismesiyle birlikte iletisim
bi¢imlerinin doniismesi, kiiltiirel deneyim tizerinde belirleyici olmustur (Yang, 2025). Bu
dontisimii ele alan diisiiniirlerden biri Marc Augé’dir. Augé bu siireci “list-modernite”
kavrami altinda, mekanlarin asirt bollugu, hadiselerin asir1 bollugu ve atiflarin
bireysellesmesi iizerinden tanimlamaktadir (Auge, 2021). Ust-modernite baglaminda
O0znenin deneyimi bu asiriliklar i¢inde sekillenmektedir. Bu durum, bireysel kaygi ve
arzularin farkli baglamlarda ancak benzer bigimlerde ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamistir.
Bu baglamda, s6z konusu kaygilarin/arzularin ifadesi, diinyanin farkli cografyalardaki
internet kullanicilart arasinda ortak bir duygu ve deneyim yaratirken, ayni zamanda belirli
estetik akimlarin da kiiresel bir dil haline gelmesine olanak tanimaktadir. Dolayisiyla, core
estetikler sadece bireysel kimliklerin disavurumu degil, ayn1 zamanda ¢agdas diinyadaki
toplumsal ve kiiltlirel doniisiimlerin de bir yansimasidir (Leigh, 2016; Melanfolia, 2025;
Papuc, 2022; Wdjcik, 2024; Y6ndem, 2024; Zhou, 2024).

Core estetikler, belirli tematik ve gorsel oriintiiler etrafinda sekillenen, dijital platformlarda
dolasima giren gorsel iiretimlerden olugsmaktadir (Fandom, 2025; Kollyy, 2024; Mobhr,
2022). Aesthetic Wiki’ye gore bu terim miizikte Hardcore Punk tiiriinii tanimlamak igin
kullanilan “hardcore” kavramina dayandirilmaktadir (Fandom, 2025). Core ekinin gorsel
estetikler i¢cin uygulanmasi ise 2010’lu yillarda ana akimin disinda kalan alt kiiltiirlerin,
benzersizlik vurgusunu tanimlamak icin kullanilmistir. Bu kullanimin erken ve belirgin
orneklerinden biri olan Normcore, 2013 yilinda ortaya ¢ikmis ve sadelik ile iddiasizlik

lizerinden tanimlanan bir estetik anlayis1 ifade etmistir. Normcore sonrasinda “-core” eki,
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farkli tematik yonelimlere sahip c¢ok sayida gorsel estetik bicimi tanimlamak igin

kullanilmaya baglanmistir (Fandom, 2025).

Internet estetiklerinin bir pargas1 olarak Core estetikler, sanatsal bir ifade bicimi olarak 21.
ylizyilin post-internet ¢aginda degisen kiiltiirel yapmin ve bunun bireyler iizerindeki
psikolojik etkilerini dijital alanlarda temsil etme cabasiyla son yillarda popiiler bir akim
haline gelmistir (Zhou, 2024). Bu akim bireysel kimliklerin ifade edebilme 6zgiirliigiiniin
yaninda, ayni ilgi alanina sahip insanlarin da bir araya gelip topluluk olusturma ve aidiyet
duygusu gelistirmelerini saglamistir. Dreamcore ve Weirdcore gibi Core estetigin alt tiirleri
nostalji, riya, tuhaflik, tekinsizlik ve bilingdis1 gibi temalari ¢agristiran giiglii bir deneyim
sunmaktadir (Aesthetic Wiki, 2025; AestheticWiki, 2025; Riewe, 2021; Song et al., 2025).
Ancak kavramin yeni dogasi sebebiyle bu estetiklerin altinda yatan felsefi ve kiiltiirel
baglam, akademik literatiirde heniiz yeterince ele alimmamustir (Vollmert, 2024). Core
estetiklerin yiikselisi, modern toplumun gergeklik algisina dair Oonemli ipuglart tasir.
Ozellikle, teknolojik geligsmelerle bigimlenen bu estetikler, bireylerin dijital ve fiziksel

diinya arasindaki iligkilerini sorgulamalarina olanak tanimaktadir (Papuc, 2022).

Core estetikler, 6zellikle pandemiyle birlikte giderek artan bir ilgi gérmiistiir (Mohr, 2022;
Vollmert, 2024). Bu baglamdan pandemi, uygarligin sinirlayict dogasini hatirlatan 6nemli
bir uyar iglevi gérmistiir. Bireyler, arzularinin gerektiginde kisitlanabilecegini agik bir
sekilde deneyimlemis ve bu sinirlamalara karsi koyacak gilice sahip olmadiklarini fark
etmiglerdir (Freud, 2022) Dolayisiyla birey bu “zavalliligini” hafifletecek ikame tatminlere
yonelmektedir (Freud, 1996). Core estetiklerde nostalji, korku, belirsizlik ve kaygi
bicimindeki olgular bireyin bu tatminini dijital ortamlarda arayisinin sonuglart olmasi
mimkunddr. Birey bu estetik tiirlerinde kendi kimligini ifade edebiliyor gibi goriinse de bu
kimligin se¢ciminde giin yiiziine ¢itkmayan psikolojik ve kiiltiirel alt metinler olabilmektedir.
Core estetikler, degisen kiiltiirel kaymalarin, bireysel deneyimler lizerindeki etkisinin nasil
gorsel bir anlati olarak karsilik buldugunu ifade etmek agisindan onemli bir kaynak
olusturmaktadir (Tanni and Carruthers, 2024; VVollmert, 2024).

Sekil 3.1°deki gorsel tipik bir Dreamcore estetigidir. Riiyavari bir bicimde gecmise
gonderme yapan nostaljik bir hissiyata sahiptir. Burada s6z konusu olan ge¢misin idealize
edilmesidir. Mark Fisher’in deyimiyle kaybolan gelecek yani ge¢miste kurulan gelecek

hayalleri gerceklesmemis, aksine simdinin i¢inde gelecek igin ayni hayaller artik
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kurulamamaktadir. Freud’a gére bu durum gegmisin idealize edilmesi ve ona yonelinmesiyle
sonuclanmustir. Izleyici tarafindan gegmis, simdinin i¢inde bulunuldugu kriz aninin olmadig1
bir an olarak idealize edilmekte ve oraya yonelmektedir. Bu durum degisen kiiltiirel yapiyla
dogrudan iliskilendirilebilir. Degisen kiiltiirel yap1 ve bu yapinin evrensel olusu bireylerin

internet araciligtyla bu tiir estetikler etrafinda orgiitlenmesine neden olmaktadir (Osadcha,
2022; Zhou, 2024).

Sekil 3.1: Liminal/Dreamcore render (Hopeful _Fix_41, 2025).
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3.2.1 Core kavraminin etimolojisi

“Core” kelime anlami olarak bir seyin en temel ve en 6nemli pargasi, bir seyin 6zii veya
temelidir (Cambridge Dictionary, 2025). Core, Latince kalp anlamindaki “kerd” kokiinden
gelmekte olup bir seyin en igteki pargasi, kalbi veya c¢ekirdegi gibi anlamlarda
kullanilmaktadir (Online Etymology Dictionary, 2025). Aesthetic Wiki’ye gore kavramin
son ek (suffix) olarak kullaniminin yeni bir olgu oldugu goriilmektedir Bu baglamda ilk
orneklerden biri “hardcore” terimidir. “Hard” (sert, dayanikli) ve “core” (g¢ekirdek, 6z)
kelimelerinin birlesiminden olusan bu terim, anlammi farkli baglamlara gore
gesitlendirmistir (Fandom, 2025). En genel haliyle “sert ve dayanikli bir ¢ekirdek,” “esas
grup,” ya da “bir ¢ekirdegin/6ziin siki baglis1” seklinde yorumlanabilse de bu anlamlarin,
baglam disinda yeterince agiklayici olmadigi soylenebilmektedir. Bununla birlikte,
“hardcore music” veya “hardcore gamer” gibi ifadelerde, terimin bir seyin daha sert, kati
veya yogun bir bigimde ifade edildigini ima ettigi kolayca anlagilmaktadir. Dolayisiyla, core
estetiklere yonelik benzer bir ¢ikarimda bulunmak da miimkiindiir. Internet estetiklerinde -
core ifadesi Oniine geldigi terimin Oziinii, ruhunu veya en karakteristik 6zelliklerini
vurgulamaktadir. Bir seyin veya birisinin core’u, onu belirli bigimler davranmasina ilham
veren seydir. Mevcut olus durumunu belirleyen degerler biitiiniidiir ve belirli bir varolusun

veya deneyimin temel ilkelerini ve 6zuni ifade etmeye yoneliktir (Osadcha, 2022).

Internet estetikleri ya da core estetikler baglaminda “estetik” teriminin kullanim gerekgesini
irdelemek, bu olusumlarin kavramsal niteligini daha acik bi¢imde ortaya koymaktadir.
Internet estetigi, Core estetikleri de i¢inde kapsayan genis bir ortami ifade etmektedir. Ancak
dijital ortamlarda estetik baglamda paylasilan gorseller incelendiginde bu iki terimin oldukg¢a
i¢ ice gectigi ve ikisinin birbirinden ayirma girigimlerinin sorunlu oldugu goriilmektedir.
Nitekim Liminal space, Frutiger Aero, Doomer ya da Vaporwave gibi internet estetigi tiirleri,
tarihsel olarak “core” ekiyle adlandirilmamis olsalar da gorsel oriintiiler bakimindan core
estetiklerle benzer yapisal Ozellikler tasimaktadir. Bu nedenle, kavramsal diizeyde core

estetikler ¢cercevesinde ele alinmalari miimkiindiir.

Alexandre G. Baumgarten’in estetik tanimi, estetik kavraminin kavramsal ¢ergevesini
belirlemek acisindan agiklayict bir zemin sunmaktadir. Baumgarten estetigi duyumsal
bilmenin bilimi olarak ag¢iklar ve bunu akilsal bilgiden ayirmaktadir (Yildirim, 2022). Ona
gore estetik algis1, deneyimlenen bilginin ifadesini kapsamaktadir (Umer, 2017; A. Yilmaz,

2012). Internet estetiklerindeki, estetik terimi giindelik hayattaki deneyimlerimizi yani
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aktarilamaz olani, idealize edilmis -veya ¢arpitilmis- imgelerle internet ortaminda aktarma
girisimlerinin ifadesi olarak veya sahip olmadigimiz, deneyimlemedigimiz bir ge¢misin
duyusal izlerini deneyimleme arayisi olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Bastiirk, 2023). Bu
baglamda, gorseller, fiziksel gercekligin 6tesine gecerek, bilingdisinda gizli kalmis arzularin
dijital diinyadaki imgeler Gzerinden ‘1sildayisini’ temsil ediyor gibi goriinmektedir (Tunali,
1957).

3.2.2 Internet estetiklerin ve Core estetiklerin iliskili oldugu kavramlar

Internet estetikleri, bireylerin kimlik ve duygulanimlarini gorsellestirme pratikleri
tizerinden, kisisel ve kolektif deneyimlerin dolasima girdigi bir kiiltiirel ifade alam
olusturmustur. Bu estetikler, tematik agidan yliksek bir ¢esitlilik sergilemekle birlikte, belirli
yapisal benzerlikler etrafinda kiimelenmektedir (M. G. Brown and Carah, 2024; Tiffany,
2021). S6z konusu benzerlikler belirli temalar tizerinden tartigilabilse de bu temalarin tiim
estetik tiirlerini kapsadigi iddias1 bu ¢aligma kapsaminda siirlandirilmaktadir. Freud ile
Romain Rolland arasindaki tartisma baglaminda degerlendirildiginde, bu gorsel tiretimler,
bireysel sinirlarin asilmasi ve daha genis bir varolus duygusuna yonelme arzusunun kolektif
diizeydeki yansimalari olarak okunabilir. Internet estetiklerinin gorsel anlatimlari, literatiirde
ve dijital platformlarda (YouTube, Reddit, Aesthetic Wiki vb.) siirrealizm, bilingdist,
tekinsizlik, kaygi, nostalji, kayip gelecek, tuhaflik, nihilizm ve yabancilasma gibi estetik ve
duygusal temalarda yogunlagsmaktadir. Bu bdlimde kullanilan bu kavramlar, rastlantisal bir
secimden ziyade, alttaki sekilde gosterilen (Sekil 3.2), internet estetikleriyle iliskili
literatiirde tekrar eden yaklasimlar dogrultusunda belirlenmistir. Bu bolimde, séz konusu
temalar analitik bir g¢ergeve igerisinde ele alinmakta ve estetiklerin literatiirde nasil

tanimlanmis olduklarinin anlasilmas1 amaglanmaktadir.
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Sekil 3.2: Ilgili literatiir ve yogunlastiklar1 temalar.

3.2.2.1 Surrealizm
Dreamcore, Weirdcore, Fairycore, Glitchcore, Traumacore ile Ethereal ve Vaporwave gibi
cesitli internet estetikleri, dogrudan temsil edilebilir bir anlatidan ziyade soyut bir gorsel dil
tizerinden kurgulanmaktadir. Bu estetiklerden derlenen gorsellerden olusan Sekil 3.3’te
anlamin soyut bigimde, metinler ve bozulmus imgeler araciligiyla aktarildigi goriillmektedir.
Anlam agik bir anlati yapisindan ¢ok, duygulanimsal ¢agrisimlar veya bilingdisi siireglere
gonderme yapan imgeler araciligiyla {iretilmektedir. Bu nedenle literatiirde, internet
estetiklerindeki bu soyut anlatim bigimlerini irdeleyen ¢alismalara rastlanmaktadir (Papuc,
2022). Aesthetic Wiki’ye gore Dreamcore ve Weirdcore gibi baz estetik tiirleri ise dogrudan
hem gorsel dil olarak hem de anlatim dili olarak siirrealist estetikler olarak ele alindig:
gorulmektedir. Bu boliimde siirrealizmin tarihi ve anlatis1 irdelenmeye ¢alisilmis ve soz

konusu internet estetiklerinin bu baglamda iliskisi ortaya ¢ikarilmaya ¢aligilmistir.

39



Sekil 3.3: Yazar tarafindan siirealist estetiklerin belirginlestigi r/Weirdcore,
r/dreamcoreaesthetic, r/liminalspace, r/traumacore Reddit topluluklarindan
derlenen internet estetikleri.

Siirrealizm 20. yiizy1lda dogmus modern sanat akimlarindan birisidir (Diiz ve Ozdemir,
2024). ik olarak 1924 yilinda Andre Breton tarafindan “La Revolution Surrealiste”
dergisinde yayinlanan, “Gergekiistiicii Manifesto” ile ilkeleri kaleme alinmig ve resmiyet
kazanmistir (llata ve Gorenek, 2022). Siirrealizm, varligin 6ziinii en saf bigimiyle nasil
ortaya koyabilecegi sorusu etrafinda sekillenmektedir. Bu baglamda surrealizm, Freud’un
bilingdigt kurami ve Marksist diyalektikle yakin bir iligkiye sahiptir. Bu akim teorik
altyapisini biiyiik dlciide bu diisiinsel geleneklerden almaktadir (Diiz ve Ozdemir, 2024).

Surrealizmde nesnelerin anlatilar1 goriindiiklerinden fazlasini tasimaktadir. Bunlar akil ve
mantik  ilkeleriyle tam  anlamiyla kavranamayacak kadar derin  anlatilar
barindirabilmektedirler (Diiz ve Ozdemir, 2024; Meral, 2021). Freud’un bilingdis1 kuramina
benzer sekilde bu anlatilar1 agiga ¢ikarmak ve dile getirilemeyeni ifade etmek, akil, mantik,

dil ve giindelik deneyimlerin sinirlarindan koparak, saf bilincin 6zgiirce kendini disa
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vurmastyla miimkiin olabilmektedir. Hayal guicu serbest birakilmalidir ve nesnenin gizlenen

varlig1 bdylece ortaya cikabilecektir (Diiz ve Ozdemir, 2024).

Stirrealizm gercekligin kaynagini bilingdisinda gérmiis ve bilingdisinin da diislerde aciga
ciktigin1 varsaymistir. Bu sebeple siirrealist eserlerde sembolik anlamlar tasiyan soyut
imgeler siklikla kullanilmaktadir (Meral, 2021). Psikanalizde disler mevcut yasakgi
uygarligin, yasaklarindan bagimsiz saf deneyimin disa vuruldugu alanlar olarak goriilmiistiir
(Freud, 1996). Giindelik hayatta deneyimler aktarilirken kiiltiirel, dini ve mantiksal
kurallarla 6nemli 6l¢lide sansiire ugramis ve bu durum kisinin igsel diinyasiyla, dis diinyasi
arasina mesafe getirmistir. Strrealizm, i¢sel olani disa vurma arzusuyla bilincin baskici
boyundurugundan kurtulmay1 amaglar ve nesnenin dziiniin en saf bigimiyle agiga ¢iktig

stirreal bir gerceklik insasini ifade etmektdir (Meral, 2021).

Stirrealizm, doganin taklidini reddederek 6ziine ulasmay1 amaglamistir (llata ve Gorenek,
2022). Bu 6z ise ancak bilingdis1 imgeler araciligiyla agiga ¢ikabilmektedir. Dolayisiyla,
bilingdisinin goriiniir kilinmasiyla i¢ diinya ve dis diinyanin kesistigi, 6ziin kavranabilecegi
stirreal bir alan insa edilmekte. Bu baglamda, bilingdis1 kuramu, siirrealizmin temel teorik
cercevesini olusturan merkezi bir kavramdir (D6nmez, 2014). Freud’a gore insan bilinci;
biling, bilingalt1 ve bilingdisi olmak tizere ii¢ katmandan olusmaktadir (Michael D. Kahn,
2023). Bu katmanlardan biri olan bilingdisi, en derin arzularin yer aldigi ancak giindelik
yasamda dogrudan degil, yalnizca doniisiime ugramis bigimleriyle kendini gosteren bir alan
olarak degerlendirilebilmektedir (Tura, 2007). Dogustan itibaren ebeveynler ve toplumsal
normlar dogrultusunda sansiire maruz kalan bu arzular, zamanla bastirilarak doniisiime
ugramis ve st liste yigilan bu siireg, bireyin kendi i¢ diinyasina yabancilagsmasina yol
acmistir. Ancak birey bilingdis1 arzularin kaynag biling diizeyinde dogrudan kavranamasa
da birey onlarin etkilerini doniismiis ve ortiik bigimleriyle deneyimlemeye devam etmektedir
(Michael D. Kahn, 2023). Bu bastirma mekanizmasi 6zellikle narsistik arzulara yoneliktir
ve toplumsal diizenin strdurulebilmesi icin bu arzularin bastirilmasi ve onlara yon veren
enerjinin farkli alanlara aktarilmasi gerekmektedir. Ornegin, meslek edinme, evlilik ve
egitim gibi temel toplumsal pratikler, uygarligin bireyin bilingdis1 arzularini doniistiirerek
toplumun stirekliligini saglamak adma insa ettigi yapilardir. Ancak bu arzular
dontistiiriilemediginde ya da bastirilma siireci birey icin i¢sel bir ¢atigmaya yol agtiginda,

kisi nevrotik sancilarla yiizlesmek zorunda kalir. Freud, psikanaliz aracilifiyla bireyin
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bilingdisinda bastirilmis olani giin yiiziine ¢ikararak nevrotik sancilar1 ¢6zmeyi ve boylece

psikolojik iyilesmeyi saglamay1 amaglamaktadir (Michael D. Kahn, 2023).

Psikanalizde, bilingdisin1 agiga ¢ikarmaya yonelik gesitli teknikler kullanilmakta olup bu
tekniklerin temelinde, bireyin bilincindeki sansiir mekanizmasinin asilmasi yer almaktadir.
Ciinkii dil, bilingten soze aktarilirken karmagik bir mantiksal sansiir siirecinden gegerek
bicimlenir (Tura, 2007). Bu nedenle, bilingdisinin dogrudan ifade edilmesini engelleyen bu
sansir mekanizmasmin ¢oziilmesi gerekmektedir. Bu baglamda, psikanaliz riiyalara
yonelmektedir. Cilinkii riiyalar, bireyin bilingdigsinda bastirilmis olanin sembolik imgeler
araciligryla kendini disa vurdugu bir alan olarak gortlmektedir. Siirrealizm bu baglamda
Freud’un bu yaklagimini benimsedigi goriilmektedir (Donmez, 2014). Sirrealist sanat
eserlerinde kiiltiirel, dini ve rasyonel mantiktan soyutlanmis saf 6ze ulagilmak istemekte olup
eserlerde kullanilan imgeler bireyin derinlerdeki arzularinin yansimasi olarak, nesnenin reel
diinyadaki fiziksel boyutunu da asan soyut imgeler olarak ifade edilmektedir (Duz ve
Ozdemir, 2024). Ornegin Joan Miro’nun “Prenseste ziippe parti (Soirée snob chez la
princesse)” adli resminde goz imgeleri kullanilir ayn1 sekilde bu g6z imgeleriyle Weirdcore
ve Dreamcore estetiginde de karsilasiriz. Freud’a gore bu imgeler, kilik degistirmis Oedipus
diisleri olarak yorumlanir ve bireyin bastirilmis bilingdist arzularinin sembolik bir

yansimasini olusturur (llata ve Gorenek, 2022).

3.2.2.2 Tekinsizlik ve kaygi

Tekinsizlik kavrami Freud tarafindan ele alinmis ve psikanaliz c¢ercevesinde
degerlendirilmistir. Bu degerlendirme tekinsiz olan1 anlamak agisindan degerli bir kaynak
sunmaktadir. Freud’un 1919 yilinda yayimladigi “The Uncanny” makalesi, tekinsizligi ele
aldigr eseridir (Freud, 1919). Burada tekinsizligin dehset ve korkuyla iliskisi vurgulanirken,
neden ayr1 bir terim olarak ele alindig1 ve korkudan nasil ayristirildig:r sorgulanmaktadir.
Ingilizcesi Uncanny olan ve Almanca kdkenli Unheimlich terimi Tiirkgeye tekinsiz olarak
cevrilmistir (Umer, 2017). Bu tez baglaminda terimin etimolojik yonii ele alinmayacak olsa
da burada tekinsizlik kavrami dogrudan Unheimlich kelimesinin karsiligi olarak

kullanilacaktir.

Tekinsizlik Core estetikler de tanimlanabilir belirgin ifade bi¢imlerine sahiptir. Liminal
Space, Dreamcore ve Weirdcore gibi Core estetik tirlerinde mekanlarin tekinsiz bir

atmosfere sahip oldugu kolayca anlasilabilmektedir (Riewe, 2021). Sekil 3.4’te derlenen
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gorseller belirgin bir korku nesnesi igermezler ve temelinde korku hissiyatini da belirgin
olarak saglamazlar ama kuskusuz korkutucu olanla, korku uyandiran seyle Ortlisme
egilimindedirler. Ancak korku temasinda ayrildig1 da aciktir. Gorseller aslinda tekinsiz bir
atmosfere sahiptir ve izleyicide bu sekilde bir karsilik bulmaktadir. Tekinsizlik, korkunun
verdigi dehsetten ziyade kaygiyla iligkilendirilmektedir. Korkunun aksine tekinsizligin
nesnesi agik degildir ve kisi belirsizligin verdigi bir bekleyisle kars1 karsiyadir. Kaygi bu
bekleyis durumundan meydana gelmektedir. Kotii olan belirgin hale gelmemistir ama

eskinin gilivenligi de artik yoktur. Kisi kotii olani bekler ama ona daha ulasmamistir bu da

kaygiy1 yaratmaktadir (Umer, 2017; Unver, 2020).

%\

=

Sekil 3.4: Yazar tarafindan tekinsizlik ve kaygi temalarinin belirginlestigi
r/dreamcoreaesthetic, r/Weirdcore, r/liminalspace, r/traumacore Reddit
topluluklarindan derlenen internet estetikleri.

Freud, “The uncanny (1919)” adl1 makalesinde tekinsizligi, korkutucu olanin eski ve tanidik
olana geri doniisiiyle iligkilendirir ve tanidik olanin hangi durumlarda tekinsiz hale geldigine
odaklanmaktadir. Freud, tekinsizligi ¢evrenin farkindaligiyla iliskilendirmektedir (Freud,
2017). Tekinsizlik bu farkindaligin azalmasi ve belirsizligin artmasinda ortaya ¢ikmaktadir.

Ayni sekilde farkindaligin artmasi tekinsizligi de ortadan kaldiracaktir. Bu agidan heimlich
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terimi, ‘ev gibi’ ve ‘tanidik olan’ anlaminda olumlu bir yapida kullanilirken bu olumlu olanin
sapmasinda ortaya ¢ikan unheimlich, tanidik olanin ve ev gibinin zidd1 olarak doniismesini
ifade eder. Yani tekinsiz olan -unheimlich olan- tam da tanidik olanin, tanidik olmayana

veya ev gibinin, ev gibi olmayana doniismesi durumunu anlatmaktadir (Tungok S., 2020).

Freud, The “uncanny” makalesinde “tekinsizlik” kavramini dogrudan etimolojik bir
tanimdan ziyade anlam, deneyim ve duygular {izerinden insa etmeye calismaktadir. Bu
nedenle makalenin baglarinda ‘heimlich’ teriminin farkli dillerdeki karsiliklarina deginerek,
onun hangi duygu durumlanyla iliskili oldugunu agiga ¢ikarmaya c¢alismaktadir
(Kiilahlioglu, 2019). Tekinsiz olanin Yunanca, Fransizca, Ingilizce, Ispanyolca ve
Portekizce dillerinde genellikle tuhaf, yabanci, huzursuz, rahatsiz edici, kasvetlik, ugursuz,
siipheli, i¢ karartici, perili, seytani, korkun¢ gibi kavramlarla ifade edildigini
vurgulamaktadir (Freud, 2017).

Tekinsizlik, heimlich olanin yani tanidik olanin beklenmedik sekilde yabancilasmasi olarak
tanimlanabilmektedir. Kisi bu yabancilasmayr fark ettikge tekinsizlik hissi
yogunlagsmaktadir. Ancak burada kastedilen her zaman nevrotik bir siire¢ sonucu gergekligin
bozulmasi degildir. Daha dnce deneyimlenmemis bir mekan da bu yabancilasmaya sebep
olabilmektedir. Bunu yaratan olgu mekanda gizli kalmasi gereken bir seylerin olduguna dair
inancin ve bunun giin yiiziine ¢ikmay1 bekledigine dair olan diislincedir. Yani tekinsiz olan,
heimlich olanin iginden dogmaktadir. Bir yandan tanidik ve giivenli goriinen bir seyken,
diger yandan gozden uzak tutulani, bastirilmis olani i¢inde barindirmaktadir. Dolayisiyla
unheimlich, ikircikli anlam1 nedeniyle kendi zidd1 olan heimlich ile Ortiisen bir yapiya

sahiptir (Freud, 2017).

Freud, uncanny adli ¢alismasimin devaminda tekinsizligi olusturan kisi, nesne, olay ve
izlenimleri arastirarak Ernst Jentsch ve E.T.A. Hoffmann’in "Kum Adam" hikayesine
odaklanmustir. Jentsch, tekinsizlik hissini, hik&yelerdeki figtrlerin ve nesnelerin gercek mi
yoksa yapay mi oldugu konusundaki belirsizlikle iligkilendirmektedir. Ona gore, bir oyuncak
bebegin canli m1 yoksa cansiz m1 oldugu net olmadiginda, bu belirsizlik tekinsiz bir deneyim
yaratmaktadir (Kiilahlioglu, 2019). Freud ise tekinsizligin kokenini psikanalitik bir
cercevede ele alarak Hoffmann’in Kum Adam o&ykiisiinii incelemektedir. Bu oyki,
cocuklarin gozlerini oyan ve korkutucu bir figilir olarak anlatilan Kum Adam mitine

dayanmaktadir. Kum adam yataga ge¢ giden cocuklarin gozlerini oyan bir figlirdiir.
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Bagkahraman olan Nathaneal’in g¢ocukluk travmasidir olup bu travmayi ¢ocuk yastan
babasinin  Oliimiiyle iliskili olduguna inandig1 gizemli hukuk¢u Coppelius ile
bagdastirmaktaidr. Nathaneal yetiskin oldugunda Coppola adinda bir gozliik¢liden bir
teleskop almaktadir. Nathaneal Coppola’yr Coppeliusla iliskilendirmektedir. Aldig
teleskopla, bilim insani olan Spalanzaninin yarattig1 bir otomaton olan Olimpia’y1 gozetler
ve ona asik olmustur. Olimpia gercekgi goriinen bir otomatondur ancak Nathaneal bunu fark
edemez. Spalanzani, Olimpia’nin gozlerini Coppola’dan temin etmistir, Nathaneal’in
gozlerini oyacak kisiyle bagdastirdigi kisiden. Nathanael, Spalanzani ve Coppola’nin
Olimpia iizerine tartistigini goriir ve yanlarina gitmistir. Bu sirada Spalanzani, Coppola’ya
"Olimpia’nin gozlerini ondan ¢aldigin1" sodyleyerek, Olimpia’nin gozlerini ¢ikarip
Nathanael’in tizerine firlatmistir. Bu olay Nathanael’de derin bir psikolojik ¢okiise neden

olur ve delilige siiriiklenmesine yol agmistir (Freud, 1919).

Freud, gozlerini kaybetme korkusunu, Oidipus kompleksi baglaminda kastrasyon
korkusunun hafifletilmis bir bi¢imi olarak degerlendirmektedir. Olimpia’nin gozlerinin
cikarilmasi, sadece bir nesneye yonelik bir miidahale degil, ayn1 zamanda Nathanael’in
bilingdisindaki en derin korkularinin fiziksel bir temsili haline gelmektedir. Boylece,
Freud’un tekinsizlik kavraminda vurguladigi gibi, tanidik olanin bir anda yabancilagsmasi ve
dehset verici hale gelmesi Nathanael’in deneyiminde somutlasmigtir. Nathanael’in
Olimpia’y1 sevgi nesnesi olarak gérmesi ve ona duygusal bir bag kurmasi, ardindan onun
aslinda bir makine oldugunu fark etmesi, tekinsizligin temel unsurlarindan biri olan cansizin
canli gibi, canli olanin ise cansiz gibi goriinmesi durumunu ortaya ¢ikarmistir. Freud
temelinde tekinsizligi simdinin i¢inde gizli sakli olan gegmiste ariyor gibi goriinmektedir.

Ancak bu Mark Fisher tarafindan farkli degerlendirilmektedir (Fisher, 2020).

Fisher, Freud’un tekinsizligi hadim edilme (kastrasyon) korkusuna indirgemesini vasat ve
hayal kiriklig1 yaratan bir sonug olarak degerlendirmektedir. Fisher’in tekinsiz olana bakisi
Freud’la benzerlikler tasisa da tekinsizligin kaynagina yonelik farkli bir yaklagim
benimsemektedir. Freud tekinsizligin kaynagini kisinin bilingdisinda sakli kalan gegmis
izlerinin yeniden ylizeye ¢ikmasiyla iligkilendirirken, Fisher’a gore tekinsizligin kaynagi
disarida olanla, alisilmis alginin disinda olanla ilgilidir. Tekinsizlik bir miktar kaygi ve korku
icerir ama daha c¢ok tuhaflikla ilgilidir. Tekinsizligin tuhaf olana, korkun¢ olandan daha

yakin bir olgu olarak ele alir. Ona gore tekinsizlik, beklenmeyen bir ihlalin sonucu olarak
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ortaya ¢ikar. Higbir sey olmamasi gerekirken bir seyler olmustur veya bir seyler olmasi

gerekirken hicbir sey olmamistir (Fisher, 2020).

Fisher, tekinsizlik ile tuhaflik arasindaki iliskiye 6zellikle vurgu yapmaktadir. Ona gore,
tuhaflik, normalligin 6tesinde fazlasiyla mevcut olma haliyle iliskilidir. Tekinsizlik ise
yoklugun ya da varolusun yetersizligiyle ortaya c¢ikmaktadir. Tekinsizlik, hi¢bir seyin
olmamas1 gereken bir yerde bir seylerin var olmasi ya da tam tersi, bir seylerin olmasi
gereken bir yerde higbir seyin olmamasi durumunda meydana gelmektedir. Fisher bu
durumu bir kusun ¢i1glhig1 tizerinden 6rneklemektedir. Eger ¢iglik, biyolojik ve hayvansal
reflekslerin Gtesinde, alisiimisin disinda bir 6zellik tasityorsa, bu ¢iglik tekinsiz bir etki
yaratmaktadir. Tekinsizlik her zaman siiphe ve spekiilasyon olusturmaktadir. Bu durumda
¢1g8l1g1 duyan kisi bunda anormal bir seylerin olup olmadigini sorgulamaktadir. Kusta normal
olmayan bir sey mi vardir veya kusa biri bir seyler mi yapmaktadir. Tekinsiz olanin dogasi
geregi, bu tiir sorular belirdiginde rahatsiz edici bir belirsizlik hakim olur ve tekinsizlik
dogmaktadir. Ancak bu sorular kesin bir yanit buldugunda, tekinsizlik de ortadan kalkacaktir
(Fisher, 2020).

Tekinsizlik yaratan olgunun faillikle temelde iliskili oldugu agiktir. Failin kendisi dogrudan
goriinmezdir, ancak biraktig1 izler her zaman mevcuttur. Bu durum, belirsizlikle birlikte
tekinsizligi yaratan en temel sorular ortaya ¢ikarir, 6rnegin, ‘Burada birileri var m1?” sorusu
gibidir. Freud ve Mark Fisher’in tekinsizlik iizerine tanimlari, Core estetiklerinin pargasi
olan tiirleri agiklamak igin olduk¢a kapsamli bir ¢erceve sunmaktadir. Ornegin, liminal
mekan estetigini ve bu estetigi kullanan Dreamcore ve Weirdcore estetiklerini dogrudan

tekinsiz mekanlar olarak ele almak, bu baglamda agiklayici ve anlamli olabilmektedir.

3.2.2.3 Nostalji ve kayip gelecek

Core estetiklerin bicimsel olarak en belirgin ifade bi¢imlerinden birisinin nostalji ve gegmise
olan 6zlem olarak ifade edilebilmektedir. Freud’a gore bu giiniimiize baktigimizda ¢ok da
garipsenmeyecek bir durumdur. Uygarligin ve modern diinyanin getirdigi faydalarin
karsiligim1  kaygi ve duygusal sikintilarla 6denmektedir. Uygarlik dogas1 geregi
yasaklayicidir ve bu yasaklar bireyin biyolojik iggiidiilerine yoneliktir olup tamamen
bastirilamamislardir. Bastirilamayan i¢ giidiisel egilimler kendisini doniistiirerek bir sekilde
ortaya c¢ikacak bir alan ararlar (Freud, 1996). Sekil 3.5 de Core estetiklerden derlenen

Dreamcore, Vaporwave, Nostalgiacore gibi estetik tiirlerinde, i¢giidiisel egilimler kendisini
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nostalji ve gegmise duyulan 6zlem temalar1 {izerinden ifade buldugii gorilmektedir. (Tanni
and Carruthers, 2024).

Y o 2%) “
2006 willibe iy

Sekil 3.5: Yazar tarafindan Nostalji ve Kayip Gelecek temalarinin belirginlestigi
r/dreamcoreaesthetic, r/weirdcore, r/\VaporwaveAesthetics, r/y2kaesthetic,
r/FrutigerAero Reddit topluluklarindan derlenen internet estetikleri.

Nostalji kelimesi ilk olarak 1726°da kisinin dogdugu iilkeye donme konusunda saplatili
0zlemi ifade etme amaciyla kullanilmistir (Etymonline, 2026). Yunanca algos (ac1, sikinti,
huzursuzluk) ve nostos (eve doniis) terimlerinden tiiretilmis olup nostalji kavrami Almanca
yurt/vatan O6zlemi anlamina gelen heimweh teriminin karsiligi olarak kullanilmistir
(Etymonline, 2026). Temelinde ev olgusunun igerdigi iistii kapali anlamlara tekrar doniisii
ifade ediyor gibi goriinmektedir. Bunun nostaljiye doniismesi ise, ev olgusuna atfedilen
anlamlarin kisinin mevcut yasaminda yitirilmis olmasi ve bir kagis olarak eve doniisii

ozlemesiyle agiklanabilmektedir (Freud, 2022).

“Bu aslinda gegmisin ve gocuklugun sinirsiz 6zgurligiine olan gocuksu bir 6zlemden baska bir sey
degildir.” — Freud.
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Svetlana Boym The Future of Nostalgia eserinde nostaljiyi Restoratif ve Yansitict olmak
tizere ikiye ayirmaktadir. Restoratif nostaljiyi, gecmisin idealize edilip geri getirmeyi
arzulayan bir bakis acis1 olarak ifade ederken, yansitict nostaljiyi gecmisin geri
getirilemeyecegini kabullenen kisinin hatiralarla ve kayipla yiizlesmesi ve 6zlem duygusunu
anlamaya calismasini ifade etmektedir (Boym, 2002). Nostalgiacore, vaporwave ve
Dreamore gibi estetik tlirleri de nostaljinin bu baglami1 agisinda bir O6rnek
olusturabilmektedir. Bu estetik tiirleri ge¢misi idealize edilmis imgelerle ifade etmesinin
Otesinde soyut bir anlatimla gecmisin glinlimiizle baglantisinin gergekdisi oldugunu da ileri
strtyor gibi gorinmektedir. Barbara Cassin’in goriisii de bu agidan benzerlik
gostermektedir. Ona gore nostalji, sadece bir mekanmn degil, ayn1 zamanda bir anlam
diinyasinin kaybina duyulan &zlemdir. insan, ait oldugu yerin yan1 sira, kendini ifade ettigi

diislince ve kavramlar biitiiniinii de yitirdiginde nostalji hissetmektedir (Cassin, 2020).

Nostaljinin eve doniise duyulan 6zlemle iligkili oldugu agiktir. Ancak burada bahsedilen ev,
fiziksel bir varolusa sahip olma zorunlulugu yoktur. Ev burada 6znel deneyimler
dogrultusunda yeniden iretilmis ve gegmiste bu baglamda edinilen deneyimler, imgelerle
gelecege uzanmis ve kaybinda nostalji hissini yaratmistir. Arzulanan geg¢mis aslinda
ulagilmak istenen degil, ulasilma arzusu tasiyan sembolik bir yapidir (Song et al., 2025; Zhou
and Kawabata, 2025). Birey ge¢mise ulagmay1 semboller ilizerinden tamamlayabilir ancak
nostalji hissi bu tamamlayista degil arayisin kendisinde yani esikte olmaktan dogmaktadir
(Kayserilioglu, 2020). Ge¢misin ulasildiginin teminati verecek sembolik nesne, nostalji
hissinin ortadan kalkmasini saglayacaktir. Ciinkii nostalji temelinde bir arzu eksikligi ve
anlam kaybi1 sonucu ortaya ¢ikmaktadir. Bu arzu eksikligi ise basta bahsettigimiz Freud’un

uygarlik tizerine soylemleri lizerinden ifade edebilmek miimkiindiir (Freud, 1996).

Ozetle Core estetiklerin nostaljiyle yakin bir iliskisi oldugu goriinmektedir. Bastirilmis
arzularin ve anlamdan yoksun birakilmis duygularin, biiyiilii ve imgesel bir anlatimla
yeniden hayat bulmasina olanak tanirken, ge¢gmisin hayaletimsi bir sekilde bugiine sizmasini

melankolik ve ruhani bir bigcimde deneyimlenmesini saglar (Kayserilioglu, 2020).

Kaybolan gelecege 6zlem ise en temelinde, kapitalist tiiketim toplumuna 2000’1 yillarin
baslarinda verdigi optimist ve tekno-ttopyanist sozlerine duyulan 6zlemin ifadesidir (Leigh,
2016). Mark Fisher Ghost of My Life: Writings on Depression, Hauntology and Lost Future

eserinde kayip gelecegi 20. yiizyilin vaatlerinin yerine getirilmedigini ve giliniimiiz
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toplumlarinin bir gelecek imgesinden mahrum birakildigini ifade etmektedir (Kayserilioglu,
2020). Genel olarak “2000’li yillarda artik 20. yiizyilin savaslar1 ve krizleri bitmistir. Pariltilt
iitopik bir gelecek ve smirsiz olasiliklar1 olan bir ¢aga girilecektir.” Seklinde bir diisiince
hakimdir (Leigh, 2016). Kapitalizm pastas1 biiyliyecek ve herkesin payina daha fazlasi
diisecektir (Harari, 2015). Fakat verilen sozlerin hicbiri tutulmamistir dahasi o donemin
zenginlikleri bir sonraki kusaga aktarilamamistir. Bunun yerine iklim krizi, miilteci sorunu,
orta smifin erimesi ve dolayisiyla gelecege dair umutlarini kaybeden yalniz bir nesil ortaya
cikmustir.” (M.-G. Brown, 2023). Bireyler Y2K, Deadmalli Vaporwave veya Frutiger Aero
gibi estetik tiirlerinde bu hayal kirikliklariin ve duygusal baskilarini ifade edebilme imkani
bulmuslardir. Freud, Uygarligin Huzursuzlugu adli eserinde sanatin aciy1 hafifletme islevine
vurgu yapar. Bu baglamda, s6z konusu estetik tiirler, bireylerin kaygilarmi ifade
edebilmelerine ve acilarim1 hafifletmelerine olanak taniyan bir ara¢ olarak

degerlendirilebilmektedir (Freud, 1996).

3.2.2.4 Tuhaf ve ugursuz

Tuhaflik Core estetiklerde siklikla karsilik bulabilen bir kavramdir. Weirdcore 6rnegi en
temelinde bu tuhaflik duygusu {lizerine kurulmus bir estetik tiirtidiir. Ugursuzluk ise tuhaf
olan nesnelerle iligkilidir. Tuhaf olan nesne, ayni zamanda olumsuzlugunda kaynagi
oldugunda ugursuz bir nesneye doniismektedir (Erul, 2012). Sekil 3.6’da derlenen
gorsellerde nesneler belirgin bicimde One ¢ikmaktadir. Ayni zamanda orada olmamasi
gereken bir seyin varligina isaret eden bir tuhaflik hissi agik¢a kendini gostermektedir. Mark
Fisher’in The Weird and the Eerie eserinde tuhafliga olan yaklasimi bu baglamda kapsamli
bir bakis a¢is1 sunmaktadir. Fisher tuhafligin nasil bir duygu oldugunu anlamaya galisir ve
onu acikg¢a garip olanla iligkilendirir. Tuhaf olan alisilmig alginin, bilisin ve deneyimin

Otesine gegmis bir durumla ilgilidir ve gariptir, korkutucu veya her zaman dogaiistii degildir.
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the kid in me is still grieving

WHY ARE YOU SO
CONVINCED THAT WHAT YOU
ARE ISN'T GOOD ENOUGH

Sekil 3.6: Yazar tarafindan Tuhaf ve ugursuzluk temalarinin belirginlestigi
r/dreamcoreaesthetic, r/weirdcore, r/liminalspace, r/traumacore Reddit
topluluklarindan derlenen internet estetikleri.

Fisher tuhaflig1 diizensizlik oldugunu ileri siirer yani normal olmayan bir seyler vardir. Ona
gore bir seyler yanlistir ve orada olmamasi gereken tuhaf bir varlik vardir, algi ve
deneyimlerimiz dogrultusunda en azindan orada olmamasi beklenmektedir. Ama nesne
gercekten oradaysa bu tuhaf bir durumdur. Oraya ait olmayan birgok seyin orada belirmis
olmasi gariptir (Fisher, 2020). Bu durum, bu zamana kadar diinyay1 anlamlandirmak igin
kullandigimiz deneyimlerin gegerli olmadigini gosteriyor gibidir. Ancak bu durum yanlis
degildir bir gercektir ve sorun bizim kavrayisimizla ilgili gibi goriinmektedir. Siirrealizmin
ve Core estetiklerin tuhaflig1 da buradan gelmektedir. Gorseller oraya ait olmayan seyleri bir

araya getirmistir.

Fisher tuhafligin doga iistiiliikkle her zaman iligkili olmadigini vurgulamaktadir. Ona gore
karadelikler, kurt adamlardan daha gercek olmasina ragmen, kurt adamlardan daha tuhaf
gorunmektedir. Ciinkii karadeligin uzayr muazzam gii¢lerde bilikmesi insanin siradan

deneyimlerini 6nemli dlgiide asan bir olaydir. Buna ragmen kurt adamlar aslinda insanin
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siradan deneyimlerinden o kadar da uzak degildir. Gorsel olarak korkutucu olabilirler ancak
birey kurt adam olgusunu kiiltiirel deneyimlerine dahil edebilir hatta mitolojik anlatilarda bir
temsil olarak kullanabilmektedir. Tuhaflik temelinde insan deneyimlerini asan olgularin

ifadesi i¢in kullaniliyor gibi goriinmektedir (Fisher, 2020).

Ugursuzluk, tuhaf olanla benzer bir yaklasima sahiptir; her ikisi de algisal bir sapmay1 ve
beklenen anlamin bozulmasini igermektedir. Ugursuzluk bir nesneyi olumsuzlugun kaynagi
olmakla niteleyerek tehlikeli ve tehditkar kilmaktadir. Cogunlukla metafizik veya kiiltiirel
baglamda sekillenen bu kavram, nesnenin simgesel anlatisinda bir kayma olarak
yorumlanabilmektedir. Ugurlu olanin yani iyilik getirecegine inanilan nesnenin ziddi olarak,
ugursuz nesne, kendi dogasinin Gtesinde bir varolus kazanmis ve Oziinden koparilarak
olumsuz bir nitelik kazanmistir. Bu 6zden kopus, normal olmayanin gostergesine doniismiis

ve ona bilingdis1 diizeyde korku veya tehdit unsuru yiiklemistir (Celebi, 2012).

3.2.2.5 Nihilizm ve yabancilasma

Nihilizm, hicbir seyin 6ziinde anlam ve deger tasimadig1; Mutlak dogrular, Tanr1’nin varligi,
irade Ozgiirliigii, ahlak ve tarih gibi olgularin reddedildigi bir diistince sistemidir. Temelinde,
yerlesik degerlerin anlamsizligini, insanin ve evrenin Oziindeki anlam ve degerlerin
yoklugunu vurgulayan goristiir (Yildirim, 2019). Sekil 3.7°de derlenen estetiklerde bu
durum kendini metinler iizerinden agik¢a ortaya koymaktadir. S6z konusu metinlerde pes
etmek, vazge¢mek, umudu yitirmek ve her seyin ayni1 dongii icinde amagsizca yinelendigi
duygusu islenmektedir. Ortadaki gorselde de goriildiigii lizere tiim bunlara devam edip
etmeme sorusu sorgulanmaktadir. Bu anlatilarin  nihilizm ve yabancilasma

kavramsallastirmalariyla dogrudan kesistigi goriilmektedir.
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true peace lies
only in the Grave

'\' £ AN T,

OTICE: THIS WORLD

ISNO LONGER WORTH £

. LIVNGIN.DOYOU &
STILL WISHTO
CONTINUE?

Sekil 3.7: Yazar tarafindan nihilizm ve yabancilagma temalarinin belirginlestigi
r/weirdcore, r/traumacore, r/traumacOre Reddit topluluklarindan derlenen internet
estetikleri.

Nietzsche, nihilizmi toplumsal ve kiiltiirel olgularin bir sonucu olarak gérmektedir. Ona gore
nihilizm, -Tanri’nin Slimiiyle- Avrupa’nin geleneksel ilke ve degerlerinin ¢okiisii sonucu
ortaya ¢ikan kagiilmaz bir yazgidir. Bir 6greti olarak degil, mevcut degerlerin nihai
sonucunu ifade etmektedir (Cevikbas, 2011). Bu agidan nihilizm, batili diisiince bigimleriyle

yakindan iliskilidir.

Toplumu bir arada tutan ilke ve degerlerin ¢oziilmesi, yani ideal insan imgesinin aginmast,
bireyin toplumla 6zdeslik kurmasini zorlastirmaktadir. Bu deger yitimi, bireyi varolussal bir
boslukla kars1 karsiya birakmaktadir. Bu durum sonucunda anlam kaybi, degersizlik ve
yabancilagma hissi belirginlesmektedir. Bu baglamda nihilizm, Baudrillard’in melankoli
kavramiyla ortiisiir. Melankoli modern simiilasyon toplumlarinda gergekligin ve anlamin
yitirilmesi sonucu ortaya ¢ikan, ani duyarsizlagsma ve sessizlik bi¢imini tanimlayan bir olus
halidir (Turan, 2007). Bu olus hali, giinimiiz dijital igeriklerinin temelini olusturan
mekanizmalardan biri olarak degerlendirilebilmekte olup benzer bir diisiince internet

estetiklerinde de gozlemlenmektedir.
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Nihilizm gibi yabancilasma da bireysel ve toplumsal diizeyde gelisen bir kriz durumudur.
Temelinde, biyolojik insan ile kultlrel-toplumsal insan arasindaki ¢eligki yer alir. Marx’a
gore yabancilagsma, uygarligin beraberinde getirdigi yapisal bir sakatliktir (Akyildiz, 1998).
Freud ve Lacan acisindan ise bu durum, uygarligin bireyin hazlarina yonelik smirlayici
etkileri dogrultusunda, 6znenin biyolojik kokeninden uzaklasip kiiltiirel bir yapiya
evrilmesiyle ilgilidir. Bu doniisiim siirecinde, biyolojik 6zneden kalan hazlarin kiiltiirel
diizeyde anlamlandirilamamasi ya da doniistiiriilememesi, yabancilasmay1 tetikleyen temel

unsurlardandir (Freud, 1996; Tura, 2007).

Internet estetiklerinde, gorsellerin cocukluk anilariyla iliskisi, kaybedilmis bir gelecek
umudu, gorsellerin belirsiz bir bi¢imde rahatsiz ediciligi, travmatik unsurlarin imlenmesi
gibi 6geler, bireyin bu gorseller lizerinden umutsuzlugunu ve hayal kirikliklarini ifade ediyor
oldugunu gostermektedir (Fisher, 2021). 21. Yiizyil modern yasamina uyum saglayamayan
birey, gelecek umutlarini kaybetmis ve idealize edilmis gegmis imgelerini yonelmistir. Bu
durum, bireyin bir kriz an1 yasadigin1 ve bu krizin toplumsal olarak dayatilan degerleri
goriiniir kildigini goéstermektedir. Birey, umutsuzlugun kaynagi olabilecek bu degerlere fazla
odaklanildiginda ise anlam giderek asmir hale gelmektedir. Asinan bu anlam ve degerler
sonucunda birey varolussal bir boslukla yiizlesmek durumunda kalmaktadir. Giiniimiizde
olduk¢a anlasilir olan bu diislincenin etkisi internet estetiklerine de yansidigi agikca

gorulebilmektedir (M.-G. Brown, 2023; Y6ndem, 2024).
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4. ESIKTELIK (LIMINALITY)

Bu c¢alisma, Arnold van Gennep’in gecis ritlerini kavramsallastirdigi kuramsal gerceveyi
temel almaktadir. Van Gennep’e gore esiktelik, bu ritlerde ortaya ¢ikan ara durumlar ifade
eder ve Les Rites de Passage adli galigmasinin odaginda bu esik evre yer almaktadir. Bunun
nedeni, insanin toplumsal yapisi ne olursa olsun siirekli bir ge¢is halinin i¢inde bulunmasidir.
Bu hal ¢ocukluktan yetiskinlige, bir toplumsal statiiden digerine, bir mekan dan baska bir
mekéna ya da glndelik olandan kutsal olana dogru bir yolculuktur. Bu tiir gegisler, dogum,
evlilik ve 6liim gibi orneklerde goriildiigii lizere, neredeyse her zaman belirli torensel
dizilerle diizenlenmektedir (Van Gennep, 1960). Van Gennep, bu torenlerin yuzeydeki
cesitliligine ragmen, ortak ve tekrarlanan yapisal mekanizmalara sahip oldugunu ve bu
mekanizmalarin dogrudan gecis ritleriyle iliskilendigini vurgulamaktadir. Van Gennep
eserinde bunu ara evrelere yani Liminal dedigi esikteligin alaninda goriiniir kilmaya
calismaktadir. Bu dogrultuda gecis ritleri, insan kultlrlerinde go6zlemlenen gegislerin

temelindeki varlik nedenini anlamaya yonelik analitik bir ¢er¢eve sunmaktadir (Thomassen,

2009).

Victor Turner’m esiktelik kavramini yeniden giindeme tasiyarak giincel toplumsal siiregleri
yorumlamak amaciyla kullanmasi, kavramin kapsamini genisletmistir. Turner’in yapi—anti-
yap1 karsithigi, komiinitas ve sosyal dramalar gibi tartismalarinda esiktelik merkezi bir
konumda yer almaktadir (Turner, 1975, 2018, 2024). Bu baglamda, van Gennep’in gegis
ritleri yaklasimi ile Turner’in esikteligi ¢agdas toplumsal olgulara uyarlayan yorumu, bu
caligmanin kuramsal ¢ercevesini olusturmaktadir. Calismada, toplumsal doéntigiimlerle
sekillenen internet estetigi olgusunu esiktelik kavrami iizerinden ele alinmaktadir. Boylece
internet  estetiklerinin olusumunda etkili olan yapisal dinamiklerin tartigilmasi
amaglanmaktadir. Bu boéliimde, oncelikle esiktelik kavramini tanimlanmaya ve calisma

boyunca nasil ele alindig1 vurgulanmaya ¢alisiimistir.

4.1 Esiktelik Kavrami ve Etimolojik Arka Plani

Tirkceye esiktelik olarak ¢evrilen Liminality terimi, Latince esik anlamina gelen Limen
kokunden gelmektedir. Literatirde bazen Liminalite olarak kullanildigi da
goriilebilmektedir. Liminality, terimi isim halinde olup, Liminalities olarak ¢ogul ve en ¢ok

bilinen sifat haliyle “Liminal” olarak kullanilabilir. Boylelikle terim, bir olus durumunun
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ifadesinin Otesinde, bazi seylerinde Liminal olabilecegini vurgulamaktadir (Merriam-

Webster, 2025).

Oxford English Dictionary’ye gore, “liminal” kavramui ilk olarak 1870’te, esikle ilgili olarak,
Limen kokiinden tiiretilerek kullanilmistir (Oxford English Dictionary, 2023). Terim
temelinde iki durumun, zamanin ve mekanin arasinda olma (esikte) durumlarim ifade
etmektedir. Bu durum, metaforik bir arada olma halini kapsamaktadir. Bireyler, gruplar veya
toplumlar bir esik durumunda olabilir, donemler, ¢aglar ve ani olaylar gibi zamansal olaylar
veya bolgeler, alanlar, siirlar gibi mekansal boyutlar da liminal olabilmektedir. Kavram
tim bu durumlarda belirli bir olus durumunu ifade etmektedir. Bu durum arada kalmak,
esikte kalmak, sinirda veya geciste kalmak gibi goriilebilmektedir. Ayrica esikte olma
durumu yapay olarak da Uretilebilmektedir. Yazarlar ve sanatgilarda bu duruma
rastlanmaktadir. Bir topluluk da Liminal bir alana bilincli bir bigcimde gegebilmektedir.
Geleneksel ve kati toplum yapisini elestiren Hippiler, bir motosiklet toplulugu olan
“Cehennem Melekleri” (Hell’s Angels) veya mevcut topluma ait olmadigini diisiinen
Internet estetigi meraklilar1 bunlara 6rnek olabilmektedir (Thomassen, 2009). Dolayistyla,
kavramin genis bir kapsami i¢erdigini agik¢a goriilebilir. Bjorn Thomassen “The Uses and
Meaning of Liminality” ¢alismasinda Liminal kavraminin kullanim baglamlarin1 detaylica
ele almistir (Thomassen, 2009). Asagidaki tabloda yapilan tanimlamalar, ayn1 zamanda bu

calismada kullanilan baglami netlestirmek amaciyla hazirlanmistir.

Tablo 4.1: Bjorn Thomassen’in Esiktelik Tanimi1 Baglaminda Kavramin Baglamsal

Kullanimlari
Ozne Bireyler Ergenlik
Gruplar Gocgmen topluluk
Toplum Savas sonrasi toplum
Zaman Anlar Felaketler / Kriz an1
Donemler Pandemi dénemi
Caglar/Devirler Sanayi Devrimi sonrasi
Mekan Belirli yerler Kapi, Pencere, Kemer
Alanlar ve Bolgeler Gegici yerlesimler
Ulkeler ve Bolgeler bitiinii Dogu Avrupa

Bjorn Thomassen’in “The Uses and Meanings of Liminality” (2009) makalesi esiktelik

kavramini tipleri ve kullanim bigimleri {lizerinden ele alan kapsamli bir caligmadir.
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Thomassen, esiktelik deneyimlerinin 6zne, mekan ve zamanla iliskili olarak ortaya ¢iktigini
ileri sirmektedir (Tablo 4.1). Bu baglamda esiktelik, belirli bir olus halinin ve gegis

sirecinin anlasilmasinda analitik bir kavram olarak islev gormektedir.

4.2 Smir, Ara ve Gecis Anlamlari

Belirli bir olus hali olarak tanimlanabilecek esiktelik kavramu, literatiirde sinir, ara ve gecis
kavramlariyla siklikla beraber ele almir. Ozellikle psikologlar tarafindan mental
rahatsizliklar1 kategorize etmek igin esiktelikle iligkili (liminality-related) kavramlara
danigilir. Sinirdaki kisilik bozuklugu 6rnek olarak verilebilmektedir (Borderline Personality
Disorder) (Thomassen, 2009). Esiktelik kavrami iliskili oldugu diger kavramlarla da
tanimlanabilir. Birey ancak bir seyin esiginde bulunabilir ve bu esiktelikten bulunmak,
oncelikle bir sinirdan gegmeyi gerektirmektedir. Ardindan bu esikte kalma hali, bir gegis
stireci olarak tamamlanir. Esiktelik yapis1 geregi durulmasi gereken bir alan degil, gegilmesi
gereken bir alandir (Zimmerman, 2008). Bir sinir ya da bir geg¢is olmadiginda, bir

esiktelikten de sz edilemez.

Tiirkce de “sinir” Yunanca sinir lilkesi, serhat, uc anlamina gelen sinoron kelimesinden gelir.
Sinir; ki komsu devletin topraklarini ayiran ¢izgi, yani komsu il, ilge, kdy ya da kisilerin
topraklarini ayiran ¢izgi; ayrica bir seyin yayilabilecegi veya genisleyebilecegi son nokta,
u¢ olarak tanimlanabilmektedir (Pakalin, 1993). Sinir, bir gecis bolgesidir. Dogas1 geregi
belirlenmesi gu¢ olup nerede baslayip nerede bittigine dair kesin kurallar yoktur (Giimiisgii,
2010). Birey bir durumdan, bir duruma veya bir yerden bir yere her zaman bir siirdan
gecerek ulagsmaktadir. Sinirdan gegildiginde eski durumdan ¢ikilmistir ve eger esik sorunsuz

bir bi¢imde gegildiginde yeni durumda veya alanda bulunulabilmektedir.

Sinir, ayn1 zamanda iyi - kétii, yasam - 61im gibi iki ug olguyu ifadeye etmektedir. Sinirlar
sadece soyut olgulardir, tek baslarina deneyim iiretmemektedir. Deneyim iki olgu arasinda
yer alan esikte ortaya ¢ikmaktadir. Herhangi bir mekanin kutsalligi, onun diinyevilikten ne
kadar ayrildigiyla 6l¢iilmesi bu duruma 6rnek teskil etmektedir. Mekan butuntyle kutsal
olamaz ¢iinkii kutsallik, diinyevilikle kurdugu gerilim tizerinden deneyimlenebilmektedir.
Kutsalin deneyimi, onun ideallestirilmis haline ne kadar yaklastig1 ya da ondan ne kadar
saptig1 lizerinden tanimlanabilmektedir. Baska bir deyisle, kutsal olanin o anki durumu,

“olmas1 gerekenle arasindaki mesafeyle anlasilmaktadir. Bu nedenle kutsallik ya da

56



diinyevilik, sabit birer nitelik degil; sinirlar1 belirsiz, esikte deneyimlenen gecici durumlar

olarak ortaya ¢ikmaktadir (Bastiirk, 2023).

Esik, iki durum, mekan, zaman ya da kimlik arasinda yer alan ge¢ici ve ara bir konumdur.
Etimolojik agidan Tiirkge bir kelime olup “kapi esigi” sdzciigiinden evrilmistir (Nisanyan
Sozlik, 2025). Bazen kapi yerine de kullanilmistir. Gegis ise bir durumdan, mekandan,
zamandan ya da anlam diizleminden baska birine yonelme, bu ikisi arasinda bir hareket,
doniisiim ya da siireklilik yaratma edimidir (Zimmerman, 2008). Gegis ve esik kavramlari
arasinda agik bir iliski vardir, ancak esik tamamlanmamig bir durumda varlik gostermekte
iken geciste boyle bir zorunluluk bulunmamaktadir. Birey bir sinirdan gectiginde esikte
bulunur ama bir diger sinirdan da heniiz gegmemis olup bu durumda esikte ve gegis halinde
bulunmaktadir. Yapisi geregi gegilmesi gercken bir alan olsa da esik, bazen kendi basina
Ozerk bir yap1 haline gelebilir ya da temsil ettigi unsurlar yeni anlamlar iiretebilmektedir.
Antik Yunan mitolojisinde 6liler diyarina gegisi saglayan ve 6liileri Stiks nehrinden gegiren
Charon; bir nehir teknesi kaptani olarak o6liilerin ruhlarini tagmasi bu duruma 6rnek olarak
verilebilir. Bu figiir, ge¢isin temsili olarak, "esik" kavramina yakin bir rol iistlenmektedir.
Bazi mitolojilerde gecilen nehirler gecisin ya da sinirin temsili haline gelirken; kapi1 bekgileri
ise esikte konumlanan figiirler olarak bu temsili asabilir, esiktelikten dogan ve zamanla

bagimsiz anlamlar tasiyan 6zel yapilar haline gelebilmektedir (Van Gennep, 1960).

4.3 Arnold van Gennep’te Esiktelik Kavram ve Gegis Ritleri

Fransiz antropolog, etnolog ve folklorist olan Arnold van Gennep (1873-1957), 1909 yilinda,
ozellikle gecis ritlerindeki ara durumlari analiz etmek amaciyla ‘liminal’ kavramini ortaya
atmigtir (Bigger, 2009; Heft, 2021; Thomassen et al., 2015). Van Gennep’in bu kavrami,
toplumsal ritiiellerin bireylerin ya da gruplarin bir kimlikten digerine geg¢is siireglerinde
karsilastig1r gecici durumlart tanimlamak i¢in kullanilmaktadir. Victor Turner’a kadar
antropoloji gruplarinda ihmal edilen bu kavram giinlimiizde sosyal ve politik bilimlerde,
ozellikle toplumsal degisim, kiiltiirel doniisiim ve gii¢ iliskileri baglaminda anahtar bir

kavram haline gelmistir (Thomassen, 2009).

Van Gennep, 1909 yilinda yayimladigi Gegis Ritleri (Rites of Passage) adli eserine, tim
biiylisel ve dinsel edimleri (ritleri/ritiielleri) kapsayan anlamli bir siniflandirma 6nererek
baslamaktadir. Van Gennep, bu eserinde, farkli toplumlarda goriilen ritiiellerde yapisal

ortakliklar oldugunu savunur ve 6zellikle bireylerin ya da topluluklarin bir statiiden digerine
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gecisini konu alan ritiiellerde, tekrar eden {i¢ asamali bir yap1 (ayrilma, esik/liminal,
kaynasma) tespit etmektedir. U¢ asamali gegis ritleri semasi ¢ergevesinde, bu asamalarin her
ritlielde esit derecede 6nemli ya da ayrintili olmadigini belirten Van Gennep, esik (liminal)
evresinin kimi durumlarda 6zerk bir yapiya sahip olabilecegini ifade etmekte olup eserinin
devaminda bu kavram f{izerinde durmaktadir. Van Gennep, tim rittel bigimlerini tek bir
aciklayict modele indirgemez; yalnizca bir durumdan digerine gegisleri konu alan ritiiellerde
tekrar eden yapisal bir deseni gbzlemler. Bu yaklasim, ritiiellerin diger islevlerini veya
bireysel amaglarin1 dislamaz. Dolayisiyla, calismast belirli bir ritiiel teorisini savunmaktan
ziyade, geg¢is ritiiellerinde evrensel bir yapinin varligina isaret etmektedir (Thomassen,
2009).

Van Gennep, toplumsal hayati kutsal ve ladini (dinyevi) olarak iki farkli diizleme
ayirmaktadir. Ona gore bu iki diizlem arasinda dogrudan gegisin olamayacaktir (Bigger,
2009). Gegisler, yalnizca biyolojik ya da dogaiistii bir doniisiim degil, ayn1 zamanda
toplumsal bir statii degisimidir. Ancak bu gegisler diizensiz ve kaotik olabilmektedir.
Bireylerin bir statiiden digerine gegisi, belirsizlik ve kararsizlik yaratmaktadir. Van
Gennep’in 6nerdigi ritiiel semasi, bu gegislerin diizenini saglamaz. Ciinkii bu gegisler zaten
toplumsal bir gergeklik olarak mevcuttur. Bunun yerine, ritiieller bu gegisleri toplumsal
olarak anlamli hale getirmekte olup gegis siirecindeki belirsizligi ve kaosu toplumsal diizene
yerlestirmektedir (Thomassen, 2009). Ornegin, bir kisinin ergenlige gecisi sadece fiziksel
bir degisim degil, ayn1 zamanda toplumun onu yeni bir kimlikle kabul etmesidir. Evlilik,
bireyi toplumsal agidan farkli bir rol ve statiiyle iliskilendirmektedir. Olim ise, toplumda bir
bosluk yaratmakta olup bu boslugu ritiiel anlamda kapatarak 6len kisiyi toplumsal diizenin
disina ¢ikarmaktadir. Van Gennep, ritiiellerin bu gegisleri diizenlemedigini ama onlar1
anlamlandirdigini belirtmektedir. Gegisler zaten mevcuttur, ritiieller bu gegislere toplumsal
bir anlam katar ve toplumun bu degisimleri kabul etmesini saglamaktadir (Van Gennep,
1960).

“Yasam gegisleri zorunlu kilar. Bireyin hayatlari art arda gelen asamalardan ibarettir.” (Van Gennep,
1960).

Van Gennep’e gore bireylerin yasami, birbirini izleyen asamalardan olugsmaktadir. Bu
asamalar dogum, toplumsal erginleme, evlilik, babalik, sinifsal ilerleme ve 6lim gibi

gegisler, her seferinde bir baslangi¢ ve son igeren biitiinliiklii stire¢lerdir (Turner, 1974). Bu
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stirecler, bireyin bir toplumsal konumdan digerine ge¢mesini saglayan ritiiellerle
dizenlenmektedir. Amag¢ her durumda aynidir. Bu nedenle kullanilan ritiiel yapilar da
baglam degisse bile, biiyiik 6l¢iide benzerlik géstermektedir. Birey, bu ritiieller araciligiyla
pek ¢ok sinir1 asar ve statli degisimine ugramaktadir. Dogum, erinlik, nisan, evlilik, gebelik,
ebeveynlik, dinsel erginleme ve Olim torenlerinin yapisal benzerligi bu ortak isleve
dayanmaktadir. Bu nedenle, dogumdan &liime uzanan tiim bu ritliel siireclerin yapisal
benzerligi, bireyin toplumsal statii degisimini olanakli kilan ortak islevlerinden

kaynaklanmaktadir (Van Gennep, 1960).

4.3.1 Buyusel-dinsel edimler: Ritler

Van Gennep’de ritler, gegis silirecini olusturan ardisik sekanslarin bir araya gelmesiyle ortaya
c¢ikan torenler biitiinii olarak ele alinirken, ritiiel bu siirecin i¢cindeki tekil uygulamalara isaret
edecek bicimde yorumlanabilmektedir. Van Gennep’in Gegis Ritleri adli eserinin ilk
bolimda, ritlerin smiflandirilmasma ayrilmis olup torensel sekanslarin siniflandirilmasi
amaglanmaktadir. Kitabin ilerleyen bdliimlerindeki esikler arasi iligkileri agikliga
kavusturmak amactyla van Gennep, bu boéliimde gegis ritiiellerine dair bilgiler sunmaktadir.
Farkli kiiltiirlerdeki torenler arasindaki ortak unsurlara dikkat cekerken, bireylerin ve
toplumlarin doga ve evrenden bagimsiz olmadigini vurgulamaktadir. Bu baglamda beseri ve
kozmik gecis ritlerinin sinirlar1 arasindaki iligkiyi tanimlar ve evrende de asamalarin,
gecislerin, ilerleyislerin ve duraksayislarin olmasinin beseri ritlerde sonuglarinin
olabilecegini vurgulamaktadir. Beseri ritlerin ayrintiya inildik¢e simiflandirilmasinin
zorluklaria deginen Van Gennep, bu ritleri birbirinin zitlartyla konumlandirarak, dort ana
baglik altinda sekiz farkli alt kategoriye ayirmaktadir (Celik, 2022). Tablo 4.2, bu

kategorileri gostermektedir.

Tablo 4.2: Karsilagtirmali Beseri Ritlerin Listesi (Van Gennep, 1960).

Animistic rites (Animistik ritler) | Dynamistic rites (Dinamik ritler)

Sympatic rites (Sempatik ritler) | Contagious rites (Bulasici ritler)

Positive rites (Pozitif ritler) Negative rites (Negatif ritler)

Direct rites (Dogrudan ritler) Indirect rites (Dolayl ritler)

Van Gennep’in bu ayrimi gegis ritlerinin iginde yer alan farkli tiir sekanslari tanimlamak igin

kullandig1 kategorilerdir. Bu smiflandirma, gegis ritlerinin ¢ok g¢esitli bigimlerini ve
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islevlerini anlamaya yonelik bir ¢aba olarak ortaya ¢ikmaktadir. Her bir kategori, rittel
sekanslarmin nasil isledigi ve toplumsal, kiiltiirel baglamda nasil bir rol oynadigini
agiklamak i¢in kullanilir ve herhangi bir rit bu kategorilerden birine girebilmektedir. Ornegin
kutsal bir aga¢ altinda ¢ocuk istegi i¢in yapilan ritiiel animistik, sempatik, pozitif ve
dogrudan olabilmektedir. Animistik bir yaklagim ile aga¢, doganin ruhlarindan yardim
dilenerek kutsanabilir. Sempatik bir 6ge olarak, ciftler, agacin dallarina kirmizi ipler
baglayarak dogurganliklarini artiracak sembolik bir eylemde bulunabilir. Béylece o isaretin,
bir seye belirli etkisi olacag1 diisiiniilmektedir. Pozitif bir yoniiyle, ritiielin amaci, saglikli
bir bebegin dogmasini saglamak ve toplumsal olarak olumlu bir sonucun elde edilmesidir.
Son olarak, dogrudan bir ritiiel olarak, ¢iftler dogrudan bir etki bekler. Rituelin hemen
ardindan hamilelik gibi bir degisim yasanmasin1 umarlar veya dua ederek dolayli olarak
isteklerinin bagka bir gii¢ tarafindan gergeklesmesini umabilirler. Bu sekilde, bir ritiiel hem
doga ile baglantiy1 hem de sembolik ve dogrudan veya dolayli etkileri bir araya getirebilirler.
Van Gennep baska rit kategorilerinin kesfedilecegini de belirtse de mevcut siniflandirmanin

hatir1 sayilir miktarda ritlieli kapsadigini1 da vurgulamaktadir.

4.3.2 Uc¢ asamah model: Ayrilma, ara ve kaynasma

Bir onceki boliimde kozmik ve beseri ritleri tartisan ve 6zellikle beseri ritleri literatiirdeki
blyusel niteliklerine gore ele alan Van Gennep, sonraki bolimde ise bu rittellerdeki
sekanslar1 yapisal bir yontemle gruplandirmay1 ve gegcis ritleri olarak yeni bir kategori ayirt
etmeyi onermektedir. Gegis ritlerine dair yaptigi bu siniflandirma, ayrilma ritler (preliminal
rites: rites of seperation), ara/esik/gecis ritler (liminal rites: rites of transition) ve kaynasma
ritleri (postliminal rites: rites of incorporation) olmak {iizere ii¢ asamali bir yapiy1
icermektedir. Bu ii¢ yap1 ayni téren ve topluluklarda, ayni anda bulunmasi gerekmez.
Ayrilma ritleri cenaze torenlerini, kaynagma ritleri evlilik térenini ve gegcis ritleri de gebelik,
nisan ve erginleme torenlerini kapsiyor olabilir. Gegis ritleri bu li¢ modeli de kapsiyor olsa
da aralarinda 6nem ve gelismislik diizeyinde farkliliklar bulunur (Van Gennep, 1960).
Ornegin baz1 dini topluluklar, yasami nceki ve sonraki diinya arasinda bir gegis alani olarak
gorebilir (Fransisken Tarikat1) ve bu tiir topluluklarda esik evre kalici bir unsur haline
gelebilir. Diger yandan misyonerlik gibi faaliyetlerde de ayrilma ve kaynasma durumlari
daha baskin hale gelebilir veya evlilik, nisan gibi uygulamalarda da bu unsurlarin tamami i¢
ice gecebilir. Van Gennep bu smniflandirmanin diger bilim dallarindaki gibi kati1 bir

simiflandirma olmayacagini da ifade etmektedir (Van Gennep, 1960). Asagidaki tabloda
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(Tablo 4.3) Van Gennep’in eserinde belirttigi cenaze ritleriyle iliskili bolimde belirttigi bir

ornek genisleterek aktarilmistir.

Tablo 4.3: Van Gennep’in Gegis ritlerinde incelegi unsurlar dogrultusunda genisletilmis

Gegis Ritleri

bir 6rnek.

Charon (Kharoon), Antik Yunan mitolojisinde
Oltleri Styx Nehri’nden gegirerek yeraltt

diinyasina tastyan “Oliilerin kayikgisidir.”

1. Ayrilma Riti -Preliminal-

Oliim an1 bu evreyi temsil eder. Ruhun bedenden
ayrilmasiyla kisi artik yasayanlar diinyasina ait
degildir. Oliiniin gdzleri kapatilir, beden yikanur,
kefenlenir, gomiiliir, aglama térenleri yapilir ve
kayikciya vermek ilizere agzina bir metelik konur;
tim bu pratikler 6te diinyaya gecisin baslangicini

ifade eder.

2. Ara/ Esik Riti -Liminal-

Charon’un kayigina binilmesi bu evreye karsilik
gelir. Ruh henuz Hades’e tam anlamiyla
ulagsmamustir, bir gecis alaninda (Styx Nehri)
bulunmaktadir. Burada ruh, yasayanlar ile oliiler
diinyas1 arasinda bir tiir askida kalmislik
halindedir.

3. Kaynasma Riti -Postliminal-

Ruhun Hades’e varmasi ve 6liiler diinyasinda
yerini almas1 bu evredir. Ruh artik yeni statiisiine

kavusmus, Oliiler arasina katilmistir.

Van Gennep, Gegis Ritleri adli eserinde ritiiellerde tekrar eden yapisal Oriintiileri

gozlemleyerek bunlari tanimlamaya ve siniflandirmaya galistigi goriiliir. Van Gennep’in

gelistirdigi ti¢lii model, bireyin bir durumdan digerine gecerken belirli bir siireligine 6zel bir

konumda bulundugunu belirtir ve bu ara evreye “esik™ adin1 verir. Bu esik evresinin gecise

eslik eden tiim ritlerde bulundugunu ifade eder. Van Gennep, calismasinin ilerleyen

boliimlerinde 6zellikle bu “esik” evreye yogunlagir.

Les Rites de Passage’in Tiirk¢eye “Gegis Ritleri” olarak ¢evrilmis olmasi anlamlidir; ancak,

Van Gennep’in “transition” terimiyle isaret ettigi ara evrenin de yine Tiirkceye “gecis”
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olarak ¢evrilmesi kavramsal bir karigiklik yaratmaktadir. Bu nedenle, bu ¢alismada so6z

konusu kavram “esik” terimiyle karsilanacaktir.

4.4 Victor Turner: Yapi ve Anti-Yapi

Semboller, ritlieller ve gegis ritleri lizerine yaptig1 c¢aligmalariyla bilinen Victor Witter
Turner (1920 - 1983), esiktelik kavramimin oneminin tekrar kesfedilmesini saglayan
kisilerden birisidir (Bigger, 2009; Heft, 2021). Van Gennep’in ¢alismalari, Fransa’nin
akademik cevrelerince taninsa da Fransa disinda etkisi baslangicta sinirliydi. ilk olarak
Claude Levi-Strauss gibi 6nemli figirlerin Van Gennep’in yaklagimini iyi bir baslangi¢
noktasi olarak gérmesiyle, ¢calismalarinin etkisi Fransa diginda da yayilmaya basladi. Ancak
Levi- Strauss’un yaklasimi yapisalcilikla smnirli kalmistt ve van Gennep’in yaklagimiyla
farklilik igeriyordu. Levi-Strauss’un aksine, Turner, van Gennep’in c¢alismalarini
anlamlandirmak ve Onemini vurgulamak adma kritik bir rol oynamis ve gelistirdigi
kavramlarla, esiktelik kavraminin toplumsal siiregler igindeki 6nemini yeniden kesfetmistir

(Thomassen, 2009).

Victor Turner’in van Gennep’in gegis ritleri tizerine kurdugu ¢ergeveyi fonksiyonalist ve
yapisalci kaliplardan kurtarip, siiregsel bir yaklagima yerlestirmesiydi. Yani Levi-Strauss’un
yaptig1 gibi bitmis tarihsel metinler tizerinden esikteligi anlamak yerine akigkan ve dramatik
stiregler i¢inde yani ritiiellerde, kriz anlarinda ve gecis anlarinda incelemektedir
(Thomassen, 2009). Ona gore esiktelik durumu duragan ve tamamlanmis yapilar iginde degil
toplumsal siireclerin hareket halinde oldugu, belirsizlik ve doniistim barindiran anlarda
ortaya ¢iktigini ve anlam kazandigin1 vurgulamaktadir. Yani esiktelik, statik yapilarda degil,
dinamik degisimlerle iliskilidir. Bu ¢ok anlamli goriinmektedir. Esiktelik her zaman bir
gecis, doniisiim ve evrim siirecinde gerceklesir, dolayisiyla bir ge¢is durumu olarak dinamik
bir yapida olmas1 gerekmektedir. Dinamik bir varolusa sahip olan bir olgunun, statik olarak
deneyimlenmesi genellikle bir soruna isaret eder gibi goriinmektedir. Bu sebeple Liminal
deneyimlerin, kalic1 bir halde yani bir yap1 halinde siirdiiriilmesi, mevcut yapilarca bir tehdit
olarak veya en azindan istenmeyen bir durum olarak algilanmaktadir. Ornegin Turner’in
Rittieller (1969) kitabinda inceledigi, esikteligin kalic1 bir hale geldigi Fransis Tarikati

dénemin mevcut Papaligi tarafinda sorunlu bir tarikat olarak gortilmektedir (Turner, 2018).

Victor Turner, van Gennep’in ¢alismalariyla karsilastiginda kendisinin de bir esik evresinde

bulundugunu ifade eder. Bjorn Thomassen (2009) makalesinde bu hikayeye detaylica yer
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verir. Burada bunu tekrarlamanin geregi olmasa da asli vurgulanmak istenen Turner’in kendi
yasam deneyimi lizerinden anlamlandirarak gelistirdigidir. Bunun sonucu olarak “Betwixt
and Between: The Liminal Period in Rites of Passage" adli makalesini yayimlar ve bu
Turner’in esiktelik iizerine yaptig1 ilk kesif olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Turner bu
makalede, esikteligi yalnizca insanlar i¢in degil, ayn1 zamanda toplumsal ritiieller, objeler
ve semboller gibi diger varliklar igin de gegerli bir kavram olarak ele alir. ‘Betwixt and
Between’ (ne burada ne de orada) durumunun, belirli bir kimlik ya da statiiye ait olmadan,
gecis halindeki her sey i¢in bir anlam tagidigini vurgular. Bu yaklasim, esikteligi, statik bir
durumdan c¢ok, stirekli degisen, donilisen ve gegici bir hal olarak tanimlayarak, onun

toplumsal stireglerdeki ve bireysel kimlik olusumundaki roliinii daha da derinlestirir.

Turner’in esikteligi ele aldig bir diger 6nemli eserinde, “The Ritual Processes - Structure
and Anti-Structure (Rittieller: Yapt ve Anti-Yap1)”, esiktelik kavramin dogasini
genisleterek, yalnizca toplumsal ritiiellerde degil, ayn1 zamanda sanat, mimarlik, dijital
kiiltiir gibi modern uygulamalarda da analiz edilebilir bir boyut kazandirmistir. Turner,
esiktelik kavramini sadece genisletmekle kalmamis, ayn1 zamanda bu kavrami toplumsal
yapilarin ve ritiiellerin dinamikleriyle daha genis bir baglama yerlestirerek énemli bir teorik
katki saglamistir. Bu yaklasimla, yap1 ve anti-yap1 -bir 6rnegi olarak komiinitas- karsitliklar
tizerinden, 6zne ile toplum arasindaki iliskiyi irdeleyerek, toplumsal normlarin ve gegis
stireclerinin yeniden sekillendirilmesinin potansiyeline 151k tutmustur. Bu yaklasim, ayni
zamanda yap1 ve anti-yapt kavramlari iizerinden toplumun normatif yapilan ile gegici,
esitlikci topluluklar arasindaki dinamik iligkiyi sorgulamamiza olanak tanir. Bu baglamda,
bir sonraki bolimde, Turner’in bu kavramlari daha detayli sekilde ele alarak, toplumsal

degisim siireglerindeki doniisiim dinamiklerini nasil yapilandirdig: ele alinacaktir.

4.4.1 Yapu, anti-yap1 ve Komunitas

Victor Turner ile birlikte esiktelik kavrami, kiiglik 6l¢ekli topluluklar1 agiklamanin Gtesine
gecerek toplumsal bir boyut kazanmistir. Turner, esikteligin yalnizca ara doénemlerin
Oonemini gostermekle kalmayip, insanlarin toplumsal gegis deneyimlerine verdikleri tepkileri
anlamada da islev gordiigiinii belirtmektedir. Ona gore Liminal (esik) durumlarda bireyin

kisiligi dontisiime ugramakta, ilke ve degerler 6n plana ¢ikmaktadir (Turner, 2018).

Turner, Ritiieller, Yapt ve Anti-Yapt (1969) kitabinda bu kavramlari detaylica ele

almaktadir. bu baglamda Turner’in ortaya attigi “Komiinitas” kavramini Orneklerle
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yapilandirir. Yapi, Turner’in ¢alismalar1 baglaminda kurumsallagsmis, hiyerarsik ve diizenli
toplum yapilarint ifade eder. Dolayisiyla, anti-yapt da bunun zitti olarak, bu yapinin
bulunmadig1 veya en azindan askiya alindig1 bir durumu ifade etmektedir. Ornegin hippilik
veya bir takim yapilasmamis dini ve ideolojik gruplar anti-yapiya ornek gosterilebilir.
Turner anti-yapiy1, van Gennep’ten 6diing aldigi “esiktelik” durumuyla ifade eder. Ona gore
birey anti-yapi’da toplumsal normlardan ve kurallardan gecici olarak ayrildigi bir gecis
asamasindadir. Komiinitas ise bu anti-yapidan dogan, genellikle 6zgiirliik ile esitlik odakli,
duygu ve farkindalik deneyimidir. Diger bir deyisle bir “olus” halini ifade eder (Papuc,
2022).

Turnerin, anti-yap1 ve komiinitasa olan yaklagimini anlamak i¢in van Gennep’in yaklagimini
anlamak O6nem arz eder. Turner, van Gennep’in gegis ritlerini; yer, durum, statii veya
erginlemeye eslik eden ritiieller olarak ele almakta olup van Gennep’in {iglii asamali
modeline vurgu yapar. U¢ asamali model, gecis ritlerinde bulunan ii¢ evreyi ifade
etmektedir. Bu evreler ise ayrilma, esik ve kaynasmadir. Ayrilma, mevcut yapidan, yani bir
nevi toplumsal ve kiiltiirel kosuldan sembolik olarak kopmay1 ifade eder. Kaynasma ise zitt1
olarak, bir araya gelme, toplumla sembolik olarak tekrar birlesme anlamlarini ifade eder. Bu
durumlarda nispeten bireyin durumlar kararlidir. Ancak esik ise daha 6zerk bir yapiya
sahiptir. Birey gecmis ve gelecegin niteliklerin bir kismina sahiptir ama genellikle nitelikleri

muglaktir. Nitekim komiinitasta esik durumuyla yakindan iligkili bir olgudur (Turner, 2018).

Komiinitas1 anlamak i¢in Turner’in esikte olmakla 1ilgili sdylemlerine bakmak
gerekmektedir. “Esikteki kisilerin yiiklemleri muglaktir; ¢linkii bu kisiler, kiiltiirel uzamdaki
smiflama agina dahil degildir. Ne burada ne oradadirlar; yasa, gelenek ve torenlerce
tanimlanan konumlarin higbirine ait degildirler. Boylece toplum tarafindan muglak ve
belirsiz nitelikleri ritiiellestiren ¢esitlik sembollerle ifade edilir. Bu nedenle, bir¢ok toplumda
esiktelik, oliime, karanliga, goriinmezlige, rahimde olmaya ya da tutulmaya atfedilen
sembollerle ifade edilir.” (Turner, 2018). Turner’in bu alint1 da bahsettigi durumlari, eserinin
onceki boliimlerinde ele aldigi ritiiellerle iliskilendirir. Erginleme ritiielleri, kabile reisi olma
ritiielleri veya ¢ocuk sahibi olamamayla ilgili (Isoma) ritiielleri bunlardan bir kagidir. Bu
ritiellerde ortak olan, hepsinde bulunan esik asamasi ve bu asamada bireye atfedilen 6zel
sembolik anlamlarin olmasidir. Ornegin erginleme ritiiellerinde birey 6zel kiyafetler giyer,
bdylece eski olan statiisiinden yani ¢ocukluktan ayrilacaktir. Bu ayrilma sonucu bir esik

evresine girer. Burada toplumdan ayrilmistir, belirli bir statiisii yoktur ve belirli davranislar
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gostermesi beklenir 6rnegin pasiflik, algakgoniilliik veya actya direnmek gibi. Bu siire¢ yeni
statiisiine katilmadan onceki bir arinma evresi olarak goriilebilir ve kisiye karst her tiirli
eziyet normallestirir. Bu onun yeni statiisiine gegmeden 6nce 6demesi gereken bir bedeldir.
Kabile Reisi olma rituelleri de, bu duruma benzerlik gosterir. Reis, belirli bir kutsal nesneyi
(6rnegin krallik tact) takmadan 6nce birtakim ritiiellere tabidir. Bu ritiieller cografyaya gore
cesitlilik gdsterse de onemli bir kismi1 temel benzerlikler gosterir. Dahasi bunlar gliniimiizde
de yabanci olmayacagimiz unsurlar barindirir. Kabile reisi, samanin rehberliginde 6nceki
konumundan ayrilip esiktelik durumuna girer. Bu evrede hala kabile reisi olunmamaistir ama
siradan bir insan da degildir. Bu esik durumunda belirli davranislar gostermesi beklenir
boylece reisligi hak ettiginin teminatini verebilecektir. Ornegin halkin, bu siiregte adaya
hakaret etmesi, onu asagilamasi veya fiziksel zarar vermesi mesru kabul edilir. Adayin ise
bu davraniglara tahammiil gostermesi ve Ofkeye kapilmamasi gerekir; bu, duygularmi
kontrol edebilen bir lider olacaginin gdstergesidir. Son agamada kutsal nesneyi takar ve
kabile reisligi ritiielleri tamamlanmis olur. Bu 6rnek, gecis ritiiellerinin {i¢ asamali yapisini
acik bigimde yansitir ve esik evresinde farkli bir degerler sisteminin gecerli oldugunu
gosterir. Ancak Turner’in bu o6rnekleri bu kadar kisaca ele almadigini belirtmek gerekir.
Turner kitabin ilk kisimlarinin tamamint Ndembu kabilesinin detayli bir analizini yapar.
Burada ise sadece komiinitasin tanimini yapabilmek amagli kisa bir Orneklendirme
yapilmistir. Bu ritiieller olduk¢a kapsamli ve karmasik sembolik yapilara sahip

olabilmektedir.

Esiktelik, sekiiler ritleri igermesiyle birlikte bu duruma kutsali da dahil eder. Yani esiktelik
kutsal ve sekiiler olanin beraber deneyimlendigi bir siiregtir. Ayn1 sekilde hem toplumsal
yapinin i¢inde hem de disinda olma durumudur. Bu siire¢ ayn1 zamanda kast, sinif ve riitbe
gibi toplumsal baglar1 da giin yiiziine ¢ikarir. Turner bu baglamda iki toplum modelinden
bahsetmektedir. Bu modeller hiyerarsik bir sekilde smiflandirilmis, katmanli yapilarla
tanimlanan yapili toplum ve yapisiz veya basit yapili comitatus, topluluk veya birliklerdir
(Turner, 2018). Bahsedilen ikinci grup, Komunitas’1 ifade eder ve esiktelikle oldukga iliskili
gortlmektedir. Yani, bir esiktelik durumunda askiya alinan yapi, ayn1 zamanda yapiya dahil
olmayan bir Komiinitas deneyimidir. Egikteki kisi bir yapiya dahil degildir, ancak hala bir
takim ilke ve degerleri tasir. Bu ilke ve degerler biitiinii ise Komiinitas’1 olusturur. Esiktelik
durumundaki birey, Komiinitas degerlerine sahip bir olus durumunun i¢indedir. Esiktelik
asag1 ve yukarmin varligini vurgular; kabile reisi yiikselmeden once asagilanmalidir boylece

yuksek konumdaki gururu 6l¢iilii bir hal alacaktir. Gliniimiiz siyasetcilerinde de benzerlik
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goriilebilir, tist kademedeki biirokratlar bazen toplumun hizmetkar1 olduklarini vurgularlar.
Bu, yiliksek konumlarimin gecici olarak askiya alimmasi anlamina gelir; goriiniiste
algakgoniilliiliik sergilenir, ancak ayni zamanda bu jest, konumun mesrulugunu yeniden
Uretir. Kabile reislerine donecek olursak, bir glinliigline yasanan asagilama, ertesi giinlerdeki
istiinliigiin sembolik olarak onaylanmasina hizmet eder. Bu ritiiel, sadece o giin i¢in iist ve
alt statiilerin esitlendigi gegici bir komiinitas deneyimidir. Buradaki amag, bireyler arasinda

genel bir insani baga mesruiyet ve toplumsal takdir kazandirmaktir.

4.4.2 Semantik iki kutupluluk

Victor Turner, Ritiieller (1969) adli eserinin ilk boliimlerinde, Ndembu kabilesi iizerinden
yirittigii analizlerde, ritiiel sembollerinin anlam yapisindaki karsitliklar: (anlam dlizeyinde
isleyen ikili karsithik yapilari; semantik iki kutuplulugu) merkeze alir. Bu yaklagim, onun

esiktelik kavramini da anlamlandirmak agisindan belirleyicidir.

Turner’a gore ritiieller, toplumsal degerlerin en derin diizeyde goriiniir oldugu alanlardir. Bu
nedenle ritiieller, insan toplumlarin1 anlamanin temel anahtaridir. Sembolleri ise bu
ritliellerin yapitaslaridir. Dolayisiyla sembollerin ¢oziimlenmesi, kiiltiiriin géremedigimiz
bircok yanini ortaya ¢ikaracaktir. Turner, bu baglamda Freud’un psikanalitik ¢alismalarina
atifta bulunur ve ritiiellerin semboller araciligiyla bilingdisinin ifadesine dikkat ceker.
Gorlinmeyen ya da bastirilmis olanin, sembolik diizlemde goriiniir kilinarak toplumsal
diizeyde anlamlandirilmasi ve bdylece basa ¢ikilabilir hale getirilmesi amaglanir. Ritiiellerde
de bu eylemlere sikca rastlanir: tehlikeli psisik gii¢ bir sembol bigimine sokulup algilanabilir
bir hale getirilir. Boylece toplumun amagli, birtakim eylemleri kullanilabilir. Ritiiel
sembolleri farkl ritiiellerde, farkli anlamlarla iliskilendirilse de, genel yapiya bakildiginda,
genelin par¢adan farkli anlamlarinin olabilecegi ve bu anlamin tek bir ilkede yogunlastigi

gorilebilir. Bu durum sembollerin ¢okanlamli yapisini ortaya koyar.

“Eger sembollerin her birine atomistik yaklagimla ...bakilirsa, cok anlamlilik en garpici
ozellikleridir. Biitiin ritlielin semantigini yapilandiran siniflandirmalar iizerinden biitiinciil
yaklasimla degerlendirilirse, o zaman kendilerine verilen anlamlarin her biri tek bir ilkenin
ornegi olarak goriiliir (Ornegin; dogurganlik, armma, yeniden dogus). Her bir diizlemdeki

ikili karsitliklarda her bir sembol tek-anlamli hale gelir” (Turner, 2018).
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Turner bu alintida Levi-Strauss gibi yapisalcilarin ikilik anlayisina (saf/kirli, yagam/dliim
vb.) atifta bulunur. Ancak Turner, ritliel sembollerin bu ikilikler i¢inde yalnizca karsitliklarla
degil, aym1 zamanda bu zithiklarin ritiiel siirecte gecici olarak birlesmesiyle anlam
kazandigini savunarak Lévi-Strauss’tan ayrilir. Ona gore karsitliklar, birbirini diglayan
mutlak kategoriler olarak degil; ayn1 sembol yapisinda bir araya gelebilen, birlikte anlam

tireten 0geler olarak degerlendirilmelidir.

“Boyle bir ciftin birligi gergin bir birlik veya gestalttir. Gerilimi meydana getiren sey karsitlklari
yumusatilamayan kokli kuvvetler veya gergekliklerdir ve dogasini bu butunltkli bir birim olarak
meydana getirip sinirlandiran da iginde ¢arpisan kuvvetlerdir. ...bu gergin birligin taraflari birbirine

aittir ve zithklarinda birligi sekillendirir, meydana getirirler.” (Turner, 2018).

4.5 Esiktelikte Kavramsal ikilikler

Insanin diinyay1 kavrama ve diizenleme arzusu dogrultusunda ikilikler araciligiyla anlam
yapilar1 insa ettigi gorilir. Kant’in fenomen-nimen, Nietzsche’nin Apollon-Dionysos,
Platon’un idea-goriiniis ya da ruh-beden ayrimlari bu diisiince geleneginin klasik
orneklerindendir. Konumuz baglaminda 6zellikle Lévi-Strauss’un kutsal -sekiiler, dogum-
6liim gibi yapisalcr ikilikleri 6nemlidir. Nitekim, van Gennep, Victor Turner ve Levi-Strauss

Antropoloji alaninda yaptiklar1 ¢calismalar dogrultusunda kesigsmektedirler.

“Gergekten de yapisal celigkiler, asimetriler ve anomalilerin Ustiine efsane, ritiiel ve sembol

katmanlarinca Ortlmis olmasina insan kiltirlerinde sik¢a rastlanir.” (Turner, 2018).

Turner ve van Gennep, esiktelik kavramini tanimlarken yapisal ikiliklerden yararlanir, hatta
bu ikiliklerin, esikteligin temel yapisal dayanaklarindan biri oldugu sdylenebilir. Ozellikle
kutsal-sekiiler veya yaban-kozmos arasindaki iligski birgok ritiielin zeminin olusturdugu
goriliir ¢linki bu ritiiellerin amaci, sekiiler olana kutsal1 dahil ederek evrensel bir varolusun
parcasi haline gelmektir. Nitekim, van Gennep ve Turner’in ¢aligmalarina dayanan gegis
ritielleri incelendiginde, her bir sekansin bireyi sekiiler diinyadan koparip kutsal alana dahil
ettigi bir yap1 gozlemlenir. Bu siirecte, birey genellikle esik aninda hem kutsali hem de
sekiileri ayn1 anda deneyimler. Ornegin van Gennep erginleme ritlerini ele alirken, ¢ocuk
icin yapilan ilk ritieller ¢ocugun, mevcut yapisindan ayrilmasini saglar. Bu siirecin ilk
asamasinda ¢ocuk, eski sekiiler kimliginden ayrilir ve gegici olarak kutsalin i¢ine dahil edilir.
Ancak yetiskinlige, yani yeni bir sekiiler kimlige dahil olabilmesi de yine gecis ritiielleri
araciligiyla miimkiin hale gelir. Van Gennep’e gore kutsal ile sekiiler arasinda yapisal bir
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uyumsuzluk bulunur; bu nedenle, bireyin bir kimlikten digerine gegisi, ritiiel araciligiyla
diizenlenmek zorundadir. Aksi durumlarda, yani gecis ritlerin tamamlanmadig1 ve bireyin
esiktelik halinin siirdiigii durumlar, toplumsal agidan sorunlu olarak goriiliir. Bu tir bireyler
genellikle diglanir, istenmeyen durum olarak goriilebilir veya bazi durumlarda alternatif bir
degerin tasiyicisi olarak goriilebilir. Ornegin biiyiiciiler, kahinler ya da kralin soytarilar gibi
figtirler kalic1 olarak esikte konumlanir. Toplumla mesafeli bir iligki i¢indedirler ve kutsalla
iliskileri, onlara ayricalikli ama yalniz bir konum saglar. Bu esikteki konum, soytariya
yalnizca ona ait bir ayricalik tanir: otoriteyi mizaha konu etmek ve iktidarin smirlarini

simgesel olarak agmak.

“...butun bunlar bizim igin dipeduz anlagilmaz mi gergekten?” (Turner, 2018).

Peter Heft’in (2021), esiksel ve yersiz yurtsuzlasmis mekanlara dair yaptigi analizde
kullandig1 “Onlar, Kant’in akil adasinin dalgalarla doviilen kiyilaridir; onun saglam yeri
yavas yavas asinmaktadir.” ifadesi aciklayici niteliktedir. Peter Heft’in burada kastettigi
mekanlarin  sekiiler alandan ayrilip, kutsal alana yavasca kaymasidir. Mekanin
belirsizlesmesi ve baglamsal ¢6ziilmesi, onun giindelik ve olagan algisini asindirmakta;
bdylece sekiilerligin dtesinde, yeni ve farkli anlam katmanlar ortaya ¢ikarmaktadir. Yani bu
mekanlar, Kant’in niimen ve fenomen dedigi olgular ve kutsal-sekiiler olarak ele aldigimiz
ikiliklerin ice ige gectigi ve bir arada bulundugu mekanlar olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Nitekim Phill Ford’a gore tuhaf olaylar, evinizin yakinindaki bir Starbucks’ta degil, her
zaman bu tir mekanlarda gergeklesir. Burada mekanin biiyiilii olmasinin yerine mevcut
diizenin disinda konumlanmas: esastir. Bu disarilik, mekana hem donistiiriicii bir etki
kazandirmakta hem de onu insandan bagimsiz, kendine 6zgii bir varolus diizlemine

tasimaktadir (Heft, 2021).
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5. INTERNET ESTETiGINDE ESIKTELIK OLGUSU

Franz Boas’in etnoloji yontemine dair s0yledigi seylerden biri, bir toplumun ya da kiiltiiriin
mevcut durumunu anlamadan 6nce, o toplumun nasil bu duruma geldigini, yani tarihi ve
evrimsel siiregleri goz 6niinde bulundurmak gerektigiyle sdyler (Boas, 1920). Bu baglamda,
onceki boliimlerde Dreamcore ve Weirdcore’un nasil ortaya ¢iktigt ve bu konuma
gelmesindeki etkenler ele alinmistir. Bu iki estetik tiirii dijital medyanin sundugu yeni estetik
deneyimlere dair benzer temalar1 ve gorsel 6geleri paylasmaktadir. Gegisler, belirsizlik,
zamanin ve mekanin karigsmasi gibi temalar dijital kiiltiirler derin bir baglant1 kurmakta olup
bu iki estetik tiirii, bu temalar1 farkli bigimlerde isleyerek internet estetiginin yapisal 6ziinii
olusturmaktadir. Bu baglamda internet estetigi kavraminin evrensel gercekliklerini anlamak

ve derinlemesine incelemek amaciyla bu iki estetik tiirii se¢ilmistir.

Internet estetiklerinde platformlarin algoritmik modelleri, bireyin deneyimini dogrudan
etkilemektedir. Maria Gemma Brown ve Nicholas Carah’in 2024’te yayimladiklar1 Finding
the Future in Digitally Mediated Ruin: Nostalgiacores and the Algorithmic Culture of Digital
Platforms baslikli makalede, farkl etiketler altinda paylasilan internet estetiklerinin belirli
kiimeler etrafinda toplandig1 ortaya konmustur. Algoritmik bir sistem kullanilarak yapilan
bu ¢alismada, sosyal medyada paylasilan internet estetiklerinin (Liminal Space, Weirdcore
ve Dreamcore basta olmak Uzere) etiketlerin %95’inin 12 farkli kiime i¢inde toplandig

gosterilmistir (M. G. Brown and Carah, 2024).

Dreamcore ve Weirdcore, internet estetiklerin temel dinamiklerini en yalin bicimde yansitan
orneklerdir. Bu iki tiir, internet estetiginin evrensel yapisal Oziinii agiga ¢ikarma
potansiyeline sahip olabilir zira tasidiklari temel motivasyonlar, diger internet estetigi
bi¢cimlerinin de kurucu unsurlarini barindirir. Van Gennep’in ortaya attig1 esiktelik kavrami
ise yapisal benzerlikleri anlamanin 6tesinde yap1 ve 6zne arasindaki iligkiyi anlamak i¢in
merkezi bir kavram olabilir. Ciinkii klasik yap1 ve 6zne kuramlarinin (6rnegin Bourdieu ve
Giddens’in yapilandirma yaklasimlarinin) agiklamakta zorlandigi gegissel ve belirsiz
durumlar, esiktelik g¢er¢evesinde daha agik bigimde kavramsallastirilabilir (Thomassen,
2009). Internet estetikleri ise yapinin iginde meydana gelen kriz anlarini, sosyal dramalart
ve gilindelik ahengin bozulusuna isaret ederek ¢ogunlukla belirsizlik, gegis, yer-yon kayb,
kimlik ¢oziilmesi gibi esiktelik deneyimleri tiretmektedir (Turner, 2024). Bu da onlar1 esik

kuramlaryla iligkilendirmeyi anlamli kilmaktadir.
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Tablo 5.1°de internet estetiklerinin yapisal temelini analiz edebilmek amaciyla, Victor
Turner ve Arnold van Gennep’in kavramsal ¢ercevesi dogrultusunda zaman, toplum, 6zne
ve mekan olmak iizere dort temel tematik diizey belirlenmistir. Bu tematik diizeyler, gegis
siireclerinin ritiiel niteligini agiga ¢ikarmay1 amaglayan analitik bir zemin sunmaktadir; zira

her bir gecis asamasi bu dort diizey etrafinda sekillenmektedir.

Her tematik dizey, Turner ve van Gennep’in terminolojisinden tiiretilmis kavramlarla
olusturulan bir analitik sema aracilifiyla ele alinmistir. Analitik sema uygulamali alt
terimlerin tiiretilme ve tanimlanma mantigini1 agiklayan bir g¢erceve sunmaktadir. Bu
baglamda zaman diizeyi “gegis ritleri”, toplum diizeyi “yapi/antiyap1”, 6zne diizeyi

“komiinitas” ve mekan diizeyi ise “sembolik inversiyon” kavramlariyla iliskilendirilmistir.

Tablonun ikinci stitununda ise bu teorik ¢cergeveden tiiretilen ve internet estetiklerinin yapisal
0ziini olusturdugu one siirlilen on ii¢c kavram yer almaktadir. Esik, sinir, gegis, yapisal
belirsizlik ve anomi gibi bu kavramlar, dzellikle Dreamcore ve Weirdcore gibi internet
estetik bicimlerinde yogun bi¢cimde gozlemlenen temalar1 aciklamak icin analitik araglar
olarak kullamlmaktadir. Ugiincii siitunda ise tiiretilen bu alt terimlerin en temel ve ayirt edici

tanimlar1 yer almaktadir.

Tablo 5.2’de analitik sema dogrultusunda tiiretilen kavramlar arasindaki iligkiler ortaya
konulmaktadir. Bu alt terimler kavramsal olarak birbirlerinden ayrismakla birlikte, analitik
sema c¢ercevesinde i¢ ice gecmis bir yapi sergilemektedir. Ornegin gecis, smir ve esik
kavramlart agirlikli olarak gecis ritleri semasiyla iliskilendirilmistir. Ancak bu
iliskilendirme, s6z konusu kavramlarin yapi/antiyapi, komiinitas ve ‘sembolik ters yuz etme’
semalarindan biitliniiyle bagimsiz oldugu anlamina gelmemektedir. Bu kavramlar gecis
ritleri baglaminda yogunlagmakla birlikte, diger semalarla da dolayl: iliskiler kurmaktadir.
Bu nedenle tez kapsaminda gegis, sinir ve esik kavramlar1 6ncelikle gecis ritleri ekseninde

anlamlandirilarak kullanilmistir.
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Tablo 5.1: Tematik Diizeyler, Analitik Sema ile Uygulamali Alt Terimlerin Iliskileri ve

Tematik Dizey ve Uygulamal Alt

Tanimlamalari.

Tanimi

Analitik Sema Terimler
1.Zaman: Gegis 1.Gegis Hareketin vurgulanmasi. Bir yerden/zamandan/durumdan
Ritleri digerine gegcis siireci.

2. Smir Keskin ayrim. Tki durum/alan/zamani belirten imgesel ug
sinirlar.

3. Esik Ara alan. Gegis asamasindan bulunulan ara yer/alan/zaman.

2. Toplum: Yapi- 4. Yapisal Belirsizlik  Plan/islev/algida net olmayan yap1 durumu. Sistemin
Anti Yap1 dogasindan kaynaklanan belirsizlik durumu.

5. Anomi Kural yoklugu. Toplumsal iliskilerin diizenlenmedigi, kaosun
hakim oldugu zaman/alan.

6. Iletisimsel Sessizlik Anlamin, dogrudan sozel ifadeye basvurulmadan baglamsal
ipuclartyla aktarilmasi durumu.

3. Ozne: 7. Zitliklarin ¢ Iceligi  Bir alanda/zamanda/durumda birbirini karsitlayan anlamlarin
Kominitas es zamanli ve i¢ ige ge¢mis sekilde var olmasi.

8. Smanma/Cile Gegisin stnanmasi. Anlam ve yon bulma krizleriyle yiizlesilen
alan/zaman/durum.

9. Marjinallik Mekansal olarak kenar/geper olma. Merkezin diginda
konumlanan ve ¢ogunluk algisinin diginda kalan ama
biitiiniiyle kopmayan bir varolus bigimi. Esigin aksine
zamansallik yoktur.

4. Mekan: 10. Zamandig1 Nesnenin zamansal aidiyetsizligi. Gegmise ait ancak gecmiste

Sembolik Tersyliz
etme

Gundelik Nesne

var olmayan, simdinin i¢inde ge¢misi imleyen unsur.

11. Bilingdiginin
Goriiniirlesmesi

Kiiltiirel yapilarin ardinda yatan evrensel zihinsel
yasalarin/arketiplerin, mitler, semboller, ritiieller ve mekan
sal diizenlemeler araciligiyla kendini gosterdigi yapisal
bilingdist diizlem

12. Zamansizlik ve
Duraganlik

Gegmisin, simdinin i¢inde kurgulanmasiyla ortaya ¢ikan ve
gorselin biitiiniine yayilan, atmosfer, perspektif, mekansal
diizen gibi 6geler araciligiyla hissedilen zamansal askiya
almmislik durumu.

13. Yonsuzlik ve
Bagimsizlik

Yonelim saglayan referanslarin kaybolmasi/bozulmasi,
mekanin baglamindan kopmasi veya olmasi gerekenin olmasi
gerektigi gibi olmamasi.
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Tablo 5.2: Analitik Sema ve Alt Terimler Aras1 iliski Listesi.

“ Gegis Riti Yapi-Anti Yapi Komiinitas Sembolik Tersyuz

1. Gegis Gegislerde hareketin | Gegisler yapr ile anti | Komiinitas  bir  gegis
vurgulanmasi. yapi arasinda | asamast deneyimidir.

gerceklesir.

2. Smir Gegislerde  bulunan | Yap: ve anti yapr iki ug | Komiinitas yapiun | Tahmin  edilebilir  ve
iki zithgn -gidilen ve | simirin ifadesidir. stmirlarim goritiniir hale | ongoriilebilir bir s,
gelinen yer- ayrimi. getiren bir anti yapi | sembolik bozulmalarla

deneyimi veya esiktelik | tahmin  edilemez  ve
deneyimidir. dngorilemez olana
doniigiir.

3. Esik Gegislerde bulunan | Yap:  ile anti  yapi | Komiinitas esiktelik | Iiki mekani baglayan bir
ara evre. arasinda  konumlanma | deneyiminde ortaya | alan, belirli bir

esikteligin alanidir. ctkar. sapmayla kendi
deneyimini Uretir.

4. Yapisal Belirsizlik Yapr ile anti-yap1 Asina olunan oranlar
arasindaki  aidiyetin saptirilarak anlami
belirlenemedigi durum sembolik olarak

doniistiirtir.

5. Anomi Anomi, yeni bir dlizenin | Yap1 ile Anti yap1 | Anomi, komiinitasin bir
ingasina ya da mevcut | arasinda ortaya cikan | unsuru olarak
dizenin  c¢Ozilmesine | kuralsizhk durumu. yasanabilir.
kadar siiren gecici bir
ara durumu ifade eder.

6. Iletisimsel Sessizlik Yap: ile anti-yapimin | Kominitas'ta iletigim, | Bir nesnenin sembolik
s0zsliz, simgesel | bireylerin  ortak  bir | anlamui, bireyleri ortak
bicimde simgeye yonelmesiyle, | bir anlam  etrafinda
goriiniirlesmesi. simgesel duzlemde | birlestiren  iletisimsel

gergeklesir. stireglerde yeniden
uretilir.

7. Zathklarm ig: igeligi Gecis  siirecinde ki | Yapi ve Anti-yapiun | ki smmir1 temsil eden
zithgin birlikte | kurallar birbirinin icine | zithklarin birlikte
deneyimlendigi bir olus | geger. yasandig1 deneyim
halidir. tard.

8. Smmanma/Cile Gegis siirecinde | Yapr ~ ve  Anti-yapi | iki simr  arasinda, | Bir nesne, ge¢misteki
yasanan deneyim | arasinda  konumlanma | anlam arayisiyla | acilart temsil eden ve
taraddr. slirecinde karar verme | belirlenen krizsel | bireyin  bir  ordeal

asamasidir. deneyim turu. stirecini

deneyimlemesine neden
olan bir anlama

doniisebilir.

9. Marjinallik

Gegis siirecinde bir ara
ifade

konumlanmayt

eder.

Birey yapi ve anti yapi
arasinda konumlanan ve
0 alana 6zgi marjinal
deneyim icinde

konumlanir.
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Tablo 5.2: Analitik Sema ve Alt Terimler Arasi liski Listesi (Devamu).

Gegis Riti Yapi-Anti Yapi Kominitas Sembolik Tersyliz
10.Zamandist1 ~ G. | Nesneler gegis Bir nesne, kominitas | Simdinin icinde
Nesne strecinde gosterilir. deneyiminde 06zel bir | ge¢misi imleyen, ne

anlam kazanarak | bugtine ne de

zamandist  bir nesne | gercekten gecmise ait

haline gelir. nesne.
11. Bilingdisimin G. | Nesneler gegis Kominitas  deneyimi | En temel zihinsel ve
strecinde gosterilir. bilingdist  unsurlarin | duygusal  yapilarin,

giin  yiiztine ¢ikarak | bilingdist  diizeyden
goriintirlestigi alandwr. | goranar alana

tasindigin1  imleyen

nesne.

12. Zamansizhik ve | Zamansizlik gegis Bir deneyim, kominitas | Zaman akisimin
D. suirecinde belirir. deneyiminde Ozel bir | hissedilmedigi,

anlam kazanarak | sekteye  ugratildig

zamansiz bir deneyime | alanlar/durumlar.

doniigiir.
13. Yonsuzlik v B. Yonsiizliik gegis Komdnitas Yonelim saglayan
stirecinde belirir. kendiliginden  ortaya | referanslarin
¢iktiginda  yonsiiz ve | bozuldugu ve
bagimsizdir. olagandisi ifade

edildigi alanlar.

5.1 Birinci Tematik Dlzey: Zaman

Arnold van Gennep, Gegis Ritleri eserinde, kutsal ve diinyevi alanlar arasinda yer alan ve
gecis ritliellerine 6zgii olan bir “ara evreye” dikkat ¢eker. Nitekim tim eseri boyunca bu
edimin, bir gegise eslik eden tiim torenlerde bulundugunu dile getirmeye calisir (Van
Gennep, 1960). Bu baglamda, gecis siiregleri; esik, smnir ve gecis kavramlariyla birlikte
diisiiniilmelidir. Zira bu siiregler, sirastyla ayrilma, esik (liminal) ve kaynagma evrelerinden
olusan tglii bir yapiya sahiptir. Bu ¢alismada kavramlarin detayli bir bigimde ele alindigi

bolimler bulunmaktadir.

Gegis ritleri agik¢a bir durumdan diger bir duruma gegmeyi ifade eder. Bu durum bir mekan,
bir statli veya bir kimlik olabilir. Bu da agikga bir siireci ortaya koyar. Burada s6z konusu
bulunulan mekanin, toplumun veya 6znenin durumu degil bu siirecin varlig1 yani belirli bir
olus hali yansitmasidir. Bu siire¢ dogal olarak yalnizca siireci degil ayn1 zamanda 6zneyi,
mekani ve toplumu da etkiler. Ancak bu doniisiimlerin anlasilabilmesi igin dncelikle bu olus

siirecinin yapisal olarak kavranmasi gerekir. Bu baglamda, internet estetiklerinin nasil bir
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deneyim sundugunu ¢oziimleyebilmek icin, hangi tiirden bir olus hali icerdigini saptamak

onemlidir.

5.2 Ikinci Tematik Diizey: Toplum

Victor Turner’in 6nemli kavramlarindan biri olan “liminoid”, modern ¢agda geleneksel gegis
ritiiellerinin ¢oziilmesine ragmen bireylerin hala esik benzeri deneyimler tirettigini belirtir.
Liminoid, modern bireyin sanat, oyun ve dijital tiretim gibi alanlarda deneyimledigi, ritliel
olmayan ancak esiksel halleri tanimlamak i¢in gelistirilmistir. Bu kavram agikca internet
estetiklerinin esiksel deneyimini vurgular. Ancak, liminoid kavramimin dijital kiiltir gibi
karmagik ve ¢ok katmanli kiiltiirel iiretimlere dogrudan uygulanmasi indirgemeci ve
anakronik sonuglar dogurabilir (Thomassen, 2009). Yine de esikteligin toplumsal ve
disiplinlerarast anlasilmasinda Turner’in c¢alismalar1 temel bir referans noktasi
olusturmaktadir. Ote yandan, Van Gennep’in yaklasimi bireysel deneyim ve oznellik

acisindan kapsamli bir bakis sunarken, toplumsal yapilar baglaminda sinirl kalmaktadir.

Victor Turner Yap1 ve Anti-Yap1 kavramlari esiktelik baglaminda yeniden ele alir. Oyle ki
esiktelik anti-yapinin hakim oldugu bir evredir ve bu evrede komiinitas deneyimi ortaya
cikmaktadir. Komiinitas daha ¢ok 6znenin durumuyla iliskili bir olgudur ancak yap1 ve anti-
yap1 toplumsal bir olusumu ortaya koymaktadir. Onceki béliimlerde ele aldigimiz yap:
kavrami, kurumsallasmis ve hiyerarsik toplumsal diizeni ifade eder. Anti-yap1 ise, bu
diizenin gegici olarak askiya alindig, esitlik¢i ve hiyerarsi dis1 bir durumdur. Bu durum Kimi
zaman ritliel baglamlarda kendiliginden ortaya ¢ikar, kimi zaman ise toplumsal ya da
kiiltiirel miidahalelerle kasten insa edilebilir. Bu kavramlar internet estetikleri baglaminda
yeniden diisiinmek i¢in {i¢ kavram ortaya atilmistir. Bu kavramlar yapisal belirsizlik, anomi

ve iletisimsel sessizliktir.

Bu ii¢ kavram, internet estetigi kapsaminda iiretilen gorsellerin toplumsal boyutla kurdugu
iliskinin 6nemli bir boliimiinii kavramsal diizeyde kapsiyor gibi goriiniir. Yapisal belirsizlik
temelinde belirsizlik olgusundan farklidir ve daha ¢ok sistemin dogasindan kaynaklanir.
Belirsizlik bilgi eksikligi, ongoriillemezlik veya olaylarin ¢ok anlamliligi gibi konularla
iliskilendirilebilir. Yapisal belirsizlik ise, bu belirsizligin toplumsal yapidaki roller, statiiler
ve normlarla ilgili, sistemin kendisine 6zgl, yani yapisal diizeyde ortaya ¢ikan bir durum
oldugunu belirtir. Nitekim Turner bu durumu soyle ifade eder: Esiktelik belirsizligin

alanmidir; burada toplumsal statii ve kimliklere ait tanidik tiim isaretler ve konvansiyonlar
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askiya alimmustir (Turner, 2018). Turner’in burada isaret ettigi belirsizlik yalnizca rastgele
bir belirsizlik degildir; toplumun yapisini olusturan rollerin ve statiilerin gecici olarak

bulaniklastigi, sira dis1 bir donemdir. Burada belirsizlik yapisal bir nitelik kazanmaktadir.

Iletisimsel sessizlik de benzer bir temele sahiptir ancak burada iletisimin sembolik diizeyde
gecici olarak susturulmasi s6z konusudur. Esiksel siire¢lerdeki armmma ve doniisiim
asamasinda sozli iletisimin smirlandigi veya kesildigi durumu ifade eder. Bu sessizlik,
katilimcilarin ritiiel boyunca toplumsal rollerden ve giindelik iletisim kaliplarindan gecici
olarak uzaklagmalarin1 saglar. Burada iletisim sembolik ve ritiielistik diizeyde gergeklesir.
Bu sessizlik, sozlii iletisimin siirlandig1 ya da askiya alindig1 bir donemde, anlamlarin ve
sosyal baglarin semboller, beden dili, ritlieller ve diger simgesel pratikler araciligiyla
aktarilmasidir. Boylece, iletisim dogrudan kelimelerden ¢ok, sembolik hareketler ve ritiieller

tizerinden stirdiiriilebilir. Bu da esiktelik siirecinin yapisal doniisiimiinii destekler.

Uclincti kavram olan Anomi, Durkheim’in Intihar (Suicide) kitabindan sonra kapsamli bir
bicimde ele alindig1 goriiliir. Durkheim s6yle tanimlar: Dayanisma olugsmadiginda, bunun
nedeni organlar arasindaki iliskilerin diizenlenmemis olmasi, yani anomi durumunda
olmalaridir (Marks, 1974). Bu kavram, mevcut yapidan kopma ya da yapiya ait ilke ve
degerlerin belirsizlesmesi sonucu ortaya g¢ikan kaotik ve diizensiz durumu ifade eder.
Toplumda normlar zayifladiginda ya da islevsizlestiginde, bireyler davranislarini
yonlendirecek ortak degerlerden yoksun kalir; bu da sosyal baghlik ve dayanigsmanin
zayiflamasina, bireysel belirsizlik ve yabancilagsmaya yol agar. Anomi, sosyal diizenin

bozuldugu, normatif krizlerin yasandigi durumlari agiklar (Marks, 1974).

5.3 Ugtincii Tematik Diizey: Ozne

Arnold van Gennep’in {iglii modeli (Ayrilma, esik ve kaynasma), tim gegis ritliellerinde
bulunan ii¢ evreyi ifade eder. Ayrilma, 6znenin belirli bir toplumsal yapidan, statiiden,
kiiltiirden veya bir durumdan kopmasini ifade eden sembolik davraniglardan olusur. Esik
evresinde Ozne, kimlik ve statii agisindan belirsiz bir yolcu konumundadir. Nitelikleri
muglaktir hem ge¢mis kimligine ait 6zellikleri hem de gelecekte edinilecek rolleri potansiyel
olarak tasir. Kaynasma evresinde ise gegis evresi tamamlanmistir ve Oznenin nispeten
konumu kararlidir. Oznenin net bicimde yiiklemleri belirlenmistir ve toplumsal yapidaki
haklara ve yikiimliiliikklere sahiptir. Davraniglarinin da bu standartlara uygun diismesi

beklenir (Turner, 2018).
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Esikteki kisilerin -esik insanlari- veya esikteligin kendisi yapisal olarak belirsizdir, ¢linkii bu
kisiler toplumsal yapinin ilkeleri ve degerlerinin disinda bir konumda bulunurlar. “Esikteki
varliklar ne orada ne de buradadir; yasa gelenek, uylasim, térenlerce belirlenen konumlarin
ne birinde ne de 6tekisindedirler” (Turner, 2018) . Dolayisiyla bu belirsiz durumlar, birgok
cesitli semboller araciligiyla ifade edilmistir. Turner ve Van Gennep’in 0rnek olarak ele
aldiklar1 yabancinin durumu, erginlenme ritiielleri, rahimde olma hali, cenaze torenleri,
nisan ve digiin ritiielleri ile biseksiiellik gibi olgular, bu sebeple esiktelik kavramiyla

iligkilendirilmistir.

Turner 6znenin bu muglak ve belirsiz durumunu erginleme ritleriyle 6rnekler. Erginleme
ritleri, cocukluk statiisiinden ¢ikip yetiskinlik, evlenebilirlik ya da toplumsal sorumluluk
tastyan bir kimlige gegisinin simgeleyen torenleri ifade eder. Bu ritlerde yer alan adaylar,
esikteki varliklar olarak kabul edilir ve hicbir seye sahip olmayanlar seklinde degerlendirilir.
Esik evresindeki aday artik bir ¢ocuk degilken heniiz bir yetiskin de olmamistir. Ucube
kiligina sokulabilir, tamamen ¢iplak birakilabilir ya da yalnizca bir par¢a kumasla térene
dahil edilebilirler. Bu durum, onlarin 6nceki statiilerine isaret eden hi¢bir unsurun
kalmadigin1 simgeler. Adaylardan, algakgoniillii davranmalari; asagilanmalart ve keyfl
cezalar sikayet etmeden kabullenmeleri, egitmenlere ise tam bir itaat gdstermeleri beklenir.
Adaylar ritiiel sonrasi, yeni konumlarmin getirecegi sorumluluklarla bas edebilmek icin ek
giiclerle donatilacaktir. Bu nedenle tiim adaylar bastirilir ve birdrnek hale getirilir. Adaylarin
arasinda genellikle esitlik¢i bir yakinlik gelismekte olup onceki statii farklar1 ortadan kalkar

ve homojenlesme saglanir (Turner, 2018).

Bu tiir esiktelik durumlari, ayn1 zamanda ikiliklerin i¢ ice gegtigi anlardir. Birey hem mevcut
toplumsal yapinin i¢indedir hem de disindadir. Bu durum, sona ermis bir toplumsal bagi
(6rnegin ¢ocukluk) ve yeniden dahil olunacak g¢esitlenmis bir toplumsal bagi (statii, kast,
smif, riitbe vb.) ayn1 anda goriiniir kilar. Turner burada iki biiyiik toplum modelinin varligina
dikkat ceker; yan yana ve siralt. Ilk toplum modeli bireylerin daha az ve daha fazla yoniinden
ayristigl hiyerarsik, yapili toplumlardir. Acgik¢a esiktelik durumunda ortaya ¢ikan ikinci
toplum modeli ise, yapisiz veya basit yapili, nispeten ayrimlagsmamis esit bireylerden olusan
bir comitatus, bir topluluk veya bir birliktir. Turner bu toplumsal iliski bicimine “komiinitas
(communitas)” der. Bu baglamda komiinitas, yapinin disinda ayr1 bir olus halinin ifadesi

olarak karsimiza ¢ikar.
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Komiinitas deneyiminin dogas: geregi gecici olmasi beklenir. Ornegin erginleme veya daha
onceki boliimlerde ele aldigimiz kabile reisi olma térenlerinde, yapidan ayrilan bireyler bir
siireligine bulunduklar1 esik evresinde, bu deneyimini paylasirlar. Kabile reisligi ya da
yetiskinlik, ¢esitli kutsal yiiklemler tasir ve bu yiliklemler, her zaman konumlarinin degistigi
gecis ritliellerinin esik evresinde kazanilir. Bu siire¢, yeni konuma mesruiyet kazandirir.

Turner bu durumu su sekilde agiklar:

“Asil mesele o (kominitas deneyimi) olmaksizin, herhangi bir toplumun olmayacagi, asli ve genel bir
insani baga takdir kazandirma meselesidir. Esiktelik, asadi olan olmaksizin ylksegin ylksek
olmayacagini ve yluksek olmanin asagdi olmanin nasil bir sey oldugunu deneyimlemesi gerektigini
ima eder.” (Turner, 2018).

Son olarak, bu tematik diizeyde tiiretilen ti¢ kavram; zitliklarin i¢ igeligi, ordeal (sinav,gile),
kenarda olma olgular esikteligin 6zne ile olan iliskisinde ortaya ¢ikar. Zitliklarin ig igeligi,
acikca bireyin, esik evresinde hem ge¢mis hem de gelecek hem yapr hem de komiinitas
deneyimlerinin i¢ ice gectigi durumlari ifade eder. Dahasi bu ayrim kutsal-dunyevi, siyasi-
dini gibi ayrimlarla da genisletilebilir. Ordeal, esiktelik siirecinde katlanilan asagilanmalari
ve zorluklari, yani kazanilacak yeni statii veya edinimler ugruna g¢ekilen ¢ileyi ifade eder bir
tlr kefaret olarak gorulebilir. Marjinallik ise, 6znenin toplumsal yapinin kenarinda
konumlanmasidir. Bu 6zne, yapiya heniiz dahil olmamistir ya da yapinin digina itilmigtir.
Dolayisiyla, yapinin gerektirdigi yiikiimliilikklere sahip degildir. Esiktelikten farkli olarak,

marjinallik bir gecisin degil, kalic1 bir disariligin gostergesi olabilmektedir.

5.4 Doérdinct Tematik Dizey: Mekan

Victor Turner Ndembu kabilesi iizerine yaptigi g¢alismalarinda, ritiiellerde kullanilan
sembollerin semantigi lizerine detayli incelemelerde bulunur. Ona gore ritiiellerde temsil
edilen diisiincenin i¢ yapisini anlamak i¢in sembollerin altinda yatan anlamlarin anlagilmasi
gerekmektedir. Clinkii bu semboller, ritliellerin temel taglarini olusturmaktadir. Semboller
soyut olani, duyularla algilanabilir ve bdylece toplumun amacl eylemi i¢in kullanilabilir
hale getirir. Turner, olumsuz bir durumu gorinir ve somut bir sembolle ifade etmenin, o
durumu ortadan kaldirmanin ilk adimi oldugunu sdyler ve bunu sOyle ifade eder:
“Blyuculerin ve gblgelerin gorilmez eylemini gorulebilen ya da dokunulabilen bir sembolle

cisimlestirmek o eylemin icabina bakma yolunda biiyiik bir adimdir.” (Turner, 2018). Bu
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yaklagimi, Freud’un psikanalitik yontemine benzetir; Zihinle kavranabilir hale gelen bir

olgu, ayn1 zamanda bas edilebilir hale gelir.

Semboller yalnizca anlam tasimaz; ayni zamanda soyut, dile getirilemez ya da dogrudan
deneyimlenemez olani algilanabilir ve hissedilebilir hale getirerek mekansallastirirlar.
Bir¢ok anlam sembolde yogunlasir, bu nedenle semboller, cogu zaman goriinenden fazlasina
isaret eder. Turner’a gore semboller ¢ok farkli gondergelerin birlesmesi ve anlam
kutuplasmas1 6zellikleri sergiler. Yani semboller ¢cok seyi temsil edebilir; tek degil ¢cok
anlamlidirlar. Sembollerdeki gondergeler, toplumsal deneyim ve etik degerlendirme
alanlarindan elde edilir ve zit semantik kutuplar etrafinda toplanma egilimi (karsitliklar
yoluyla igsleyen sembollerin semantigi) gosterirler. Bu durum, Levi-Strauss’un dilin keyfiligi

uzerine soylemleriyle paralellik gosterir.

“Her mitolojik diglincenin, her ritlielin, semantik bir sistem iginde algilanabilen bir deneyimin yeniden
diizenlenmesinden ibaret oldugunu hatirlatmama gerek var mi? Degisik toplumlarin bazi dogal
drtinleri benimsemeleri ya da reddetmelerinin ardindaki nedenlerin, bunlarin digsal ézelliklerinin yani
sira onlara yuklenen simgesel degerlerden kaynaklandigini da hatirlatmama gerek var mi?” (Levi
Strauss, 1958).

Levi-Strauss, bu alintida kastettigi anlamlarin, tipki sembollerde oldugu gibi, toplumun
kendine 6zgli deneyimleriyle doniisiip farklilasabilecegine isaret etmektedir. Nitekim bu
boliimde ele alinan olgular, nesnelerin sembolik anlamlarimin tersine g¢evrilmesini ve
toplumsal deneyimden farklilasmasii ortaya koymaktadir. Ornegin, bir gocuk parkina
yerlestirilen belirgin giivenlik kameralar1, parkin oyun, eglence ve 6zgiirliik gibi sembolik
anlamlarin1 doniistiirerek gdzetim ve denetim hissi eklemekte, boylece anlamlarin sapmasina

ve baglamdan kopmasina yol agmaktadir.

Bu baglamda internet estetiklerinin mekansal yapisi dort temel baslik altinda ele alinmistir;
Zamandis1 giindelik nesneler, bilingdisinin goriiniirlesmesi, zamansizlik ve duraganlik,
yonsiizliik ve bagimsizlik. Zamandis1 giindelik nesneler, televizyon, oyuncak veya kaydirak
gibi giindelik nesnelerin baglamlarindan koparilarak, bozuk gorsel temsillerle zamanin
akigindan bagimsizlagmasi ve anlamlarinin duraganlagmasi durumunu ifade eder. Nesnelerle
olan iliski daha once deneyimlenmis veya deneyimlenmemis anilarla iligkilendirilebilir; bir

nevi simdinin i¢inde olan gegmis bu nesneler aracilifiyla ortaya ¢ikmaktadir. Dolayisiyla
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onlar1 zamansiz kilan, simdiki zamanda hem ge¢misi hem de muhtemel bir gelecegi

barindirtyor olmalaridir.

Internet estetiklerinde yer alan sembolik nesneler, yiizeyde rastgele yerlestirilmis gibi
goriinse de bu durum onlarin yapisal bir temelden yoksun oldugu anlamina gelmez. Aksine,
bu temsiller belirli bir i¢ orgiiye ve isleyise dayanabilir; dahasi, bu yapi bilingdist kaynakli
olabilir. Bilingdis1 esasen Freud’a aittir; ancak Turner ve Van Gennep’in ritliel ve sembol
analizleriyle anlamli paralellikler gosterir. Nitekim Turner, ritiiellerin semantik yapisini
incelerken, Freud’a sik¢a atifta bulunmustur. Burada ifade edilmek istenen, secilen
sembollerin ve anlamlarin 6ziinde toplumun ge¢mis deneyimlerine, degerlerine ve ilkelere
dayanan bilingdis1 bir temelin bulunabilecegidir. Bu yorum 6zellikle anlamlidir; ¢linkii
gorseller incelendiginde, belirli bir kusagin ¢ocukluk anilariyla agikca iliskilendigi

gorulebilmektedir.

Zamansizlik-Duraganlik ve Y 6nsiizliik-Bagimsizlik olgulari ise mekanin nesnelerle kurdugu
iligkiyi ifade eder. Bu olgular gorsellerde tek baslarina bulunmazlar ancak nesnelerin,
mekanla  kurdugu iliskiyle anlam  kazanirlar.  Lévi-Strauss’un  yaklasimiyla
degerlendirildiginde, nesneler bir tiir dil gibi islev goriirken; zamansizlik, duraganlik,
yonsiizlik ve bagimsizlik temalar1 ise bu dilin anlam iiretme bi¢imini, yani iletisimsel

isleyisini olusturmaktadir (Levi Strauss, 1958).

5.5 Dreamcore Ornegi

Aesthetic Wiki’ye gore Dreamcore, riiya, giindiiz diisli ve kabus imgelerini merkeze alan,
gorsel, isitsel ve dijital iceriklerde ifade bulan siirrealist bir internet estetigi tiiriidiir
(AestheticWiki, 2025). Agirlikli olarak riiyalar1 betimlemeye odaklanir; ancak mekanin
yuksek derecede soyut niteligi nedeniyle tanidik olan, ayn1 anda tuhaf ve yabanci bir duyum
uretir (Li, 2024). Liminal mekan estetigiyle dogrudan iliskilidir ancak belirgin yapisal
farklart bulunur. Liminal mekan estetiginde oldugu gibi gegmiste bir sikismiglik soz
konusudur. Gorseller, nostalji veya anemoia (deneyimlenmemis gegmise olan 6zlem) gibi

duygulari aginalik ve nesne/zaman/mekan belirsizligini Uzerinden yogun bigimde yansitir.
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Sekil 5.1: 1990 yapimi Edward Scissorhands filminde goriilen tinlii ‘dreamcore banliydsi’
(AestheticWiki, 2025).

Dreamcore, riiya gibi bir hissiyat yaratmayi1 amaglar ve bu amagcla i¢in belirli gorsel
ogelerden faydalanir. Bunlar Liminal mekanlar, gercekiistii ve fantastik araziler veya yapilar
olabilir. Ancak bunlarin her biri zorunlu degildir. Gorsellerde genellikle kontrast azdir,
pastel, parlak veya canli renkler kullanilir. Eski bir fotograf izlenimi vermek i¢in grenli
filtreler kullanilir ve genellikle sicak ve agina olunan bir atmosfer yaratmak amagclanir.
Dreamcore’un nostalji hissi de buradan kaynaklanir. Gegmise ya da ¢ocukluga ait gorseller,
yapay olarak bozulmus, renkleriyle oynanmis ve ¢esitli karakterler ve metinler eklenmistir.
Gorsellerde siklikla orantisiz mekanlara, goz imgelerine, gokkusagi, mantarlar, ¢igekler,
bulutlar gibi ¢esitli imgelere rastlanir (AestheticWiki, 2025). Tim bunlarin 6tesinde
Dreamcore estetiginin amaci, izleyicide biligssel bir saskinlik uyandirmaktir. Gorseller
tamamen siirreal bir alanda bulunmaz, tanidik mekanlar1 yansitir ancak baglamin belirsizligi
nedeniyle anlamlandirilamaz; bu belirsizlik, rahatsizlik, huzursuzluk ve celiskili duygulara

yol acar (Wu, 2022).
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5.5.1 Kavramsal arka plan ve literatir incelemesi

Core estetiklerin en taninmis olanlarindan biri sayilabilecek Dreamcore kavrami genellikle
rilyalar1 ve onlarin nostaljik ¢cocuksu anilarini barindiran internet estetigi olarak karsimiza
cikar. “Dream” kavramina gelen “core” eki belirli bir estetik tiiriinii belirginlestirmek ve
merkeze almak amaciyla kullanilmistir. Bylece, riiyalari cagrigtiran internet estetiklerine
ait icerikler “Dreamcore” olarak tanimlanmaktadir (Munson, 2024). Kavrami sadece
rilyalarin temsiline indirmek yeterli bir tanim olmasa da bu konuya ileriki konularda

deginilecektir. Fakat Dreamcore kavrami adindan da anlasilacag: {izere riiyalarla ilgilidir.

Internet estetikleri iizerine yapilan en erken ve kapsamli ¢alismanin Valentine Tanni’nin Exit
Reality adli ¢aligma oldugu goriilmektedir. Tanni, vibe, core ve lore gibi temel anahtar
kavramlar iizerinden baslica estetiklerin gelisimini, etkilerini ve 6nemini inceler ve bu
estetiklerin karmasikligini ve dinamizmini ortaya koymay1 amaclar. Ona gore Dreamcore
dahil internet estetiklerin pandemiyle birlikte goriiniirlik kazandigini ancak literatiirde halen
oldukg¢a smirli kaldigini belirtir. Bunun nedenini, mim kiiltiirii gibi gorece iyi calisilmis
alanlarin diginda kalan bu tiir gorsel egilimlerin zaman zaman nis fenomenler olarak
degerlendirilmesinden kaynaklandigini ifade eder. Ancak Tanni yine de bu estetiklerin cagin
ruhunu yansitan en giivenilir ifade bigimleri oldugunu belirtir (Tanni and Carruthers, 2024;
Vollmert, 2024).

Dreamcore tizerine yapilmis olan diger kapsamli bir ¢alisma Haoxing Wu tarafindan
2022°de yayimlananan “Lost items and exposed shame - dreamcore’s inheritance and
transcendence of liminal space and defamiliarization” makalesidir. Makalede Dreamcore’un
ayirt edici iki temel 6zelligini vurgular. Bunlar1 kayip objeler (veya yitirilen nesneler) ve
utancin agiga cikmasi olarak adlandirir. Nitekim ele aldigr bu iki kavram, Dreamcore
iceriklerin biiyiik bir kismin1 kapsiyor gibi goriiniir. “Lost items” ifadesi, Tiirk¢eye “kayip
objeler” ya da anlam agisindan daha uygun bigimde “yitirilen nesneler” olarak cevrilebilir.
“Yitirilen nesneler” ifadesi, kavramin dogasi geregi ge¢mise ait nesnelere yaptigi
gondermeyi daha anlamli bi¢cimde yansitir. Wu, vyitirilen nesneleri, “nesneye dair duyusal
farkindalik” yarattigin1 6ne siirer. Bir mekanda, birisine ait 6zel bir esya birakildigindan,
nesneye dair bir duyusal farkindalik gelisir. Yani o birakilan nesne, siradan bir nesne degil,
birisinin ardinda biraktig1 bir nesnedir. Bir siir ve metin arasindaki farki andirir. Birakilan
nesne anlam yiikliidiir. Bu anlam, Dreamcore estetiginde zamanin duraganligini pekistirir.

Bu da dogrudan gorselin eski anilarla iliskilendirilmesini neden olur. Dreamcore ‘da temsil
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edilen belirsizlik, yitirilen nesnelerin varlig1 sayesinde asinalik hissine doniisiir; gorsel bu
nesne araciligiyla biitiiniiyle ger¢eklikten kopmaz ve gilindelik hayatla iliski bir kurar. Wu’ya
gbre bu Dreamcore’un temel yapitaslarindan biridir. Digerini ise “exposed shame” yani
utancin agiga ¢ikmasi olarak ele alir. Burada kastedilen gizlenen veya gizlenmek istenen,
utang kaynagi olarak goriinen bir seyin ortaya ¢ikmasi s6z konusudur. Kavramin iki boyutu
bulunur; modern sehirlerde ekolojik prensiplere gore gizlenmesi gerekenlerin kasitli olarak
goriiniir kilinmas1 ve modern toplumun goériinmeyen ancak hissedilen baski, denetim ve
toplum diizeniyle ilgili utan¢ unsurlarinin agiga ¢ikmasidir. Wu burada Dreamcore’un
sadece gorsel bir anlatinin otesinden c¢ok katmanli bir yapiya sahip oldugunu da

gostermektedir (Wu, 2022).

Literatiirdeki genel tanimlar genellikle kavramin kiiltiirel kaymanin toplumsal sonucu olarak
veya sanatsal temsil bi¢imine yonelik oldugu gorilmektedir. Haoxing Wu tarafindan
2022’de yayinlanan “Lost items and exposed shame...” makalesi, Dreamcore’un kulturel ve
sosyal bir altyapiya da sahip olabilecegini gostermektedir.(Wu, 2022). 2024 yilinda Xia Li
tarafinda yapilan “Dreampool” isimli tezde ise konuyu fiziksel mekana tagimistir.
Dreamcore kavramini referans alarak Cin hamamlarindaki ifade big¢imlerini yine, “Lost
items” ve “Exposed Shame” kavramlariyla beraber esik alanlarini, fiziksel mekanlar
Uzerinden ¢oziimlemeye calisir. Bu galismada Dreamcore kavraminin liminal mekan
kavramiyla beraber ele alindigini goriilmektedir. Dolayisiyla bu ¢alisma Dreamcore’un
soyut imgelerinin fiziksel alanlarda nasil ifade bigcimi buldugunu ve bunlarin nasil

deneyimlendigi acisindan temel sunmaktadir.

Dreamcore kavramini, core estetikler baglaminda toplumsal ve kiiltiirel dogasina odaklanan
caligmalardan biri de 2024 yilinda Yingcan Zhou tarafinda yaymlanan "The Nihilistic Future
of Post-internet Era: Analysis of the Production Mechanism of Core Aesthetics” makalesidir.
Zhou, internet estetiklerini doniisen toplumsal yapimin iginde kaybolan bireyin bir kagis
arayis1 ve duygularmin ifade bigimi olarak ele alir. Yine 2023 yi1linda Maria-Gemma Brown
tarafindan yayinlanan "Ghost in the Mall: The Affective and Hauntological Potential of Dead
Mall Ruins” makalesi 0zellikle “Dreamcore” kavramina odaklanmasa da bazi toplumsal
degisimlerin nasil dijital bir estetik tiirlinde kendine ifade bigimi buldugunu “Hauntology”
kavramiyla agiklar (M.-G. Brown, 2023). Hauntoloji kavrami internet estetiklerini
anlamlandirmak i¢in kullanildigi goriiliir bunlardan birisi de 2024 yilinda Sezen Giince

Yo6ndem tarafindan yayimlanan “Hauntology and the absence aesthetics: An Examination of
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liminal internet aesthetics” tezidir. Hauntoloji kaybolan ge¢misin izlerini giiniimiiz kiiltiirel
imgelerinde sik¢a gérmemizi konu alir. Dreamcore estetiginde de goriilen budur ve
caligmalarda ifade edilen Ol aligveris merkezlerinin veya Liminal mekanlarin temsilleri
Dreamcore estetiginde de bulunabilir. Dreamcore riiyalara odaklanirken nostalji ve ¢ocukluk
anilarindan faydalanir dolayisiyla calismalarda, gegmisteki tiiketici kapitalist toplumunun
gelecege dair {itopik hayallerinin ¢okiisii ve tekrar gelecege doniik giizel hayallere olan

0zlem ifade edilir. Bu Dreamcore baglaminda, bir¢ok ¢alismada anlamli gériilmiistiir.

Dreamcore kavraminin sanatsal ifade bigimlerine odaklanan iki kapsamli ¢alisma bulunur.
Bunlardan biri 2023 yilinda Mengning He tarafindan yayinlanan ve 2024 yilinda Yuyan
Huang tarafindan yayinlanan tezdir (Huang, 2024; Mengning He, 2023). Iki tezde de
Dreamcore kavrami tezin bir parcasini olusturmaktadir. Mengnin He tarafindan yayinlanan
“Manifesto of Poor Images” tezinde dijital kiiltiirde paylasilan diisiik ¢oziiniirliikteki
gorsellerin ozellikle internet mimlerinin ifade bigimleriyle ilgilenirken Dreamcore ve
Weirdcore kavrami baglaminda iretilen gorselleri de bir anlatim araci olarak kullanir.
Calismada internet iizerinde iretilen diisiik coziiniirliikte gorsellerin yapilarini, nasil
deneyimlendiklerini ve bu deneyimi yaratmak i¢in nasil yontemler kullanildigini anlamaya
calisir. Gorselleri teknik ozellikleri, izleyici deneyimi, yaratici siire¢ ve sanatsal igerik
baglaminda dort temel baslik altinda ele alir. Gorsellerin toplumsal meseleleri goriiniir
kildigin1 vurgularken ¢alisma temelinde Guggenheim Mizesi’nde bu imgelere adanmis bir
sergi Onerisi sunmaktadir. Bu ¢aligma Dreamcore’un da dahil oldugu gorsel dili anlamak
agisindan bir kaynak olusturmaktadir. Yuyan Huang tarafindan yayinlanan "Immersive
Paracosm: Mixed Media Dreamscape” tezinde ise kavram yazarin sanatsal {iretiminin
kaynagini olusturan ve Paracosm olarak adlandirdig1 hayal evrenin de Dreamcore estetigi
ifadesel bir temsil araci olarak karsimiza ¢ikar. “Paracosm” yazarin hayali diinyasidir ve
bunu sanat {iretimine yansitmak ister. Calisma Dreamcore gorsellerinin liminal dogasina
odaklanirken, riiyalar, kabuslar ve giindiiz diislerinin siirrealist, duygusal ve ifadeye dayali
bicimleri incelenir; bu deneyimler, karsilanmamis duygusal ihtiyaglardan bir kagis, bir
siginak ya da yaratici bir bag etme stratejisi olarak ele alinir. Bu da Dreamcore’un nasil bir

duygu durumunun ifadesi oldugunu anlamamiz agisindan bize bir fikir sunmaktadir.

Dreamcore estetiginin yeni dogasi ve nispeten nis bir topluluga hitap etmesi dolayisiyla
akademik literatiirde kavramin smirli bigimde ele alindigi gorulmektedir (Tanni and
Carruthers, 2024). Diger bir taraftan Reddit, Youtube ve Tik Tok gibi platformlarda ise hig
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azimsanmayacak kadar ilgi ¢ektigini goriilmektedir. Bunun sebebi muhtemelen kavramin
cogunlukla 90l yillarin ortalar1 ve 2000°li yillarinda baslarinda dogan bir neslin
deneyimledigi sosyal ve dijital degisimi kapsamasiyla alakali gibi goriinmektedir. Bu

konuya Core Estetikler boliimiinde daha detayli ele alinacaktir.

5.5.2 Dreamcore estetiginin 0zellikleri: Nostalji, Yabancihik ve Riya Hali

Onceki boliimlerde bahsedildigi iizere, Haoxing Wu’nun calismasinda Dreamcore’un iKi
temel yapisi olarak “yitirilen nesneler” ve “utancin agiga ¢ikmasi” 6ne ¢ikar. Bu iki yapi,
Dreamcore estetiginin 6ziline dair anlamli bir ¢ziimleme sunar. Wu, Dreamcore’un yarattigi
deneyimi daha derin yapilarla temellendirmistir. Bu bdliimde ele aldigimiz nostalji,
yabancilik ve riiya hali ise daha duyusal ve gorsel diizeydeki bir deneyimi kapsar. Nitekim
Wu da makalesinde bu duyumsal unsurlara deginir. Ona gore yitirilen nesneler, yabancilikta
asinalik hissi yaratirken; utancin agiga ¢ikmast da yabancilagsma deneyimini derinlestirir

(Wu, 2022).

Gorsel diizeyde Dreamcore estetigi nostalji, yabancilik ve riiya halinin imgesel temsillerini
kapstyor gibi goriinmektedir. Internet estetikleri baglamimda bu {iciiniin bir araya geldigi
estetiklerin biiyiik bir kism1 Dreamcore estetigi altinda degerlendirilebilecek ortak gorsel ve
duyusal 6zellikler tasimaktadir. Dreamcore estetigi nostaljiyi genellikle mekanlar dizerinden
ifade eder; mekanlar tanidik ortamlardir ancak bir orantisizlik ve gercekiistiiciilik s6z
konusudur. Gorsellerde giindelik yasantidan nesneler ve mekanlar yer alsa da bu unsurlarin
orantisal olarak bozulmus olmasi, tanidiklik i¢inde bir yabancilik hissi tiretir. Gorsellerin
soyut temsil edilmesi riiyavari bir atmosfer yaratma ¢abasindan kaynaklanir. Bu nedenle
gorseller rityalarda gordiigiimiiz ¢ocuklar anilarinin bulanik imgelerini cagristirir. Izleyici,
gecmiste deneyimledigi mekanlarr gordiigiinii sanir ancak bu asinalik, bozulmus mekansal
oranlar nedeniyle yerini yabancilasma hissine birakir. Bu yabancilasma ayn1 zamanda
huzursuzluk ve rahatsizlik hislerinin kaynagidir. Liminal mekén estetigindeki tekinsizlik

hissiyatinin bir benzeri, Dreamcore estetiginde de agik¢a mevcuttur.

Dreamcore, riiyalar, kabuslar ve giindiiz diislerine dair unsurlar kullanan stirrealist bir
internet estetigi konusudur. Genellikle nostalji ve anemoia hissi, nesnelere ve mekana karsi
aginalik, zaman ve mekanmn belirsizligi, orantisizlik, yitirilmis nesneler ile utancin agiga

¢ikmasi gibi unsurlarla belirginlesir. Mekanlar yogun anlatimlara sahip olabilir ancak
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gorseller cogunlukla diisiik ¢oziiniirliiklii, tuhaf ve oldukga soyut gériiniir. Izleyiciye,
goriinenden fazlasini aramaya, bilingdisinin derinliklerini diisiinmeye tesvik eder (Li, 2024;

Mengning He, 2023; Wu, 2022).

Dreamcore’u tanimlayan en belirgin 6zellik, agikca riiyalarla kurdugu iliskidir. Gorseller,
yalnizca riiyalarda karsilasilabilecek bir atmosfer sunuyor gibi goriinse de gergeklikten
bltundyle kopmaz. Ne tam anlamiyla bir riiyay1 ne de gergekligi tasvir eder; bunun yerine
riya ile gerceklik, ya da riiya ile uyaniklik sinirlar1 arasinda konumlanmis, bir esiktelik
deneyimi sunar (Wu, 2022). Dreamcore’un yapisal karakteristikleri esiktelik baglaminda ele
almabilir. Bu esiktelik, 6znel deneyimin sinirlarini, algi ile hayal arasindaki belirsizligi ve
‘ben kimim, burayla iliskim ne?’ sorusu etrafinda sekillenen kimlik kirilmalarini gérunur

kilmak icin gucli bir zemin sunabilmektedir.
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5.6 On Gérsel Degerlendirmeler: Annenin Kurallar1 Adl Video ve Dreamcore Oyunu

Sekil 5.2: Mother is Watching (2022), “Mother’s world rules” Youtube videosundan bir
ekran goruntiisu (Mother is Watching, 2022).

Liminal mekén estetiginin aksine, Dreamcore estetiginde gorseller ¢ok daha soyut bir nitelik
tasir ancak yine de liminal mekan estetigiyle giiclii bir iliski igindedir. Dreamcore estetigi,
“ne gergeklik ne de ritya” konseptiyle belirginlesir (Wu, 2022). Gérseller siklikla cocukluk
anilaryla iligkilendirilir ve huzursuz edici bir atmosfer barindirir. Bu olgular, antropolojik
temellere dayanan esiktelik kavramiyla agiklanabilir. Clnki Dreamcore, riya ve gergeklik
arasinda bir esiktelik deneyimi sunmaktadir. Sekil 5.2°de “Mother is Watching” adli

videodan alinan gorsel de bu durum kendini gostermektedir.

Mother is Watching” adli YouTube kanalinin paylastigi 43 saniyelik videoda yer alan
gorseller ve metinler, temel olarak bir annenin ¢ocuguna verdigi 6giitlerden olusmaktadir.
Ornegin; “Trenin i¢in su dolarsa hemen oradan ¢1k”, “Mavi sekerleri kabul etme” ve “Eger
eve gelip seni ararlarsa yataginin altina saklan™ veya listteki gorselde bulunan “Gokyiizii
yesilken disar1 ¢ikma” gibi ifadeler yer almaktadir. Elbette, bu 6giitler cocukluk anilarina
gonderme yapmaktadir ve genelde uyari niteligindedir. Anne gibi giivenilir bir kaynaktan

gelir ve anomalilere kars1 korunmay1 amaclar. Gérselde anomalilerin ¢ocukluk korkulariyla
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iliskilendirildigi goriilmektedir. Dolayisiyla, cocukluk anilarina dair imgelerin tasvir edildigi
sOylenebilir. Bu durum, ¢ocukluk doénemine ait bilingdist olgularin gorseller aracilifiyla
goriiniirlesmesini  saglamaktadir. Bagka bir deyisle, burada agik¢a goriiniirlesen bir

bilin¢disindan bahsedilmektedir.

Gorselde bir ciftligin ortasinda bulunan bir yap1 goriiliir. Renkler dogal degildir ve
¢Oziintirlikk dustktiir. Burada olaylarin, giindelik alanda gergeklesmedi izlenimi verildigi
goriilmektedir. Anlam, mekanin yapisal belirsizligiyle kutsal alana tasinmistir ve bir anomi
deneyim, s6z konusudur. Yani burada bireyin toplumsal normlar ve kurallarla hareket etmesi
beklenmez. Ciinkii gorsel yarattigi atmosferle, bu kurallarin ve normlarin ait oldugu
diinyadan koparilmak istenmistir. Bu baglamda gorselin kendisi marjinal bir yapidadir;
gercekligin sinirinda bulunur ancak tanidik bir mek&n olmasi nedeniyle biitiiniiyle diinyevi

olandan da kopmamustir.

Gorselde ciftligin ortasinda yer alan yapi, insan varligina génderme yapmaktadir, ancak
mevcut bir varliktan ¢ok, yitirilmis bir nesneyi andirir. Cocukluk anilarin1 ¢agristirmakla
birlikte, artik yitirilmis oldugu i¢in duygusal anlamlar tasir. Nostalji ve anemoia hisleri bu
baglamda ortaya cikar. Esiktelik kavrami baglaminda ise, bu zamandis1 giindelik nesneyi
temsil eder. Ciftlikteki yapi, gorselin zamanini ge¢miste sabitlerken, ayn1 zamanda simdiyle

de iliskilendirir.
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Sekil 5.3: Dreamcore adl1 video oyununa ait bir gorsel. (Montraluz, 2025).

“Dreamcore ile gergekistliye adim atin; viicut kamerasi tarzinda bir psikolojik korku oyunu olan bu
oyun sizi ‘liminal mekanlarin’ urklticu guzelligine surikluyor. Dreamcore’un dogrusal olmayan
dinyalarinin gizemlerini ¢dézun ve sakh sirlarini ortaya ¢ikarin. Gergekligin sinirlarinin étesinde ne

oldugunu kesfedebilir misiniz?” (Montraluz, 2025).

Oyunun agiklama kisminda yer alan bu metin, Dreamcore’un liminal mekanlar tzerinden
tanimlandigin1 gostermektedir. Bu durum, Haoxing Wu’nun (2022) makalesinde belirttigi
tizere anlagilabilir; ¢iinkii Dreamcore liminal mekan estetigini kullanmakla birlikte, 6ziinde
temel yapisal farkliliklar barmdirmaktadir. Onceki béliimlerde bu yapisal farkliliklara
deginilmistir. Ayrica Dreamcore’un riiyalarla gii¢lii bir iliskisi vardir; bu da onun ‘Liminal-

riyalar’ (Liminal-dreams) olarak da degerlendirilmesini miimkiin kilmaktadir.

Oyun Internet estetiklerini temel almaktadir. Bu baglamda Dreamcore estetik deneyimine
dair giiclii temsil bicimleri barindirir. Oyun sekanslarda olusmaktadir ve ilk sekansta o
oyuncu uzun silireler boyunca siradan olmayan, yeraltt veya baska bir boyuta ait gibi
hissettiren, gercekiistii havuzlarda dolasir (Sekil 5.3). Bu havuzlar, klasik anlamdaki
havuzlardan farkli olarak, liminal mekanlarin tekinsiz ve belirsiz atmosferini yansitan,
mekansal ve deneyimsel olarak agindirilmis alanlardir. Nereden geldigi ve nereye gittigi belli
olmayan merdivenler, kii¢iik bir havuza dokiilen devasa kaydiraklar, uzun koridorlar, tiim

mekan1 kaplayan bembeyaz duvar fayanslari ve anlamsiz gibi goriinen kiitleler siklikla
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goriilmektedir. Bu olgularin her biri, dnceki 6rneklerde de (Sekil 5.3) bahsedildigi tizere

mekanin yapisal belirsizligini, anomi ve marjinalligini ortaya koymaktadir.

Oyuncu uzun bir siire boyunca ne bir metin goriir ne de bir konusma sesi duyar; ¢linkii burada
deneyim, iletisimsel sessizlik ilkesi dogrultusunda aktarilir. Anlam, dogrudan iletilmez;
mimetik Ogeler ve baglamsal ipuglart araciligiyla sezdirilir. Nitekim merdivenler,
kaydiraklar, siitunlar, kemerler ve rastgele goriinen nesneler, mekana iliskin belirli
cagrisimlar iretir. Ancak bu anlatim, bir deneyimi anlatmayr amagladigindan sozsel
unsurlara basvurmaz; dogrudan bilin¢disi deneyimler araciligiyla gorunur hale gelir.
Oyuncu anlami kendi deneyimleri vasitasiyla, deneyimsel olarak yani sozsel anlatimini
aksine aklin sinirlar1 i¢ine almadan deneyimlemektedir. Boylece anlam, dilin sinirlarina

hapsolmadan, bilin¢disinda goriiniirliik kazanan bir deneyim olarak ortaya ¢ikar.

ETERNAL SUBURBIA

Sekil 5.4: Dreamcore adl1 video oyununa ait bir gorsel. Steam (Montraluz, 2025).

Sonsuzmus gibi goriinen bu havuz sekansinin sonunda, oyuncu bir kapiyla karsilasir (Sekil
5.4) ve kapidan gectiginde ekranda “Eternal Suburbia” yazis1 belirir. Ardindan saatin 6.43°U
gosterdigi ve bir lambanin yandig1 bir sahne gelir. Bu sahne oyuncunun riiyadan uyandigini
ima eder. Uyanma, havuz sekansinin bir riiya oldugunu yani aslinda Dreamcore estetiginin
yapisal Oziinii vurgulamaktadir. Yani yiizeydeki goriiniimlerinden ya da degisken
bicimlerinden bagimsiz olarak, onu belirleyen ve temel yapiy1 ifade eder. Kapidan gegmesi
ise acik¢a bu havuz sekansinin egiktelik deneyimi oldugunu yansitir. Kap1 burada iki varlik

alanini yani riiya ve uyaniklik arasindaki sinirda konumlanmistir. Oyuncu bu esigi gecer ve
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yeni bir varolus alaninda bulunur, bu alan uyaniklik alanidir ve riiya olanin geride

birakildigini ifade eder.

Ancak oyuncu uyandiginda, esiktelik deneyiminin siirdiigii goriilmektedir. Riiyada yasadig
deneyim, “Eternal Suburbia” olarak adlandirilan bu mekanda da sonsuz bir banliy0 yasantisi
biciminde devam eder (Sekil 5.4). Yapisal belirsizlik, anomi, marjinallik, iletisimsel
sessizlik ve bilingdisinin goriiniirlesmesi gibi temalar burada da devam etmektedir. Mekan
degismis olsa da gegis siireci tamamlanmamistir. Oyuncu hala riiya ile uyaniklik arasinda,

anlam ve yon bulma krizleriyle yiizlestigi bir sitnanma surecini deneyimlemektedir.

Sekil 5.5: Dreamcore adl1 video oyununa ait bir gorsel. Steam (Montraluz, 2025).

Banliyoniin tuhaflig1 gibi, evler ve igleri de tuhaftir (Sekil 5.5). Evler tipik aile konutlarini
cagristirmakla birlikte olduk¢a detaysizdir. I¢ mekanlar, esyasiz odalar, koridorlar ve
merdivenler gibi gegis alanlarindan olusur. Bu mekanlar, tipik liminal mekan tasvirleridir.
Yonelim ve baglam saglayan referanslar eksiktir; mekanlar temel baglamlarindan
koparilmstir. insanlari yasamasi gereken alanlar gibi gdriinmelerine ragmen ¢evrede kimse
yoktur. Mekanda dinyevi olana dair izler (evler, citler, su kuleleri, horn hoparlérleri)

bulunur, ancak bu nesneler baglamindan koparilmis ve diinyevi olana karsit anlamlar tagryan
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bigimde sunulmustur. Nesnelerde yahut insan izleri tasiyan yitirilmis nesnelerde, kutsal ve
diinyevi arasinda, birbirini karsitlayan anlamlar i¢ i¢ce ge¢mis bicimde bulunur (Wu, 2022).

Mekan bu baglamda, bir esik deneyimi olarak bu iki anlam arasinda konumlanmaktadir.
Oyuncu, ¢evrede ve evlerin i¢inde yonsiiz ve bagimsiz sekilde dolasir. Buradaki yonstizliik

hissi metaforiktir. Yonsuzlik mevcut olsa da oyuncunun yoniinii bulmasi gerekir; ¢ilinkii

oyun, sikict olmadan bir sekilde bitmesi gerekmektedir.

Sekil 5.6 Dreamcore adli video oyununa ait bir gorsel. Steam (Montraluz, 2025).

Bir siire sonra oyuncu yine ardi ardina gelen iki kapiyla karsilasir (Sekil 5.6). Oyuncu
tekrardan onceki diinyay1 birakmal1 ve yeni olana ge¢gmesi gerekir. Bu durum tiim bu siireci
bir gecis haline doniistiirerek bulundugu konumun esik deneyimini giiglendirmektedir. Bu
gecislerin  birinde g6z imgesi bulunur. GOz imgesi, Dreamcore estetiginin tipik
tasvirlerindendir. Freudyen baglamda bilin¢disiyla iligkili izlenme veya gozetimi temsil
eder. Bu, ebeveyn goézetimi altindaki c¢ocukluk halinin ve toplumsal baskilamalarin
metaforudur; zamanla kisisel denetim mekanizmasimna doniisiir. Dreamcore’da gozler,
goriilmemesi veya olmamasi gereken durumlarin fark edilmesi ve izlenmesiyle olusan

kaygiy1 simgeler.

Oyunun sonlarina dogru benzer birka¢ ge¢is daha yasanir ve Liminal mekén estetiginin en
tipik Orneklerinden olan Backrooms’da sonlanir. Bu gegislerin tiimii, benzer hisleri
uyandirmay1 amaglar. Riiyada deneyimlenebilecek bir esik hali siirer (havuz ve banliyo
sekanslar1) ve bir sinirdan (kap1) gecilir. Sinir asildiginda kutsal ya da diinyevi bir alana gecis
beklenir; ancak esiktelik durumu devam eder. Oyun, esikteligi yapisal bir karakteristik
olarak kullanir: Esiktelik, ge¢isin miimkiin oldugu bir alan oldugu i¢in esiktir; bu yiizden

stirekli bir yerden bagka bir yere gegilir. Fakat ayn1 zamanda gegilemezligiyle de esiktelik
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deneyimi Uretir. Esik bu siirecin deneyime doniistiigii yerdir. Iki soyut sinir arasinda insani
olan deneyimi yaratan alandir (Bastiirk, 2023). Bu degerlendirmeler, bir sonraki boliimde

Dreamcore estetiginin bicimsel diizeyde ayrintili olarak ele alinmasini gerekgelendirmistir.

5.7 Dreamcore Mekanin bicimsel analizi

Sekil 5.7: “Broken” Reddit (someone-called_cindy, 2021).

Sekil 5.7, 2021 yilinda u/someone-called cindy kullanicisi tarafindan ‘Broken’ bagligiyla
paylasilmis ve r/dreamcoreaesthetic subreddit’inde yiiksek etkilesim almistir. Dreamcore
estetiginin ayirt edici 6zelliklerini icermesi nedeniyle, analiz kapsaminda baslangic 6rnegi
olarak segilmistir. Bu bolim, gorselde bulunan bigimsel unsurlar betimleme olarak

belirtilmis, ham veriler ve ikincil verilerin ortaya konmasi amaglanmustir.
Gorselde perspektif tek kacis noktasina yonelmektedir. Kagis noktasi koridorun merkezinde

konumlanmis, yan duvarlar bu noktaya dogru daralmaktadir. Bakis, ayakta duran bir insanin

gdz hizasindadir. On plandaki dgeler ile arka plandaki merkezi koridor sonu net bicimde
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gorulebilmekte ve bu durum mek&n boyunca uzanan dogrusal bir derinlik etkisi

olusturmaktadir.

Yan duvarlardaki kapilar ve dontisler/agikliklar esit araliklarla tekrar etmektedir. Kapilarin
ve doniislerin tekrari, kagis noktasina dogru daralan unsurlar, bakis ¢izgisini koridor boyunca
ileriye yonlendiren dogrusal bir hareket yonlenmesi olusmasina neden olmaktadir. Mekan
dogrusal bir koridor -gegis alani- olarak kurgulanmistir. Duvar, zemin ve tavan malzemeleri
ile kapilarin ve dontislerin diizeni, genel olarak bir apartman veya otel tipolojilerine 6zgi

anonim/kimliksiz ve standardize bir kullanima isaret etmektedir.

Bakis baglaminda koridor, yangin kapisinin ayrimi nedeniyle kapi ilerisi ve gerisi olarak iki
boliime ayrilmistir. Geride, sag tarafta ahsap kaplamali bir kapi. Sol taraf agidan dolay:
gorulememektedir, muhtemelen bir doniis veya yine bir ayni kapidan bulunmaktadir. Orta
noktada tamamen agik bir yangin kapisi yer almakta ve iizerlerinde yavasga agilip
kapanmalarini saglayan diizenekler ve yangin kap1 kolu bulunmaktadir. Tavanda yalnizca
¢ikis yoniinii isaret eden bir ‘exit’ gostergesi bulunur. Aydinlatma yangin kapisinin gerisinde
tavanda iki yanda konumlanirken, ilerisinde yan duvarlarda yerlestirilmistir. Ileride koridor
boyunca esit araliklarla tekrarlanan ve doniis izlenimi yaratan agikliklar bulunur ve bu
acikliklarda noktalarda ek 1siklandirma yapilmis olmasi, koridorun orta hattinda ve tavanda
karanlik bolgelerin belirginlesmesine neden olmustur. Duvarlarin alt yarisinda ise tiim

koridor boyunca devam eden koruyucu bir ahsap kaplama bandi uzanmaktadir.

Zeminde koyu tonlarda ve desenlere sahip boydan boya bir yer halist kullanilmustir.
Duvarlarm alt kismi kahverengi ve kumas dokusuna sahiptir, iist kismi ise sar1 tonlarinda
stva lizeri boya olarak goriinmektedir. Tavan diiz ve beyaz bir ylizeye sahip, sar1 renkte
boyanmis cikintilar mevcuttur. Tipik ahsap rengi bir oda kapisi ve sariya boyanmis ¢ift

kanatli yangin kapisi goriinmektedir.

Isik sar1 ve sicak tonlarda, tavandan ve yapay 151k olarak mekani aydinlatmaktadir. Isigin
yapayligi, bir zamana isaret etmemekle birlikte ¢ikarim yapmay1 da imkansizlastirmaktadir.
Mekana sicak ve solgun tonlar hakimdir, renk gecisleri belirgin ancak kontrast zayiftir.
Coziinirliik diisiik ve fotograf kalitesi olarak 2000-10’1u yillarin ¢ekim kalitesine gonderme
yapmaktadir.
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Koridor duvarlarinda ve yerde goz imgeleri yerlestirilmistir. Gorselin ortasinda sugluluk
veya sorgulamay1 vurgulayan “What did you do...?” (ne yaptin) yazis1 goriliir. Gorselde
nesnelerin gevresinde kirmizi-mavi-sar1 tonlarda kaymalar (kromatik bozulma), dijital
kaynakli bir bozulmay1 gostermektedir. Bozulmalar merkeze dogru yoneldikg¢e belirgin

bigimde artarak anlasilmaz hale gelmektedir.
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Tablo 5.3: Ham (g6zleme dayali) ve ikincil (yoruma dayal1) veriler: Mekansal-geometrik
veriler, Mimari 6geler, Isik, gorsel ton ve dokular, Dijital bozulmalar.

Mekansal ve geometrik veriler

Tek kagis

Merkezi odak

Daralan duvarlar
Derinlik etkisi
Tekrarlanan dontisler
Doniiglerin belirsizligi
G0z hizas1 bakis
Bakisin yonelisi
Izleyicinin yonelisi

Mimari 6geler

Yangin kapist

Oda kapisi

Kapilarin diizenekleri
Yon isaretleri

Alt duvar kaplamast
Tavan aydinlatmalar1
Duvar aplikleri

Isik, gorsel ton ve dokular

Isik tonu

Sicak ton

Golgeler

Karanlik alanlar

Zemin rengi, malzemesi ve dokusu
Duvar rengi ve ylzeyi
Duvarlardaki renk ayrimi
Zemindeki desenler

Ahsap alt duvar kaplamasi

Tavan yuzeyi

Yangin kapist ve oda kapis1 malzemeleri

Dijital bozulmalar

Diisiik ¢ozunrlik
Merkezi bozulma
GOz imgeleri
Sorgulayict metinler
Karanlik bosluklar
Kromatik bozulma
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Tablo 5.4: Veri Tiirleri, Yapisal Unsurlar ve Bigimsel Yogunlastiklart Katmanlar.

Bigimsel Ham veriler ikincil veriler Dreamcore’un Yogunlastig
Unsur yapisal unsurlari katman
Perspektif Tek kagis, Dogrusal Gegis
Merkezi odak, Derinlikli
Daralan duvarlar, | Odakli
Derinlik etkisi
G0z hizas1 bakis
Kompozis- | Bakigin yonelisi Doniislerin Ritmik tekrar Gegis
yon belirsizligi Merkezi odak
Islev Koridor Tekrarlanan Gegis alam Sinir/Zithik
doniigler
[zleyicinin
yonelisi
Nesneler Yangin kapisi, Kurumsal/kamusal | Deneyim
Oda kapisi, Siradan/giindelik/ta
Kap1 diizenekleri, nidik
Yon isaretleri,
Ahsap alt duvar
kaplamasi
Malzeme Zemin ylizeyi (Hal1) Diiz ve detaysiz Deneyim
Duvar yizeyi — grenli Siradan/giindelik/ta
dokusu nidik
Tavan ylzeyi
Yangn kapist1 yiizeyi
Oda kapist ylizeyi
Isik Tavan aydinlatmalari, Yapay Deneyim
Duvar aplikleri, 1siklandirilmis
Is1gin tonu, alanlar
Golgeler, Karanlikta kalan
Karanlik alanlar, alanlar
Acil durum 1siklart
veya sensor benzeri
kiiclk duvar
elemanlar,
Renk Zemin rengi, Solgun ve sicak Deneyim
Duvar rengi, tonlar
Diisiik ¢6ziiniirliik, Diisiik kontrast
Duvardaki renk Diisiik ¢oziintirliik
ayrimi Eski teknik bicim
Zemin Uzerindeki kalitesi
desenler,
Bozulma Karanlik bosluklar, Merkezi bozulma, | Gbz imgeleri Sinir/Zithk

Sorgulayict metinler,
Dijital bozulma,
Godz imgeleri
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5.7.1 Katman 1- Gegis: Perspektif diizeni ve kompozisyon

Izleyici anlatiya koridorda, ayakta duran bir insanin géz hizasindan dahil olur. Onde bulunan
yangin kapis1 belirgin bi¢imde ilerisi ve gerisini tanimlar. Tamamen agiktir ¢iinkii iki alani
ve arasindaki smir1 vurgular. Izleyici heniiz bu smirlarin gerisinde konumlanir ancak
goriinen, bulundugu konumun beklemesi gereken bir alan olmadigini ifade eder. Kapi
aslinda nihai siir degil bir ara noktadir (Sekil 5.8). izleyici tamamen silinmemis ve tamamen
tamamlanmis olan ¢ok daha biiyiilk bir ge¢is asamasinin pargasidir ve heniiz sinira

ulasamamis ve esikte konumlanmustir.

Gecis
] 1
| B |
e \\ SN 9
| ! N I — |
/ | T—
! | |
I O—a > ‘ ‘ —» |
/ | o —
N r ’ |
~ B A e e
| ~__ =7 Aranokta |
o lzleyici  Donisler/Kapllar|
Gecilmis s/ Ulagilmanusg simr/
Tamamen silinmemis Tamamen tamamlanmanus

Sekil 5.8: Gorseldeki gegisin soyutlanmig gosterimi.

Koridor boyunca tekrar eden doniisler merkeze dogru bir odak olusturur. Bu odak ayni
zamanda ulasilacak alandir. Koridorun sonuna gelindiginde nesneleri tanimlamak gii¢lesir
ve tamamen belirsiz bir hal alir. Bu durum anlamlidir ¢iinkii esik dogasi geregi belirsizlik
icermektedir. Tiim bu kompozisyon ve anlatinin tamami ulasilamamis bir sinira karsilik
izleyicinin konumunu vurgular. Yani izleyici bir slre¢ icerisindedir -veya bir durumla
yiizlesmektedir- ancak sonug¢ heniiz muglaktir. Yangin kapisi ise bir gegisin gerceklestigini
veya giin yliziine ¢iktiginin gorsel bir belirtisi olarak islev goriir ve van Gennep’in Gegis
ritiiellerinde ele aldig1 kutsalin gosterilme asamasiyla paralellik gosterir. Yani izleyiciye,
heniiz bulunmadig1 bir konumdaki unsurlar gosterilerek gecis asamasinin kendine 6zgii
deneyimi vurgulanir. Bu durum izleyicinin heniiz gecis ritiielini tamamlamadigini yani bir
esiktelik deneyimi yasadigini gosterir. Gorselin perspektif diizeni, dogrusal olusu ve ritmik
olarak tekrar eden doniisleri bu gecisi merkezilestirir. Bu merkezilestirme gecis
asamasindaki birey ic¢in ulasilacak alan niteligi tasir yani bir smirdir ayni zamanda.

Izleyicinin mevcut konumun ne olmadigim gostererek, yonelimi kendisine dogru cevirir.
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Dolayistyla izleyici mevcut konumundan, henliz olmadigi konuma dogru bir hareket
icerisinde bulunur. Ancak bu hareket heniiz tamamlanmamistir bu nedenle izleyici o alana

0zgii olan deneyimi yasamaktadir.

5.7.2 Katman 2- Zithk/Smir: Bozulma, Islev

Gorselde one ¢ikan, bir mekanin kendisinden ¢ok anlatinin kendisidir. Anlati1 gegmise ait bir
ani, bir riiya, giindiiz diisii veya hi¢ deneyimlenmemis bir ge¢mise duyulan 6zlem yani
anemoi (Marks, 1974) olabilir. Bu anlatinin 6zellikle vurgulanmasi igin mekan, kimliksiz
bir yer (Auge, 2021) olarak kurgulanmigtir. Mekanin islevi dolagim igin zorunlu olan gegis
alanidir, kendi bagina bir deneyim iiretmez. Ancak Victor Turner’in komiinitasi ortaya
cikardigini belirttigi “kriz anlarinda” kendi 6zgli deneyimini yaratir. Yerdeki ve duvardaki
g6z imgeleri ile koridor sonunda belirginlesen muglaklik bir kriz anin1 isaret eden sembolik
unsurlardir. Ciinkii mekan tipik giindelik bir alandir ancak bu sembolik unsurlar bu giindelik
alginin tamamen digsinda konumlanmaktadir. Bu unsurlar gegis ritiiellerindeki diinyevi ve
kutsal arasindaki zitlikla paralellik kurar. Kurulan bu paralellik s6zsiiz ve simgesel diizeyde
aktarilir. Yani izleyici dogrudan bir deneyimin igerisindedir ve genellikle bu deneyim bir
sinanma asamasini da beraberinde getirir. Ciinkii izleyici ne kutsal alanda ne de butunuyle
diinyevi alandadir aksine iki durumunda ceperinde bir yerlerde konumlanir. Sinanmay1
yaratan ise karar verme ve mevcut konumu belirleme zorunlulugundan yani tipik esik
deneyiminin karmasasindan kaynaklanir. izleyici giindelik kurallarin islemedigi bu yerde,

mevcut yerini belirlemek i¢in cabalamaktadir.

5.7.3 Katman 3- Deneyim: Nesneler, renk, i1s1k ve malzeme

Gorseldeki nesneler, malzemeler, renkler ve 151k belirgin bir deneyimle iliskilenmektedir.
Bu deneyim ancak bu unsurlar goriildiigiinde, fark edildiginde kisaca izleyici tarafinda
kavranabilir oldugunda ortaya ¢ikmaktadir. Dreamcore estetiginde bu deneyim genellikle
cocukluk anilaryla iligkilendirilir. Gorselin ortasinda yazan “What did you do” (ne yaptin)
yazisi da bu baglamda anlamlidir ¢iinkii bir kriz aninin basladigini ve izleyicinin su anda
kriz aninda oldugunu vurgular. Ayni zamanda krizlerin yasanmadigi bir onceki ve bir
sonraki zamanin varligina da isaret eder (Sekil 5.9). Izleyici de nihayetinde oraya ulasmak
icin ¢abalamaktadir. Freud’a gore de bu durum c¢ocuklugun yasaksiz 6zgiirliigiine duyulan
Ozlemle iligkilidir. Kisi bir kriz anindadir ve idealize edilmis bir ge¢mis imgesi

yaratmaktadir. Gorselde vurgulanan gecis de bu yaratilan imgeye dogru gerceklesmektedir.
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bozulan tamdik/giindelik alan  gegmis imgesi

Sekil 5.9: Gegisin yonelimi ve izleyicinin konumu.

Gorseldeki nesneler, renkler ve malzemeler tipik bir otel veya apartman gecis alanina ait
siradan unsurlardir. Alan da belirgin bir bicimde siradan ve giindelik goriiniir. Kullanilan
renkler, nesneler veya malzemeler tam olarak hayal edilebilir ve riiyada gorulebilir
niteliktedir. Deneyim de bu siradan ve giindeligin zaman iginde bozulmasiyla ortaya ¢ikar.
Bakisin uzamasi, mekanin i¢inde belirginlesen uyumsuzluklari yani tamidik olam
istikrarsizlastirir ve tuhaflik ile asinalik arasinda farki belirginlestirir. Bu durum Freud’un
tekinsizlik kavramiyla uyumludur yani yabancilik, tamidikligin iginden tiremektedir.
Dreamcore estetigi bu deneyim iizerinden tanimlanabilir. Giindelik ve siradan olanla asinalik
kurar ve bu asinalig1 kii¢iik bozulmalarla ¢6zerek altinda kalan anlatiy1 goriiniir hale getirir.
Bu nedenle kolayca hatirlanabilir unsurlar ve sade renk paletleri ile diiz-detaysiz malzemeler
tercih edilir. Izleyicinin gorseli taniyabilmesi, deneyimi baslatan temel kosuldur ancak

deneyimin 6zU, bu tanimanin giderek yerini belirsizlige birakmasindan gelmektedir.

Gorseldeki diisiik ¢oziintirliikte benzer bir islevi géormektedir. Dijital bozulma, hatirlanan
gecmisin bulanikligini ve temsiliyetin imkansizligin1 vurgular. Ciinkii anlatilan cogunlukla
dile gelmeyen (anlatilamaz olan veya dilin sinirlar1 igine alinamayan seyler), bilingdis
seylerdir ve her insan arasinda gesitlilik gosterir. Izleyici bozulmalarda oldugu gibi gérselin
eksik pargalarini kendi deneyimleriyle doldurmaktadir. Gorsel diisiik ¢oziintirligiiyle herkes
tarafindan anlasilir olur ¢ilinkii kendi gercekligini dayatmak yerine, gercekligi, izleyici

kendisi tzerinden kurar.
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21. ylizyihin iist-modernitesi, teknoloji araciligryla zaman ve mekanin algisal smirlarini
daraltmis ve dondstirmiistir (Auge, 2021). Bireyin Otekiyle arasindaki farklar
belirsizlestigin de ortak anlatilara duyulan ihtiyag¢ artmis ve bu ortak anlatilardan biri olarak
Dreamcore estetigi, izleyici gorseldeki unsurlari deneyimlememis dahi olsa, deneyimlemis
olanla benzer bir hissi yasatmaktadir. Izleyici bir tiir kolektif olan1 deneyimliyor gibi

goriinmektedir. Ancak bu konu, bu tezin amacini asmaktadir.

5.8 Dreamcore, Alt Terimlerin Uygulanmasi

Bu boliimde, 6nceki boliimlerde esiktelik kavrami ¢ergevesinde tiiretilen 13 terim, 3 katman
Uzerinden Dreamcore estetigine ait gorsellere uygulanmaktadir. Amag, bu terimlerin
bicimsel analiz bulgulariyla ne 6lclide ortiistiigiinii ve gorsel okuma pratiginde ne derece

islevsel oldugunu sinamaktir.

5.8.1 Gecis: Gegis, simirlar ve esikler

Gorselin gecis katmaninda goriilen gegis, sinir ve esik kavramlari Van Gennep’in gegis
ritiiellerinde tanimladig: ii¢ agsamali modelle dogrudan paralellik kurar. Van gennep bu iiglii
modeli ayrilma, esik/ara ve kaynasma olarak tanimlar. Ayni sekilde bu model Dreamcore
gorselinde de okunabilmektedir. Gorseldeki perspektifin bigimlenisi, 6gelerin merkeze
dogru daralmas1 ve doniislerin tekrarlilig1 gorselde dogrusal bir yonelim olusturmaktadir. Bu
durum ayn1 zamanda belirgin bir derinlik hissini de vurgulamaktadir. Bu derinlik hissi oras1
ve buras1 arasindaki sinirlart netlestirirken izleyicinin konumunu, heniiz iki smr1 da
asamadig1 bir ara evrede -esikte- konumlandirir (Sekil 5.10). Yani izleyici heniiz sinirlari

geemedigi ve esikte konumlandigi bir gecis asamasindadir.

Gegs
Esik
\ |
| |
Smir | | Smiur
Somut Alan- G s | Soyut Alan-
(Dinyevi) \ | | (Kutsal)
| |
Lo
Ayrilma > Ara > Kaynasma

Sekil 5.10: Dreamcore’da izleyicinin bulundugu gecis asamasi, sinirlar ve esik.
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Gorselde sinirlar soyut ve somut arasindadir. Gegis ritiiellerinde bulunan kutsal ve diinyevi
arasinda gecisle iliskilendirilebilir. Ancak bu simirlar diger bir katman olan sinir/zitlik
katmaninda bulunan unsurlarda ayrisir. Burada bahsedilen siir sadece gecisin bir kosulu
olarak vardir. Belirgin bir bi¢cimde ve dogrudan gdsterilemez ancak gecisi kosullandirdigi
icin var olmas1 beklenir. Esik ise smirin aksine kismen bir yer olarak belirtilebilir. Ornegin
koridorda bulunan yangin kapis1 bir esiktir, kapilar bir esiktir, koridorun sonu da bir esiktir
dolayisiyla gorseldeki deneyim biitiinliyle gecis asamasinda bulunan bir esiktelik

deneyimidir.

5.8.2 Simir/Zathk: iletisimsel Sessizlik, Zithklarin ic iceligi, Ssnanma/Cile, Marjinallik,
Gorselin Smur/Zatlik katmaninda yogunlasan bu terimler genellikle bulunulan ve ulasilan yer
ile alakalidir. Bura ve oOte arasinda konumlanma o alana 6zgii belirli deneyimler
yaratmaktadir. Bu baglamda gorselde o an1 anlatan ve tanimlayan belirgin unsurlar yoktur
daha ¢ok bir zamanda akilda kalan unsurlardan olusur. Clinkii burada anlati, iletisimsel
sessizlik ilkesi dogrultusunda aktarilir. Anlam, dogrudan iletilmez; mimetik Ogeler ve
baglamsal ipuglar aracilifiyla sezdirilir. Kullanilan nesneler; kapilar, yon isaretleri, hal,
duvarin yarisini ¢evreleyen ahsap bant, kullanilan malzemelerin siradanlig1 ve giindelikliyi
ve koridor sonunun bozulmasi iletisimsel sessizligi saglayan unsurlardir. Bunlar gorseldeki
anlatiyr kisitlayacak kelimeler igine sikistirilmamuslardir. iletisimsel sessizligi saglayan
unsurlar, anlatilar1 her izleyici i¢in farkli deneyimlerle sekillendirmektedir bu nedenle her

izleyici anlatiy1 kendi deneyimi dogrultusunda anlamlandirmaktadir.

Gorselde anlati somut bir mekam bozan soyutluklar iizerinden kurulmaktadir. Izleyici
gorseli somut unsurlarla ve giindelik bir mekan olarak anlamlandirir. Ancak vurgulanan goz
imgeleri, kromatik bozulmalar ve diislik ¢Oziiniirliigiin kullanilmasi, fazlasi oldugu
gostermektedir. Bilinmeyen bir seyleri anlatan unsurlar gorsele musallat olmaktadir. Bu
unsurlara deneyim katmanin konusu olmakla birlikte, gorsel soyut ve somut olmak uzere iki
zithgm birlikte konumlandig1 bir anlati gorilmektedir. Zitliklarin i¢ iceligi ilkesi bu
baglamda anlamlidur. ki zitlik birlikte kullanilarak birinin baskinlig: engellenmis ve anlat:
ikisinin birlikteligiyle kurgulanmistir. Gorselde soyut unsurlar belirgindir; ulasilacak
noktanin muglaklig1 ve bulunan konumdaki goz imgeleri. Bu unsurlarin giindelik mekan
algisiyla birlikte kurgulanarak zithigin kendine 6zgii deneyimi vurgulanmak istenmistir. Bu

zithgin vurgulanmasi ayn1 zamanda soyut ve somut olanin varlifinin da vurgulanmasidir.
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Yani somut olan algilanabilir oldugu i¢in vardir, aynm sekilde algilanabilir olmadig i¢in

soyut olandan da bahsedilebilmektedir.

Ote ve bura gorseldeki derinlik hissiyle belirgin bigimde goriiniir olmaktadir. Ancak
izleyicinin konumu hala muallaktadir. Dreamcore baglaminda diisiiniildiigiinde bu yer
riiyalarda, gilindiiz diislerinde veya hayal edilebilen bir yerde goriilen herhangi yere
benzemektedir. Bunun sebebi gorselin dogrudan bir fotograf degil, anlatilar dogrultusunda
yapilmis diizenlemelerinden -editler- kaynaklanir. Ornegin bu yer disinda herhangi bir yerin
bilingli olarak bulaniklastiriimasi bu sebeptendir. Odak dogrudan mekana yonlendirilmistir
¢linkii asil deneyim burada gerceklesmistir ve bu deneyimi bozacak diger unsurlarin iizerleri
kapatilmaktadir. Izleyicinin neden 6zellikle bu yere odaklanmasi istenmistir sorusu
anlamhidir. Cilinkii burada bir yiizlesme ve bu ylizlesmeyle genel bir sinanma/gile s0z
konusudur. Bu terim dogrudan Van Gennep ve Turner’in gegis ritiiellerinde veya kriz
anlarinda bireyin esikteki konumunda verdigi miicadelelere gonderme yapmaktadir. izleyici
veya ritlielin katilimeisi belirli bir asamadan digerine gegme durumunda vermesi gereken
smavlar bulunur. Onceki béliimlerde ele alman kabile liderligi olma veya giiniimiiz
siyasetcilerin iktidardan pay alma miicadelelerinde bu durum agikca goriilebilmektedir.
[zleyici burada marjinaldir, yani ¢eperde konumlanmaktadir. Yani ne soyut (kutsal) bir alan
igerisindedir ne de biitiinliyle somut (diinyevi); ikisinin arasinda, konumunu bulmaya ¢alisan
ayni sekilde zamansiz ve duragan bir bi¢cimde duran, edilgen bir figiir olarak

konumlanmaktadir.

5.8.3 Deneyim: Bilin¢disinin goriiniirlesmesi, Zamansizlik ve Duraganhk

Gorselin diisiik ¢oziintirliigii, soluk ve sicak renk tonlari, 2000—2010’1ar arasi dijital kamera
estetigini taklit ederek Dreamcore’un benimsedigi nostaljik ve bozunmus goriintii hissini
uretir. Ancak mekanda zamansal bir sizint1 s6z konusudur. Bu sizint1 gegmise aitmis gibi
goriinen bir fotografin {izerine yapilan diizenlemelerin bugiine ait olmasindan kaynaklanr.
Gorsel simdiki zamanla dogrudan iliski kurmaz, gegmisin bigimin yansitir yine de ge¢misin

bicimini simdiki zamanin teknigi tizerinden ifade eder.

Sekil 5.7, u/someone-called_cindy kullanicisi tarafindan Reddit platformunda
r/dreamcoreaesthetic subredditinde 2021 yilinda paylasilmigtir. Gorselin bir bagska
platformlarda olmayis1 ve ilk kez burada paylasilmis olmasi, gorselin ireticisinin de

paylasanin kendisi oldugunu diisiindiirmektedir. Nitekim bu subredditte kullanicilar
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genellikle kendi iiretimlerini paylasmaktadirlar. Dolayisiyla gegmise ait bir bicimle
yaratilmig gorselin, giiniimiiz teknik bicimiyle tekrar iiretilmesi s6z konusudur. Gorsel
gecmise dair bir 6zlemle veya Freud’un sdylemleri dogrultusunda idealize edilmis gecmise
olan yapay bir 6zlemle gosterilen bu gegmis imgelemi aslinda modernist bir ana aittir
(Fisher, 2021). Mark Fisher’in deyimiyle anakronizm burada stazla sonuglanmaktadir. Farkli
zamanlarin artefaktlar tek bir gorselde birlesmis ve stazla sonuglanmistir yani
duraganlasmistir. Zaman akis1 askiya alinmis ve koridor uzay-zaman igerisinde boslukta
durmaktadir. Gorseldeki 151k, dokular ve renkler diisiik ¢oziiniirliik ve yogun dijital giiriiltii
nedeniyle buttnlikli bir algiyr bozmaktadir. Koridor boyunca bir yonelim s6z konusudur

ancak bir yere gidilmiyordur veya gidilen bir yer yoktur.

Gorseldeki koridor ilk bakista siradan bir gegis alan1 gibi goriinse de fotografin eski bir kayit
izlenimi vermesi nedeniyle ge¢gmise yonelik ¢agrisimlar iiretir. GOz imgeleri, ortadaki metin,
hali dokusu ve sicak duvar tonlar1 bastirilmis ya da unutulmus anilara isaret eden bir

atmosfer olusturur. Bu 6geler, izleyicide tanidiklik hissi uyandiracak sekilde kurgulanmaistir.

G0z imgeleri gorselde belirgindir ve Dreamcore estetiginin tipik tasvirlerindendir. Freudyen
baglamda bilin¢disiyla iligkili izlenme veya gozetimi temsil eder. Bu, ebeveyn gdzetimi
altindaki c¢ocukluk halinin ve toplumsal baskilamalarin metaforudur; zamanla kisisel
denetim mekanizmasina doniisiir. Dreamcore’da gozler, goriilmemesi veya olmamasi
gereken durumlarin fark edilmesi ve izlenmesiyle olusan kaygiy1 simgeler. Metindeki “ne
yaptin” ifadesi de bir soru degil, belirli bir duygusal tepkiyi ima eden bir uyaridir. Genellikle
bir ¢ocugun yasakli bir seyi yapmasi sonucu duyacagi bir sozdiir. Cocukluk deneyimlerinde
stk rastlanan bu sdylem, gorsel anlatinin merkezine yerlesir ve izleyiciyi, yapilmamasi
gereken bir eylemin sonucuyla ylizlesme temasina yonlendirir. Bu baglamda gorsel,
bilingdisinda kalan igeriklerin zamansiz ve baglamdan kopuk bir bi¢imde ylizeye ¢ikisin
temsil eder. Tanidiklik duygusu da bu igeriklerin biling diizeyinde yankilanmasindan

kaynaklanir.

5.9 Weirdcore Ornegi

Aesthetic Wiki’ye gore Weirdcore, kafa karigikligi, yonsiizliik, korku, yabancilasma, nostalji
ve anemoia gibi hissiyatlar yaratan ve genellikle amatorce editlenmis diistik ¢oziintirliikli
gorsellerden olusan siirrealist bir internet estetigi konusudur (Sekil 5.11). Oddcore veya

Strangecore gibi isimlerle de anilir ve temelinde tuhaf olanin “core’unu” ifade eder (Polygon
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Donut, 2022). Genellikle literatlirde amator ya da diisiik kaliteli fotograf veya gorsel imgeler
etrafinda sekillenen, kafa karisikligi, yonelim bozuklugu, tekinsizlik ve yabancilasma
duygularini iletmeyi amaglayan siirrealist bir estetik olarak tanimlanmaktadir (Mengning

He, 2023).

Sekil 5.11: Anonim. Go6z desenli mantarlarin ve kirmizi kapinin yer aldigi, “nothing is
real” gibi ifadeler igeren bir Weirdcore gorseli (Cinder moon cat, 2026).

Weirdcore, ozellikle 2000’lerin sonu ve 2010’larin basinda Tumblr ve YouTube gibi
mecralarda kendini gdstermeye baslamis, daha sonra TikTok, Reddit ve Instagram gibi
platformlarda hizla yayilmistir. Cogunlukla Dreamcore ile ¢ok benzer anlatim diline sahiptir.

Ancak belirgin yapisal farklar1 bulunur. Bu benzerligin sebebi iki tiirtinde liminal mekanlarla
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olan iligkisi ve dogal olarak riiyalar1 temsil etme ¢abasinin tuhafligidir ve en temelinde ise

soyut duygularin ifade edilme ¢abasindan kaynaklanmaktadir (Riewe, 2021).

Weirdcore, Dreamcore’a benzer bir bicimde soyut ve rilyavari mekanlar1 temel alir ve diisiik
¢coztiniirliik kullanarak degiskenligi, kararsizligi ve belirsizligi vurgular. Mengnin He,
Manifest of the Poor Image. .. baslikli tezinde, Weirdcore’da diisiik ¢oziiniirliik kullaniminin
imgelerin istikrarsizligin1 vurgulamak amaciyla tercih edildigini belirtir. Bu tercih,
Dreamcore ve Weirdcore’un gergekligin sinirlarinin belirsizlestigi, giindelik alginin askiya
alindig1 ve gorlinmeyen bilingdis1 unsurlarin goriiniir kilindig1 bir temsil alani tiretmesiyle
iligkili olarak degerlendirilebilir. Ancak Dreamcore’un aksine Weirdcore daha karanlik,
daha fazla bozulmus ve kasitli olarak daha rahatsiz edici bir estetige sahiptir (Adobe Express,
2025; Aesthetic Wiki, 2025; Mengning He, 2023). Weirdcore subredditi (r/Weirdcore) ve
Discord sunucusunun moderatorlerinden biri olan ib, Weirdcore’un, izleyici sebebini
bilmemesine ragmen, bir sekilde nostaljik hisler uyandirdigint belirtirken, diger bir
moderatér olan Sanfor Weirdcore’u baglam eksikligi olarak ifade eder. Yani gorseller,
izleyiciyi bilinmeyenin igine siiriikler. Bilinmeyenin i¢inde tanidik unsurlar her zaman vardir
ancak verilen bilginin yetersiz olusu, izleyicinin eksik kalan kisimlarimi kendisinin
doldurmasimi gerektirir. Weirdcore gorseller genellikle yoruma agik ve gizemli alanlar

birakir (Pradeep, 2021).

Mark Hollis’in (2020) de yayimladigt Non-Centered Centers, Queering Animation
makalesinde ise Weirdcore’un 6ziine dair derin bir bakis agis1 yakalanabilir ve oldukga
anlaml gériinmektedir. Hollis, Judith Butler’dan alintilayarak toplumsal cinsiyetin sabit 6zii
olmayisinin ve siireklilik i¢cinde degisen, akigkan ve yapay bir yap1 oldugunu vurgularken,
normatif ve sabit anlamlarin sorgulanmasina dikkat c¢eker. Burada cinsiyet olgusunun
Oziinde yapaylhigi ve Oznenin, kokensiz gogebe ontolojisine dikkat ceker. Weirdcore

estetiginin de bu diisiince i¢in kapsamli bir 6rnek olusturdugunu ifade eder (Hollis, 2020).

Weirdcore’da olusturulmus imgeler, temel aldiklart nesnelerin goriintiilerini anlik olarak
izleyiciye gosterir. Bu imgeler, bilingdisinin derinliklerinde kalmis anilarin, sansiir
mekanizmasimin zayiflamasiyla birlikte silik kokenlerini goriintir kilar. Bu kokenler
genellikle anlamsiz, istenmeyen, rahatsiz edici bir bi¢imde ortaya ¢ikar. Bdylece mevcut
duygu durumlarinin kdkenlerinin, en basindan itibaren sahte ve yapay olabilecegi ima edilir

(Hollis, 2020). Weirdcore estetigi imgeleri soyut ve bozulmus bir bigimde sunarak,
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imgelerin temsil ettigi nesnelerin kokenindeki anlamlarin yapaylhigini vurgular. Boylece,
nesnelerin deneyiminin sabit gerceklik ile degisken belirsizlik arasinda konumlanan bir
esiktelik durumunda tiretildigi ortaya ¢ikar (Bastiirk, 2023). Bu baglamda Weirdcore estetigi
bir deneyimi aktarma g¢abasi olarak, tuhaflik alaninda konumlanmis ve bu sayede normatif
yaptyr vurgulayan bir esiktelik deneyimini yansitmaktadir. Gorsellerdeki belirsizlik,
nesnelerin bozulmus imgeleri ve baglami olmayan metinlerde bu sebepten kullanilir.
Deneyimin, nesnelerin sinirdaki anlamlarindan koparilip (normal), diger bir smirda
konumlandirilarak (tuhaflik), deneyimin aslinda sinirlarda degil, arada yani esikte

tiretildigini vurgular.

5.9.1 Kavramsal arka plan ve literatir incelemesi

Weirdcore, core estetikler arasinda one ¢ikan orneklerden biri olmakla birlikte, literatiirde
smirli diizeyde ele alinmistir. Mevcut calismalarin biiylik kisminda Weirdcore’un,
cogunlukla Dreamcore baglami icerisinde ve bu estetikle birlikte incelendigi goriilmektedir.
Bu nedenle Weirdcore’a iliskin degerlendirmeler, agirlikli olarak dijital kiiltiir ve dijital
sanat odakli arastirmalar igerisinde yer almaktadir. Memning He tarafindan 2023 yilinda
yayilanan “Manifesto of Poor Images: Re-imagine Guggenheim in the Post-digital Age”
adli ¢alisma bunlardan biridir. Diisiik ¢ozlnitirliikli dijital gorsellerin ifade bigimlerini
inceleyen tezde Dreamcore ve Weirdcore bagliklar1 altinda ayr1 bir degerlendirme
yapilmaktadir. Calisma, gorsellerin duygusal ve yapisal ifade bi¢imlerini tanimlamay1
amaclarken, Weirdcore’u diisiik ¢oziiniirliiklii estetigin temsil edici bir drnegi olarak ele
almaktadir. Bu sebeple bu ¢alisma Weirdcore’un gorsel dilini anlamak agisindan bir referans
olusturmaktadir. 2024 yilinda Yingcan Zhou tarafindan yayimlananan makalesi ve yine 2024
yilinda Maria Gemme Brown tarafindan yaymlanan makalesinde her ne kadar Weirdcore
kavramina dogrudan ayrilmig bolimler bulunmasa da, s6z konusu caligsmalarin core
estetiklere yonelik ilgisi, Weirdcore’un bir internet estetigi olarak hangi baglamlarda ele
alindigina dair bir ¢ikis noktas1 sunmaktadir (M. G. Brown and Carah, 2024; Zhou, 2024).

Weirdcore, agirlikli olarak YouTube, Reddit, wiki tabanli platformlar ve cesitli internet
sitelerinde ele alinmasina karsin, akademik literatiirde sinirli 6lgiide yer bulmaktadir.
Literatiirde, ¢ogu zaman diger core estetik kavramlar1 arasinda ikincil bir konumda kaldig
goriilmektedir. Oysa Weirdcore ve Dreamcore, core estetiklerin olusumunda merkezi bir rol
tistlenen iki temel kavramdir. Bu simurli temsilin, kavramlarin gorece yeni ortaya ¢ikmis

olmasi, akademik alanda yeterince taninmamasi ve daha ¢ok geng ve nis dijital topluluklara
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hitap etmesiyle iliskili oldugu degerlendirilmektedir. Bu dogrultuda tez kapsaminda
Weirdcore, agirlikli olarak YouTube ve ¢esitli internet platformlarinda iiretilen icerikler ile
Ozellikle YouTube ve Reddit gibi mecralarda bu gorsellere yonelik yapilan yorumlar

tlizerinden incelenmistir.

5.9.2 Weirdcore estetiginin Ozellikleri: Tuhaflik, Korku ve Ugursuzluk

Weirdcore’u diger internet estetiklerinden ayiran en belirgin 6zelligi, gercekligi agikca
absiirt bicimde bozmasindan kaynaklanir. Liminal mekén estetigi ve Dreamcore’un aksine
gorsellerde korku daha agiktir yani ger¢ekligin sinirlarinin ihlali halihazirda gergeklesmistir.
Korkunun belirgin bir bi¢imde ortaya ¢ikmasi, tekinsizlik hissinin kaybolmasina neden
olmaktadir (Fisher, 2020). Weirdcore estetiginde sik¢a kullanilan g6z imgeleri, golgemsi
insan siluetleri, eski ve karanlik mekan tasvirleri ile beraber sunulan metinler izleyiciyle
dogrudan bir iletisim kurar. “Gergek misin?”, “Uzgiiniim, hepsi benim hatam”, “Buras1 bir
ev degil!”, “Siirekli izliyorlar!”, “Buraya ait degilsin!” gibi ifadeler bu estetikte tekrar eden
metinsel unsurlar arasindadir. Bu metinler, izleyiciyi yiice veya askin bir varlik tarafindan
uyariliyormus hissine siiriikler. Bu durum ise deneyimin korku, hayranlik, saygi ve dehset
gibi duygulara evrilmesine yol acar (Umer, 2017). Weirdcore’un duygusal atmosferi genel

olarak bu ¢ok katmanli hissiyat lizerinden tanimlanabilir.

Tuhaflik, Tirk Dil Kurumu’na gore “acayip, sasilacak derecede garip sey” olarak tanimlanir.
Mark Fisher ise tuhafligi, gergekligin icinden gelen ancak onunla uyumsuz goriinen bir
varlik ya da olay olarak yorumlar. Yani bu kavram, normalde bu diinyaya ait olmamasi
gereken bir unsurun, yine de burada bulunmasi durumunu ifade eder (Fisher, 2020).
Dolayisiyla tuhaflik, bir seyin yerlesik normatif diizeninden sapmasi ve bilinen ger¢ekligin
yapistyla ¢elismesiyle ortaya ¢ikar. Bir seyin tuhaf olmasi oncelikle o seyin tanidik olmasina
baglidir. Nitekim Weirdcore gorsellerinde bulunan imgeler de tanidik imgelerdir. Dahasi bu
imgeler gecmiste bilincin disina itilmis anilarin, bilincin sansiiriiniin zayiflamasiyla ortaya
cikan bigimleri olarak goriilebilmektedir. Ancak bu imgeler 6zneyi yalniz ve caresiz bir
yerde konumlandirarak olumsuz bir duygu yaratir (Umer, 2017). Bilingdisinda kalmis
imgeler ortaya ¢ikmistir ama yine de bu imgeler oldukga rahatsiz edici bi¢imlerde temsil
edilir. Bu imgeler ugursuzlugun kaynagina doniismektedir. Ugursuzluk, belirli nesne, olay,
eylem ya da durumlarin, simgesel ve mistik bir bi¢imde, sanssizlik, felaket gibi olumsuz
sonuclara yol agacagina dair inangtir (Erul, 2012). Weirdcore’da ifade edilen imgelerde

benzer Ozellikleri isaret eder.
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Sekil 3.2°de yer alan gorselde ifade edilen temalar da bu baglamda degerlendirilebilir.
Metinler, daha yiice bir varolusa sahip birinin uyarilari niteligindedir; g6z ve mantar imgeleri
de bilingdisina gondermede bulunmaktadir. Zemindeki kendini tekrar eden desenin bir
kapiya dogru acgilmasi bir esiktelik deneyimine isaret etmektedir. Goz imgeleri, izleyicinin
Uzerine yonelmesiyle rahatsiz edici bir hale gelir. Bu imgelerin derin bilingdisina yonelik
gondermeleri olabilir; konu ileriki boliimlerde detaylandirilmistir. Bahsi gegen imgeler,
gorseldeki tuhafligin temel kaynagini olustururken, ayni zamanda ugursuzlugun tastyici
nesneleri haline doniismektedir. Nitekim mantarlarin {izerinde izleyiciye bakan bir goziin
olmasi tuhaf bir durumdur. Mantar ve goz tanidik nesnelerdir ancak bu tamidiklik, o

imgelerin ugursuzlugu nedeniyle bozuluyor gibi gériinmektedir.

5.10 On Gorsel Degerlendirmeler “Weirdcore’un yikicl gercegi”

you don't know as much as you think

Sekil 5.12: sanforrrrrrrrrrrrr (Tumblr) tarafindan tiretilmis; worldwidewebwww tarafinda
“Weirdcore Archive Tumblr” basligiyla Internet Archive sitesinde arsivlenmistir
(worldwidewebwww, 2023).

Juno Moth adli Youtube kanalinin “The Heartbreaking Truth of Weirdcore” (Weirdcore’un

yikic1 gergegi) videosunda (2024) Weirdcore estetiginin anlatmak istedigini sdyle tanimlar:

“Uzgliniim, biraz kafam karisti... Artik strekli degisen diinyada higbir sey ayni kalmiyor. Blytdigin
yer, cocukluk arkadaslarin, hepsi yok artik. Zaman gegse de fark etmiyor; onlar artik arkadaslarin
degil, birer yabanci... Kendim gibi hissetmiyorum... Peki bu diinyada senin i¢in bir yer varmis gibi
nasil disunebilirsin? Sen gegmisin anilarinin inga ettigi bir varliksin ve bunun yeni gercgeklikle bir
ilgisi yok. Peki, sen kimsin? Nesin?... Bu seni korkutmuyor mu? Bir zamanlar ‘var oldugun’ halin, seni

sen yapan seylerle birlikte zaman icinde kaybolduysa, o halde hala gercek, 6zglin bir ‘sen’den séz
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edebilir misin?... Gergek misin... Uzgiiniim bu tabi ki aptalca bir soru, tabi ki gergek degilsin... Clnki
hatirlamiyorum, hatirladigim ki¢lk anilari da keske yapmasaydim. Ama kendimi merkeze aldigimda

gOrebiliyorum...” -Juno Moth.

Gorebildigi sey, Weirdcore estetiginde temsil edilen imgeler olabilir. Juno Moth’un bu
sOylemi Weirdcore estetiinin 6ziine dair belirgin ¢ikarimlar yapmamizi saglamaktadir.
Alintida 6ne ¢ikan bazi olgular dikkat ¢ceker. Bunlar; kafa karisikligi, degisim, yabancilagma,
varolussal sorgulamalar, gerceklik algisi, cocukluk anilar1 (bilingdist), korku, pismanlik ve
hepsini agkin bir varolus alanindan gézlem. Nitekim tistte bulunan Weirdcore estetigine ait
Sekil 5.12°de bu konularin islendigi goriilmektedir. Gorseller agikga gegmis anilart imgeler
ancak birtakim deneyimlerin de aktarilma ¢abasi oldugu goriiliir. Gorsellerin tuhafligi da
buradan gelir. Ciinkli deneyim burada dilin ve belirgin nesnelerin sinirlari igine alinmadan
aktarilmaya ¢alisilir. Karanlik ve anlasilmaz alanlar belirgin bir duyguyu saglamay1 engeller.
Izleyici bosluklar1 kendisi tamamlamalidir. Metinlerde benzer sekilde agiklayict degil
yalnizca bir diisiinceyi ifade ediyor gibi goriinmektedir. Bu da gorsellerin belirgin sinirlarda
degerlendirilmesini engellemekte ve izleyici gergek ve gergekiistii bir yer arasinda
konumlandirmaktadir. Yani gorseller bir deneyimi anlatma c¢abasi olarak arada

konumlanmis bir esiktelik deneyimi liretmektedir.

Juno Moth’un kafa karisikligi, gorsellerin bir esik deneyimi olarak islev gormesinden
kaynaklanir. Bu gorseller, diinyevi olanla kutsal olan arasindaki sinirlar: muglaklastirir ve
izleyiciyi bu iki alan arasinda konumlandirir. Boylece izleyici ne tam anlamiyla birinde ne
de digerindedir; bu da onun kutsal ile diinyevi arasinda siiregiden bir ge¢is halinde oldugunu,

yani bir esikte durdugunu gosterir.

-

Its véry coiar

Sekil 5.13: sanforrrrrrrrrrrrr (Tumblr) tarafindan tiretilmis; worldwidewebwww tarafinda
“Weirdcore Archive Tumblr” bashigiyla Internet Archive sitesinde arsivlenmistir.
(worldwidewebwww, 2023).
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Moth, Weirdcore’un travmadan ziyade geride kalanlara odaklandigini belirtir. Bu estetik,
kayiplarla ve insanlarin yasamimizdan gelip gecmesiyle bas etmemize yardimci olur.
Cresendex adli Youtube kullanicisinin “Beauty of the Bizarre: An Analysis of Weirdcore”
adli videosunda; hafizamizdaki anilar zaman igerisinde stres, hayal kirikliklart ve
bozukluklarla sekillendigini ve Weirdcore’unda tam olarak bu ge¢cmis anilardan geri
kalanlara odaklandigini vurgular (Sekil 5.13). Bu nedenle sik¢a ge¢gmise isaret eden unsurlar
bulunur. Bunlar zamanla unutulmus ve bilincin disinda kalmis ¢ocukluk anilarinin, gérseller

uzerinde anlik belirmesi olarak okunabilmektedir.

Weirdcore estetiinde izleyiciyle iletisim dogrudan saglanmaz. Metinlerde ifade edilen
sorular veya uyarilar daha ¢ok bir i¢ diisiince gibi islev goriir (Sekil 5.14). Genellikle belirgin
bir kimlik veya hikaye yoktur ancak mekanlar tanidik bir hissiyat verir. Nesnelerin
baglamlari1 kopuktur ve ne oldugu pek belli olmayan unsurlar sik¢a bulunur (karanlik insan
imgeleri, 1s1klar veya karanlik bosluklar 6rnek olarak verilebilir). Mekan sessiz ve zamansiz
atmosfere sahiptir. Bu atmosfer i¢inde gorsellerin izleyiciyle kurdugu iletisim de bu sessizlik
ve zamansizlikta ortaya ¢ikar. Sessizlik igerisinde belirginlesen imgeler, zamanla tanidik
olana dontisiir. Bir nevi anemoia s6z konusudur; deneyimlenmemis bir ge¢cmis, nostaljik
hisler yaratmaktadir. Bu imgelere yogun bir bigimde odaklanildiginda, hatirlanan anilar
zaman iginde donmus ve yillar i¢inde carpitilmis imgelerle ifade edilen bir anlatiya

doniistiigli goriiliir (Cresendex, 2024; Moth, 2024).
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Sekil 5.14:“Understanding The Meaning of Weirdcore” adl1 Yotube videosundan alinan,
iizerinde “Beni bekle! Yakinda evde olacagim” ve “Hepsi senin hatandi!” yazili
ekran goruntileri (Polygon Donut, 2022).

Polygon Donut’m Weirdcore’u analiz ettigi bu videoda, Weirdcore’un yedi temel
ozelliginden bahseder. Bunlar sirasiyla; Yanlis yerdeki objeler, Etiketler, Oyun temelli
ogeler, Huzur verici duygulanim, Derin diis gorme duygulanima, Stres yiiklii diis duygulanim
ve Kabus duygulanimi. Bu ifadeler Weirdcore baglaminda gorsellerin biiyiik bir kismim
kapsiyor gibi gorinmektedir. Burada huzur, stres, derin diis ve kabus gibi kavramlar dikkat
ceker ¢iinkii ortada belirgin zitliklar vardir (Polygon Donut, 2022). Weirdcore estetigi,
temelde zitliklar arasinda konumlanan bir esiktelik deneyimi sunar. Bu estetikte zitliklar i¢
ice gecer; diinyevi diizenin gegerliligini yitirdigi, normlarin askiya alindig1 bir kuralsizlik

durumu- yani anomi- belirginlesir.
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Sekil 5.15: shayesaintjohndotnet (Tumblr) tarafindan iiretilmis; worldwidewebwww
tarafinda “Weirdcore Archive Tumblr” basligiyla Internet Archive sitesinde
arsivlenmistir (worldwidewebwww, 2023).

Polygon Donut, derin diis gérme duygulanimi (Deep Dreaming Aura) olarak ele aldig:
kisimda Weirdcore’u “uyandiginda biiyiik ihtimalle higbir sey hatirlamayacagin tamamen
sagma bir riiyanin tasviri’ olarak ele alir. Bunlar, genellikle asir1 dlgiide bozulmus,
baglamindan koparilmis semboller ve hatali geometrilerle dolu, algisal olarak rahatsiz edici
ve kafa Kkarigtirict gorsellerden olusur (Sekil 5.15). Bu baglamda mekanlar
marjinallestirilmistir: unutulmus, norm dis1 ve sinirda konumlanan yerler olarak temsil
edilir. izleyici, bu atmosferle karsilastiginda bir tiir ordeal deneyimine suriklenir: anlam
tiretiminin askiya alindigi, konumlandirmanin miimkiin olmadig1 bir alg1 kriziyle yiiz
yuzedir. Bu yonsuzlUk hali, gorsellerde hissedilen huzursuzlugun temel nedenlerinden de
biridir.
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5.11 Weirdcore Mekanin Bigcimsel Analizi

Sekil 5.16: “indoor sky” Reddit (ABSTRACTXD1, 2022).

Sekil 5.16, 2021 yilinda u/ABSTRACTXD1 kullanicisi tarafindan ‘indoor sky’ basligiyla
paylasilmis ve r/weirdcore subreddit’inde tim zamanlarin en yiiksek etkilesim almig
gonderileri arasindadir. Weirdcore estetiginin ayirt edici 6zelliklerini igermesi nedeniyle,
analiz kapsaminda baslangi¢ 6rnegi olarak se¢ilmistir. Bu bolim, gérselde bulunan bigcimsel
unsurlar betimleme olarak belirtilmig, ham veriler ve ikincil verilerin ortaya konmasi

amaglanmustir.

Gorsel tutarli bir perspektif sistemi sunmamaktadir. Gokyuzi ile i¢ mek&n arasinda

geometrik bir streklilik kurulmamakta ve bu durum iki ayr1 diizlemin ve iki farkli perspektif
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sisteminin eszamanli varligina isaret etmektedir. i¢ mekan asir1 genis agili bir gériiniime ve
balikgozii lensle ¢ekilmis gibi dairesel bir deformasyona sahiptir. Dikey ve yatay ¢izgiler
belirgin 6lcude bozulmustur; mekansal derinlik hissi tutarsizlasmistir. Bakis ayakta duran
bir insanin goz hizas1 seviyesindedir. Asir1 bozulma boyut ve uzakliklari belirlemeyi
zorlagtirmaktadir.  Geleneksel — perspektif — kurallart  bu  gorselin  biitiiniine

uygulanamamaktadir.

Gorsel ic mekan ve dis mekan 6gelerinin yapay olarak birlestirilmesiyle olusturulmustur. i¢
mekan ile dis mekani ayiran belirgin bir yatay ¢izgi bulunur. Ust bdlim dis mekan
imgeleriyle, alt bélim ic mekan unsurlariyla kaplidir. ki alan arasindaki gegis keskin ve
stireksizdir. Sinirlar belirgin bigimde tanimlanmis, kompozisyon iki ayr1 mekansal diizlemin

yan yana getirilmesiyle kurulmustur.

Ic mekan tipik bir ev tipi mutfak diizenine sahiptir. Mutfak dolaplari, tezgah, beyaz esyalar,
hali ve duvar yiizeyleri mekanin giindelik bir konut i¢i kullanimina ait oldugunu
gostermektedir. Mekan temelinde kimliksiz degildir, gegis alani olarak kurgulanmamigtir
ancak biiyiik oranda bos birakilmistir. Insan varhigina ya da kullanima isaret eden izlere
rastlanmamaktadir. Kullanilmamaktan kaynaklanan steril bir alan gibi goriinmektedir. Bu
durum, meké&nin diizenli ancak atil bir gériiniim sergilemesine neden olmaktadir. Bu nedenle
mekanda yer-eylem iliskisi bozulmaya baglamistir ve islev yavasca muglaklasarak mekan,

gecilmesi gereken bir alana doniismiistiir.

Gorselde nesnelerin kullanimi sinirhidir ve tiim nesneler standart bir mutfak elemanlarindan
olusmaktadir. Bakis dogrudan mutfagin kendisine yoneliktir ancak izleyicinin bulundugu
konum ile mutfak arasinda belirgin bir mesafe farki goriiniir. Bu mesafe farki nedeniyle
zemindeki boydan boya olan krem-kahverengi hali gorselin yaklasik yarisini
olusturmaktadir. Duvar yiizeyleri yine acik krem veya sar1 tonlarinda diiz ev tipi boyali
yiizeylerdir. Duvar ile zemin birlesimindeki renk gegisi zayiftir ve yalindir, neredeyse
belirsizlige yakinlasir. Aradaki gecis beyaz bir siiplirgelik saglanmigtir. Tavan
gorulmemektedir, onun yerine yapay bir bigimde mavi bir gokyiizii yerlestirilmistir. Bu
mekanin kapali hacim mantigin1 bozmakta ve yapisal bir bosluk hissi yaratmaktadir.
Gokylizii dolaplarin iist kisimlarim1 da kapatacak sekilde gorselin iicte birlik kismini

kaplamaktadir. Mutfak birimlerinde ahsap tonlu dolaplar, agik renk tezgah, beyaz mutfak
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esyalar1 ve metal bir eviye yer alir. Yiizeylerde diisiik ¢oziintirliikk nedeniyle basit ve detaysiz

bir gorinim hakimdir.

Zemin standart hali dokusuna, duvarlar diiz siva iizeri boyali detaysiz yiizeylere, dolap
kapaklar1 ahsap ylizeylere ve beyaz esyalar standart metalik yiizeylere sahiptir. Yiizeyler
lekesiz, diiz ve kullanilmamis bir goriiniime sahip ve bu durum diisiik ¢oziiniirliik ile

vurgulandiginda 6gelerin ylizeyleri plastiklesmektedir.

Ic mekanda 151k sicak ve solgun tonlarda aydnlatilmis. Tavandan gelen yapay 1sik,
yiizeylerde yumusak ve kisa golgeler tiretmektedir. Isik siddeti izleyiciye dogru azaliyor ve
bu azalma zemindeki ve duvardaki ton gecisleriyle gorinmektedir. Mekandaki 151k zamanin
aksam/gece olduguna dair bir izlenim sunsa da mekanda disariya dair higbir izin olmayist
zaman iizerine ¢ikarimlar yapmayir imkansiz hale getirmektedir. Ust kisimda bulunan
gokyiizl ise mekan ile dogrudan bir zitlik igerisinde konumlanmistir. GokyUz(, glindiiz vakti
ve dogal 15181 vurgularken mekan tam karsit1 olarak yapay 1s1k ve aksam/gece vakti izlenimi

vermektedir.

Gorsel diisiik ¢oziniirligi sahiptir. Isik nedeniyle zeminde ve duvarlarda bloklasmalar
gorinmektedir. Fotografkalitesi 2000-10’1u yillarin teknik bigimine gonderme yapmaktadir.
Benzer sekilde dijital diizenlemelerde amatdrce yapilmistir ve 2010°Iu yillarin gorsel bigimi

tasimaktadir.

Ic mekanmn iizerine, gorsel ile biitiiniiyle uyusmayan dogaiisti gokyiizii goriintiisii
yerlestirilmis. Diisiik ¢Ozilintlirlilk ve genis acili ¢ekimden kaynakli dijital bozulmalar,
mutfagin olast kimligini zayiflatmakta ve mekan-nesne oranlarini bozmaktadir. Mekén
oldugundan daha genis, nesneler ise orantisiz bigimde kii¢iilmiis goriinmektedir. Mekan bir
mutfak gibi goriinmesine ragmen kullanima dair hi¢bir iz bulunmamaktadir. Esyasiz,
yiizeyler lekesiz ve alan tamamen steril olarak kurgulanmistir. Bu ¢arpitmalar, gorintinin
islevinin biitiinliyle somut gergeklikten kopmasina ve anlatinin daha soyut ve algisal diizeye
tasinmasina neden olmaktadir. Bu bigimsel ¢ikarimlar dogrultusunda gorsellerdeki ham ve
ikincil veriler Tablo 5.5’te bir araya getirilmis ve verilerin ¢esitliligi belirli yapisal unsurlar

altinda smiflandirilarak yogunlastiklar: katmanlar tespit edilmistir (Tablo 5.6).
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Tablo 5.5: Ham (g6zleme dayali) ve ikincil (yoruma dayali) veriler: Mekansal-geometrik
veriler, Mimari 6geler, Isik, gorsel ton ve dokular, Dijital bozulmalar.

Mekansal ve geometrik veriler

Iki ayr1 mekansal diizlem
Iki ayr1 perspektif sistemi
Tutarsiz derinlik algis1
Maket dlcegi

Genis acil1 ¢gekim

Dairesel deformasyon

G0z hizas1 bakis
Mekan-nesne boyut uyusmazlig
I¢- dis mekan karsithg:
[zleyici-nesne mesafe farki
Yapisal bosluk

Mimari 6geler

Tipik konut yapisi
Tipik standart mutfak
Mutfak dolaplari
Mutfak ekipmanlari
Hal1 kapli zemin
Tavan aydinlatmalari
Tavanin olmayisi

Isik, gorsel ton ve dokular

Disiik detayli dokular

Boyanmig duvar ylizeyi

Duvar dokusu,

Zemin-duvar birlesim yeri
Yiizeylerin plastiklesmesi

Ahsap tonlar

Beyaz metalik yuzeyler

Basit ve detaysiz malzemeler
Hali dokusu

Sicak ve solgun tonlar

Renk gecissizligi

Yapay 151k

Dogal 151k

Kisa ve yumusak golgeler

Disiik ¢ozinurlik

2000-10’1u yillarin bigimsel 6zellikleri
Amatorce dijital diizenlemeler
Isik siddeti farki

Gundiiz ve aksam/gece vakti 15181

Dijital bozulmalar

Bloklagma

Yapay artefaktlar

Dogaiistii gokytizii

Disariya dair izlenimin olmayisi
Somuta gergeklikten soyuta kayma
Isik mantigimin bozulmasi

Steril bosluklar

Yer-eylem iligkisinin bozulmasi
Kisisel izlerin yoklugu
Kullanimsizlik
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Tablo 5.6: Veri Tiirleri, Yapisal Unsurlar ve Bigimsel Yogunlastiklart Katmanlar.

Bicimsel Ham veriler ikincil veriler Weirdcore’un yapisal Yogunlastigi
Unsur unsurlar katman
Perspektif Genis ac1li ¢ekim, Tutarsiz perspektif, Tutarisz derinlik algis1 ve Gegis
GOz hizasi bakis, Tutarsiz derinlik algisi, 6l¢ek bozulmasi,
Dairesel deformasyon, Maket dlcegi, Distorsiyon temelli
iki ayr1 perspektif perspektif sapmasi,
sistemi, Goz hizasi bakis,
Coklu perspektif sistemi,
Kompozis- Iki ayr1 mekansal Mekan-nesne boyut Coklu mekansal diizlemler, | Gegis
yon dizlem, uyusmazligi, Mekan-nesne boyut
Ig-dis mekan karsitligi, | Yapisal bosluk, uyusmazligi,
Izleyici-nesne mesafe I¢-dis cokmesi, Mekansal hiyerarsi
fark: bozulmasi,
islev Konut, Tipik aile evi ve Siradan, giindelik ve tamdik | Gegis
Mutfak alani, mutfak, alan,
Nesneler Mutfak dolaplari, Siradan, giindelik ve tamdik | Deneyim
Beyaz esyalar, nesneler
Metal eviye,
Tezgah,
Hali,
Gokyuzi
Malzeme Hali dokusu, Yuzeylerin Diiz ve detaysiz, Deneyim
Boyanmis duvar yiizeyi, | plastiklesmesi, Gegissiz ve yalin,
Ahsap yiizeyler, Diisiik detayli dokular, Siradan, giindelik ve tanidik
Metalik yizeyler, Basit ve detaysiz dokular,
Tezgah dokusu, malzemeler,
Isik Yapay 151k, Isik siddeti farki, Birbirini karsitlayan, Deneyim
Dogal 151k, Kaynagi belirsiz 151k uyumsuz aydinlatma
Tavan aydinlatmasi, Yapay ve dogal 151k diizenlerinin es zamanlilig1.
Kisa ve yumusak karsitligi
golgeler,
Aksam/gece vakti,
Giindiiz 15181,
Renk Sicak ve solgun tonlar, Renk gecissizligi, Solgun ve sicak tonlar Deneyim
Ahsap tonlar, Zemin duvar Diisiik kontrast
Acik renk tezgah, birlesiminin belirsizligi, | Diisiik ¢oziiniirliik
Beyaz metalik ylizeyler | Diisiik ¢oztinirlik, Eski teknik bicim kalitesi
2000-10’1u y1llarin
teknik bigim kalitesi,
Bozulma Bloklasma, Disgariya dair izlenimin Gorsel biitinliigiin Sinir/Zitlik
Gorlintude yapay olmayist, bozulmasi,
artefaklar, Isik mantiginin Mekansal referans eksikligi-
Dogaiistii gokyiizii, bozulmasi, tanimlilik kaybi,
Dijital bozulma, Kisisel izlerin yoklugu, | Insan izlerinden armdirilma,
Kullanimsizlik, Somut gerg¢ekligin Temsili gergekligin
Steril bosluk, soyutlagmas, tutarsizligi,
Bos zemin

117



5.11.1 Katman 1- Gegis: Perspektif Diizeni, Kompozisyon ve Islev

Izleyici i¢ mekani gz hizasindan gdzlemler. A¢ili ¢ekim ve lens kaynakli distorsiyon
nesneler ile izleyici arasindaki mesafenin olagan dis1 goziikmesine neden olmaktadir.
Gosterilen alan tipik bir aile evinde bulunan mutfaktir; izleyici tanidik olana dogru
yonelmektedir. Gorseldeki bozulma mekan-nesne boyut uyusmazligina sebep olmaktadir.
Mutfagin genis bir alanda kosede konumlanmasi tipik bir aile evi i¢in tuhaftir, zeminin bu
kadar bos goriinmesi de ayni sekilde tuhaftir. Izleyici tanidik olana ydnelmistir ancak
belirgin tuhafliklarla yiizlesmektedir. Tuhafliklarin giindelik bir alanda goriilmesi, gerceklik
ve gergek Ustiiliigiin i¢ ige gegtigini vurgulamaktadir. Mekan tanidikligiyla izleyiciyi somut
olana dahil ederken, bu tanidiklig1 yavasca bozarak soyut alan1 da dahil etmektedir. Bu i¢
ice gecis izleyicinin heniiz bir sinira ulagsmadigl yani somut ve soyut olanin arasinda

konumlandigini -esikte konumlandigi- bir gecis asamasinda oldugunu gostermektedir.

Gorsele yerlestirilen abartili gokyiizli miidahalesi, Weirdcore’un bilingli yapaylik anlayisini
acik bicimde gosterir. Bu tiir abartili diizenlemeler Weirdcore un 6ziinii olusturmaktadir.
Tuhafliklar gizlenmemektedir aksine abartili bi¢im giindelik olanin i¢ine dahil edilmektedir.
Weirdcore estetigini essiz yapan da tiim bu tuhafliklarin tamidiklik hissi {izerinden
gosterilmesidir. Freudyen baglamda bu acgikea tekinsiz olanin estetigidir. Esiktelik acisindan
ise izleyicinin konumunu gorinur hale getirerek vurgular. Burada kisi ne giindelik olana ne
de rliya benzeri olana tam olarak yerlesebilir. Gorsel izleyiciyi ikisi arasinda, birinden

digerine, oldugu seyden olmadig1 seye dogru bir hareket, yani gecis durumuna zorlar.

5.11.2 Katman 2- Zathk/Simir: Bozulma

Bu katmanda goriilen unsurlar, gorselde somut olanin i¢ine soyut olan1 dahil ederek, somut
olan1 bir sinir igerisinde konumlandirir. Nitekim bu gorselde beliren mutfak somut olandir
ve giindelik algiin simnirlart icerisinde goriiniir. Ancak gorsele dahil olan diger unsurlar
mutfagin bizimle ayni1 diizlemde bulunamayabilecegini vurgular. Mutfak somut bir alanda
konumlanmaktadir. Bozulmalar ise somut olana soyutunda dahil oldugunu dolayisiyla
izleyiciden bagimsiz soyut ve somut alanin varligina isaret eder (Sekil 5.17). Bu durum
somut olanin kendi simirlar1 igerisinde konumlandigin1 gosterirken izleyicinin de

konumunun belirlemesi gereken bir alanda oldugunu gosterir.
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Gundelik Aler

- A

Izleyici

Sekil 5.17: izleyicinin konumu, bakis1 ve soyut olanin somut olana dahil olusur.

Gorseldeki bozulmalar Weirdcore’un dogasi geregi abartilidir. Gokyiizii goriintiisiiniin
yapaylig1 belirgindir, 2010’Iu yillarin amatorce yapilmis dijital diizenlemelerini animsatir.
Gergek bir fotografin aksine bir reklam afislerinde canliligi vurgulamak i¢in tasarlanmis
gibidir. Coziinlirligliin diisiikliigii sebebiyle olusan bloklasmalar ve yapay artefaktlarda
gorselin uzun siredir dijital alanlarda paylasildigini ve bu nedenle her seferinde
¢ozlnlirliiglin biraz daha bozulduguna isaret eder. Alternatif olarak gorselin bu bozuklugu,

2010’lu yillarinda fotograf kalitesine gonderme yapmasindan kaynaklanabilir.

Gorselde gokytizii ve i¢c mekan iliskisi keskindir ve birbiriyle hicbir diizlemde kesismez. I¢
mekanda disariya dair herhangi bir izin olmayis1 da bu zithig1 vurgulamaktadir. Bu nedenle
gorsel biitiinliiklii bir bigimde ele alinamamaktadir ve mekanin tanimlilig1 kaybolmaktadir.
Benzer sekilde dijital bozulma kaynakli zeminin deforme olmasi, mekanda insana dair
izlerin yoklugu ve 15181n diizensiz dagilmasi, mekansal temsilin tutarliligini bozmakta ve
mutfagin giindelik alg1 igindeki referanslarinin asamali olarak kaybolmasina neden

olmaktadir.

5.11.3 Katman 3- Deneyim: Nesneler, Malzemeler, Isik ve Renkler

Gorselin deneyim katmaninda goriilen bu unsurlar dogrudan kullanicinin deneyimi
dogrultusunda sekillenmektedir. Mutfaktaki nesneler tipik bir aile evi mutfagina gonderme
yapar. Benzer sekilde hali dokusu, boyali duvarlar, ahsap tonlar, 1518in kullanimi ve
kullanilan sicak tonlar gibi unsurlarda mekanin giindelik algi igerisinde konumlanmasini

saglar. Ancak bu unsurlar simdiki zamana ait degildirler ¢iinkii unsurlarin sunulus bigimi
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Ornegin mutfagin tarzi, renkleri veya gorselin eski fotograf kalitesinde olmasi ge¢misin
bicimsel 6zellikleridir. Dolayisiyla gorselde gegmis, simdiki zamanin igindedir ve onu asan,

ona sahip ¢ikan zamansiz bir mevcudiyete biiriinmiistiir (Jean Starobinski, 1990).

Gorseldeki unsurlarin higbiri saf bicimde bulunmaz aksine gorselde unsurlar arasi iligkiler
vurgulanmistir. Deneyim ise bu iliskiler iizerinden ortaya ¢ikmaktadir. Ornegin mutfak tipik
bir aile evi mutfagi izlenimi verir ancak insan izlerinin olmayisindan ve dijital
bozulmalardan kaynaklanan kullanimsizlik hissi, boslukta kalan alanlar olusturmus ve
mutfagr mutfak yapan referanslar bozarak, mutfagin tanimliligin1 zayiflatmistir. Deneyim
ise bu zayiflayan tanimin, izleyici tarafindan bilin¢dist unsurlarla doldurulmasiyla ortaya

¢ikmaktadir.

5.12 Weirdcore Alt Terimlerin Uygulanmasi

Bu boliimde, 6nceki boliimlerde esiktelik kavrami gergevesinde tiiretilen 13 terim, 3 katman
tizerinden Weirdcore estetigine ait gorsellere uygulanmaktadir. Amag, bu terimlerin
bicimsel analiz bulgulariyla ne dl¢lide Ortiistiigiinii ve gorsel okuma pratiginde ne derece

islevsel oldugunu sinamaktir.

5.12.1 Gegis; Gegisler, Simirlar ve Esik

Weirdcore gorsellerinde genellikle gozlemlenen tanidiklik, nostalji, rahatsizlik ve
huzursuzluk, korku veya tekinsizlik gibi hissiyatlar mekanin bir sekilde giindelikliginden ve
siradanligindan kaynaklanir. Mekan herhangi bir mekan degildir; mekan gegmiste
yasanilmig, bir filmde-dizide veya herhangi bir internet sitesinde goriilmiis veya hig
goriilmemis ancak mekani birincil elden yasayanlarin nostaljilerini deneyimleyen ikincil
nesiller olabilir. Mek&n dogrudan izleyicinin sadece kendisine ait bir imgeyle iletisime
gecirmeye saglar. Bu nedenle gorseldeki unsurlar kendi baslarini anlamsiz dururlar ancak

iligkisel olarak bir araya geldiklerinde ortaya Weirdcore ‘un anlatis1 ¢cikmaktadir.

Marc Auge’nin antropolojik yeri tanimlarken tanimladigi iki ayr1 kutupsallik, Weirdcore’un
gecislerini anlamak i¢in, van Gennep’in gegis ritiiellerinde kullandig1r terminolojiyle
parallelik gosterdigi goriilmektedir. Auge bu kutupsalliklari tamamen silinmemis olan ve
tamamen tamamlanmamig olan olarak ayirir ve ele aldig1 “yer degiller veya yok yerler”
olgusunun da bu ikisi arasindaki iligkilerin durmaksizin yeniden yazildig1 yerler olarak ifade

eder. Nitekim bu yer degiller olarak ifade edilen alanlar ayn1 zamanda esikteligin de
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alaninda konumlanir. Auge’nin “yer degiller” lizerine sOyledigi “Kimsesiz bireysellige,
gecise, gegici olana vadedilmis diinya” gecis ritiiellerini ve ayni zamanda Turner’in
komiinitas kavramini yani bireyselliklerin askiya alindigi ve gecici olana vadedilen

degerlerin yasandigi alan1 veya zamani animsatir.

Weirdcore’un gegisleri de tamamen silinmemis olandan tamamen tamamlanmamis olana
dogru olan hareketi vurgular niteliktedir. Burada silinmemis olan, aslinda silinmesi gereken
geemistir. Ancak gilinlimiiz teknik bi¢imleri, internet ve gelisen teknolojiler araciligiyla,
silinmesi gereken ge¢misi silmek yerine arka plana atmaktadir (Fisher, 2021). Gegmis artik
simdinin icerisinde ulasilan bir nesne haline gelmistir. Bu nesne Weirdcore estetiginde
mekana yerlesir ve orada maddelesir. Ancak Weirdcore sadece gecmise ait bir gorseli
sunmaz, bunu kendi tarzinda bozarak belirli anlatilar1 ortaya ¢ikarir. Bu anlatilar genellikle
anlatilamaz ve dilin igerisine alimamaz olani, diger bir deyisle bilingdist deneyimleri

vurgular.

Gorselde canli bir gokyiizli ve standart bir mutfak goriintiisii bulunur ve izleyici buna goz
hizasindan bakmaktadir. Gokytizii ve mutfak birbirleriyle herhangi bir noktada kesigsmez
belirgin bicimde ayr1 diizlemlerde konumlanmaktadir. izleyici i¢in bu giindelik ve siradan
olani ifade etmektedir; iki ayr1 unsur birbiriyle biitlinliyle ayridir. Diger taraftan gorsel bir
biitiindiir ve iki ayr1 olan unsur i¢ i¢e ge¢mis halde vurgulanir. Bu iki ayr1 unsurun i¢ ice
gecmesine neden olan sey temelinde izleyici i¢in giindelik ve siradan olanin bozulmus
olmasidir. Mekanda igerisi ve disarisini ayiran herhangi bir sinir veya gegcis alan1 bulunmaz,
i¢ mekan keskin bigimde dis mekanla biitiinlesiyor gibi goriiniir bu da mekénsal hiyerarsinin
yavasca asindigini gostermektedir. Yani mutfak herhangi bir mekanla iliski kurmayan, uzay
zaman igerisinde, belirli bir zaman ve yerde tek basina ve sabit bicimde duruyor gibidir.
Benzer sekilde mekanda distorsiyon temelli bozulmalar belirgindir. Bu durum mekan-nesne
arasinda boyut uyusmazligina neden olmakta ve mekandaki derinlik hissiyatini zayiflatarak
6l¢ek algisini bozmaktadir. Distorsiyon, goriintiiniin balikgdzii lensle ¢ekilmis izleniminden
kaynaklanir. Odak abartili bi¢imde kii¢iilmiis kenarda kalan unsurlar ise abartili sekilde

genislemistir. Bu da mekanda yapisal denilebilecek bosluklar olusmasina neden olmustur.
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Sekil 5.18: Weirdcore’da izleyicinin bulundugu gegis asamasi, sinirlar ve esik.

Giindelik ve siradan olan mekansal 6geler izleyici tarafindan acik bigimde segilebilir
durumdadir. Ancak bu 6geler algisal biitiinliiklerini yitirmistir. Izleyiciye somut bir mekanda
konumlaniyormus izlenimi verilse de mekanin igleyisi bu somutlugu stirekli olarak bozar.
Boylece izleyici, fiziksel olarak tanidik bir alanda dururken, algisal olarak bu alanin
gercekliginden emin olamaz. Bu belirsizlik, izleyiciyi somut ile soyut arasinda, gegici ve
kararsiz bir esik konumuna yerlestirir. izleyici iki sinir1 da gérmektedir ancak heniiz esik

asamasinda konumlandig1 ge¢is siirecini yagamaktadir (Sekil 5.18).

5.12.2 Simr/Zathk: Yapisal belirsizlik, Anomi, iletisimsel sessizlik, Zithklarm i¢ iceligi,
Smanma
Gorseldeki unsurlar arasindaki iligkiler, biitiiniiyle gilindelik algi sinirlart iginde
konumlanmaz. Bu nedenle gokyiizii imgesi ile mutfak mekani, izleyicinin mekana dair
yapisal beklentilerini karsilamaz. Anlam, tekil 6gelerin (mutfak, zemin, nesneler, gokytizii)
ayr1 ayr1 sundugu tanidik gostergelerden degil, gorselin biitiiniine yayilan iliskiler agindan
tiretilmektedir. Bu iliskilerdeki bozulma, mekansal yapinin kararliligini zayiflatarak yapisal
bir belirsizlik olusturur. Mekan da yalnizca gorsel biitiinlik degil, unsurlarin giindelik
islevsel referanslar1 da doniisiime ugramustir. i¢ mekan bir mutfak icin beklenmedik bigimde
bos alan icerir. Benzer bigimde mekan tipik bir aile evi mutfagini andirmasina ragmen insan
izlerinden armndirilmis olmasi, mekam steril ve soyut bir gériiniime tasir. Ic mekan kendi
iginde disarisina dair bir iz tasimaz, gokyuzi imgesi ise disarisiyla bir iligki kurmak yerine
bu iliskiyi askiya alir. Bylece mekan, giindelik zaman ve baglamdan koparak zamansiz bir

ara alan haline gelir.
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Izleyici, somut ile soyut arasindaki bu ara alanda konumlanir. Gérselde bu iki zithgm ic ice
geemesi, izleyicinin konumunu secilebilir olmaktan ¢ikararak zorunlu hale getirir. Bu
zorunlu hal, sinanmay1 da beraberinde getirir. izleyici, gecilmesi beklenen ancak kalic
olarak konumlanilamayacak bir alanda yer alir. Mekan, konumsal referanslar
muglaklastirarak izleyiciyi belirsizlik iginde birakir. Gorselde hissedilen rahatsizlik, tam

olarak bu konumsuzluk durumundan kaynaklanir.

Mekan, somut unsurlar Gzerine kuruludur, ancak bu unsurlardaki bozulmalar soyut olani
mekana dahil ederek iki diizlemin eszamanli deneyimlendigi bir alan iiretir. Bu nedenle
somut, yani diinyevi mekanin kurallart biitiiniiyle gegerli degildir. Aym sekilde, mekanin
tanidik ve nesnel referanslara dayanmasi, gorselin biitiiniiyle soyut bir diizleme de
yerlesmesini engeller. Boylece her iki alanin diizenleyici ilkelerinin askiya alindigi,

kuralsizligin yani Anomi’nin deneyimlendigi bir ara mekan ortaya ¢ikar.

Gorselde izleyiciye yonelik bir yonlendirme veya dogrudan bir referans bulunmaz. Mekén
herhangi bir alandir ancak ayni1 zamanda, ayni diinyaya ve ayn1 ana ait insanlarin konustugu
bir dildir. Burada iletisim birkag s6z ve birkag simgenin degis tokusuyla saglanir (Fisher,
2021). Bir tir Carl Jung’un kolektif bilincini animsatir. Sessizlik i¢cinde simgelerle anlasan
bir tiir insan toplulugu s6z konusudur. Birbirleriyle dogrudan iletisim kurmazlar ancak
tirettikleri unsurlar bir sekilde herkes tarafindan anlasiliyor gibi goriinmektedir. Bu
baglamda Ust/post-modernite, neo-liberal veya kapitalist degerler gibi daha genis ideolojik
okumalar miimkiin olsa da bu analiz baglaminda gorselin iletisim bigimi Sadece yapisal

diizeyde ele alinmistir.

5.12.3 Deneyim: Zamandis1 giindelik nesneler, Bilin¢disinin goriiniirlesmesi,
Zamansizlik ve duraganhk, Yonsiizliik ve bagimsizhk
Van Gennep’in gegis ritleri eserinde inceledigi dogumlar, nisanlar, evlilikler, yabancilarin
kabulii, cenazeler, erginleme torenleri gibi bircok rituelin temelinde kozmik, dinsel ve
ekonomik gegis ritleri oldugunu sdyler. Ona gore bu ritiieller cok daha genis bir kategorinin
parcalarini olusturmaktadir. Bu kategorileri 6liim, ara ve dirilis olarak ifade eder. Bahsedilen
ritiiellerde de bulunan sekanslarin bu kategoriler etrafinda sekillendigini vurgular. Bu
calismada, calismanin nesnelerinden biri olan Weirdcore estetiginin de benzer kategoriler
etrafinda sekillendigi vurgulanmaktadir. Van Gennep’in deyimiyle ¢dmez, acemi veya aday

ve bu calismada ele aldigimiz izleyici, gorseldeki bozulmalar vasitasiyla diinyevi diinyadan
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koparilir, bir siire ara alanda bulunur ve kutsal(soyut) olana dair unsurlar gosterilerek tekrar
kutsal alanda dirilmesi (biitiinlesmesi) beklenir. Diinyevi alandan kutsala gegistir ayni
zamanda. izleyici bu baglamda kutsal yolcunun kendisidir Turner’in deyimiyle “pilgrim”,

yani hacidir (Turner, 2018).

Gorsele esik konumundan yonelen izleyici i¢in mutfak, gdkyiiziiniin temsil bi¢imi ve diger
bozulmalar, alami eski bir goriintiiye doniistiirtir. Gorsel, gegmiste iiretilmis bir fotograf
izlenimi yaratir. Ancak bu bicimsel ge¢mislik, simdiki zamanda maddelesmistir. Dolayisiyla
ortaya c¢ikan deneyim simdiki zamana aittir. Mutfak dolaplari, beyaz esyalar ve yer halisi
gibi gilindelik nesneler bugiiniin i¢indedir, fakat gecmisle 6zdeslesmis formlart nedeniyle
zamansizlagirlar. Weirdcore estetigi nesneleri belirli bir zamana ait olmama hali iginde

konumlandirir.

Sekil 5.16, 2021 yilinda Reddit platformunda iiretilmistir ancak kullanilan bigimsel
ozellikler ise gegmise aittir. Bu nedenle gorsel nostaljik bir atmosfere sahiptir. Amaci sadece
nostaljik bir his uyandirmak degildir, nostalji gorselde anlatinin bir kosulu olarak
bulunmaktadir. Bu anlati genellikle bir kriz haliyle iliskilidir. Ornegin Mark Fisher’in
“Kaybolan gelecek” kavramsallastirmas1 bu kriz anlarindan biridir. Kisinin ge¢cmiste
kurdugu gelecek hayalleri, gelecegin simdiye ulastigi anda gerceklesmemistir. Aksine
gecmiste gelecek icin kurdugu hayalleri simdinin i¢inde kuramamaktadir. Bu kopus,
geemisin idealize edilmesine ve ona yonelik bir yonelime neden olur. Freud’un Kriz
anlarinda ge¢misin ideallestirilmesine iligkin tespitleri de bu durumu destekler. Bu nedenle
geemisteki nesneler tarihsel konumlarindan koparak zamansizlasmakta olup simdinin
icindeki tiretimlere, sembolik anlamlar1 dogrultusunda tekrardan dahil olmaktadir. Gorselde
yer alan mutfak ve nesneler, bu nedenle idealize edilmis bir gegmisin simdiki zamandaki

imgeleri olarak okunabilmektedir.
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Sekil 5.19: Simdiki zamanin i¢ine dahil edilen idealize edilmis ge¢mis imgesi.

Gorselde kullanilan giindelik ve tanidik dokular da ge¢mise yapilan bu gondermeyi
desteklemektedir. Halinin dokusu, boyanmis duvarlar, ahsap ve metalik yiizeyler diiz ve
detaysiz goriinmektedir. Dahasi dokular birlesim yerlerinde i¢ ice ge¢mekte ve ayrim
belirsizlesmektedir. Dokular bu nedenle yalin ve gecissiz goriiniir. Bu detaysizlik zihnin
anilar1  depolama  bi¢gimine  gdnderme  yapmaktadir ayni zamanda  yeri
kimliksizlestirmektedir. Gorsel baglaminda bu durum anlamlidir ¢iinkii bdylelikle yonelim
dogrudan anlatinin kendisine yonelmektedir. Mutfak diizenlemesi -dokular ve nesneler
dahil- dogrudan giinliik ritiiellerin olusturdugu bir kiiltiirel yapiyr vurgular. Ancak bu
giindelik alanin tavani yoktur onun yerini gokytiizii imgesi almistir. Gokylizii imgesi acik ve
canlidir, giines parlaktir. Gilindelik ve siradan olan mutfak alanina bu gokyiizli imgesi dahil
olmustur. Burada s6z konusu sembolik bir anlatinin belirli bir alanda goriiniirlesmesidir.
Gorselin gecmise veya cocukluk anilarina yaptigi gonderme dolayisiyla goriiniirlesen
sembolik yapimnin bilingdis1 diizleminde gergeklesmis olabilecegini animsatir. Diger bir

degisle gorseldeki sembolik anlatilar goriintirlesen bilingdisinin nesneleri olabilmektedir.

Levi-Strauss, zamansalligi tekil olaylarin akist olarak degil, olaylarin tekrar eden yapisal
semalara gore dizildigi bir siire¢ olarak ele alir. Bu nedenle, tarihsel ya da mitsel anlatilarda
ardisik ve taninabilir agamalarin ayirt edilebilecegini savunur. Weirdcore estetiginde bu
durum kritik bir 6neme sahip gibi goriiniir. Ciinkii Weirdcore estetiginin tam olarak yaptigi
tekil olaylarin akisini askiya alarak, olaylarin i¢inde tekrar eden yapisal semalar1 goriintir
hale getirmesidir. Zamansizlik ve duraganlik olgusu mekani uzay zamanda, 6tekiyle iligki

kuramayan, boslukta bir alan olarak kurgular ve ayni zamanda bunu yaparak ilerleyen
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zamana da gonderme yapar. Dahasi duraganlagmasiyla, ilerleyen zamani goriiniir hale
getirir. Frederic Jameson’in “nostalji modu da” bu konuda paralellik gosterir. Ciinkii bu
durum sadece tarihsel zamanin tutarliliginin bozuldugunda ortaya ¢ikmaktadir. Jameson
nostaljik hissiyatin gliniimiizde bir¢ok alan1 isgal ettigini vurgular ve ona gore bir sekilde
0zne simdiye odaklanamamaktadir. Bu durumu, tuketici kapitalizmin kotiiliigiinii gosteren
ideolojik etkilerinin bir sonucu olarak yorumlar. Bu tez baglaminda ise zamansizlik ve
duraganlik olgulari, s6z konusu ideolojik yapmin Weirdcore estetigi lizerinden goriiniir

kilinmasina olanak tanimaktadir.

Gorselde kullanilan sicak ve solgun tonlar, giindelik yiizeyler ve diisiik ¢oziintirliik, 2000°’li
yillarin basina 6zgii teknik bir estetige gdnderme yapar. Bu gondermeler gegmise ve siradan
olana isaret ederken, ayn1 anda bugiiniin dijital iretim kosullarinin tiriiniidiir. Bu ikili durum,
gorselde anakronik bir zaman orgiitlenmesi yaratir. Ancak s6z konusu anakronizm, bir
hareket ya da streklilik Uretmez, tersine zamansal bir staza, yani duraganlagsmaya yol acar
(Fisher, 2021).

Gorsel izleyiciyi mekdn n igine yerlestirir. Mekan, disarisiyla iliskisini biitiiniiyle
yitirmistir, yonlendirici unsurlar ya da baska mekan lara acilan esikler bulunmaz.
Gokyiliziiniin tavani kaplamasi, mekan sal hiyerarsiyi bozarak disarinin yalnizca imgesel
diizeyde var olmasina neden olur. Insan izlerinin yoklugu, mekan in 6zne igin tasarlanmadig1
izlenimini gii¢lendirir. Tipik bir oday1 andirmasina ragmen duvarin tamamlanmamis olusu,
mekan sal siirekliligi askiya alir. Isik yalnizca belirli bir alani aydinlatir ve mekan in
bitintini belirsizlikte birakir. Iceride tekdiize bir ugultu oldugu hayal edilebilir. Mekanda
aslinda zaman durmustur, yonsiiz ve 6tekinden bagimsizdir, hi¢cbir zaman hareket etmez ve
degismezdir. Fisher’in deyimiyle “cepte bosluktadir” veya Marc Auge’nin terminolojisiyle
ise kimlik, iligki ve tarih liretmeyen bir “yok-yer” niteligi tasir. Bu tez baglaminda ise mekén
esikteligin alanindadir. Van Gennep’in insan kiiltlirlerinde genis bir kategorinin varligim

gordiigl gegis ritiiellerinde ara alanin kalicilasmis deneyimini ifade eder (Turner, 1975).
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6. BULGULAR

Bu boliimde, calismanin inceleme nesneleri olan Dreamcore ve Weirdcore estetiklerine
iliskin olarak, oOnceki bolimlerde esiktelik baglaminda gergeklestirilen mekansal
analizlerden elde edilen bulgular 6zetlenmektedir. Amag, analiz stirecinde tespit edilen
mekansal ve gorsel orlntlleri, yoruma girmeksizin, bitincul bir ¢erceve icerisinde sunmak

ve ayni zamanda giriste ¢alismanin temel sorularini cevaplandirmaktir.

Onceki boliimlerde gerceklestirilen literatiir taramasi sonucunda, internet estetiklerini
tamimlamak tlizere siklikla bagvurulan bazi temalar belirlenmistir. Temalar; surrealizm,
tekinsizlik ve kaygi, nostalji ve kayip gelecek, nihilizm ve yabancilagma ile tuhaflik ve
ugursuzluk olarak siniflandirilmistir. Bu temalar, Dreamcore ve Weirdcore’da bigimsel
analiz sonucu belirtilen unsurlarin mekan iizerinde olusturduklari anlam i¢in yorumlayici

cerceve olarak kullanilmaistir.

Gorsellerdeki mekansal unsurlar; mekansal-geometrik veriler, mimari 6geler, 11k kullanima,
gorsel ton ve dokular ile dijital bozulmalar tizerinden bi¢imsel olarak analiz edilmistir. Bu
analiz sonucunda elde edilen veriler, gézleme dayali (ham) veriler ve yoruma dayali (ikincil)
veriler olmak tizere iki kategori altinda siniflandirilmistir (Tablo 5.3/5). Bu dogrultuda
Dreamcore ve Weirdcore estetiginde ortaya c¢ikan unsurlar Tablo 6.1°deki gibi

diizenlemistir.
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Tablo 6.1: Dreamcore ve Weirdcore’un bigimsel verileri.

Ham veriler

Ikincil veriler

Bakisin yonelisi Is181n tonu, Tek kagis,

Dreamcore Koridor Golgeler, Merkezi odak,
Yangin kapisi, Karanlik alanlar, Daralan duvarlar,
Oda kapisi, Acil durum 1giklar1 veya sensér  Derinlik etkisi
Kap1 diizenekleri, benzeri kuclik duvar elemanlar,  Goz hizasi bakis
Yon isaretleri, Zemin rengi, Déniislerin belirsizligi
Ahsap alt duvar kaplamasi Duvar rengi, Tekrarlanan doniigler
Zemin yiizeyi (Halr) Diisiik ¢oztiniirliik, [zleyicinin yonelisi
Duvar ytizeyi — grenli Duvardaki renk ayrimi Merkezi bozulma
dokusu Zemin lzerindeki desenler,
Tavan yuzeyi Karanlik bosluklar,
Yangin kapisi yiizeyi Sorgulayici metinler,
Oda kapis1 yiizeyi Dijital bozulma,
Tavan aydinlatmalart, Goz imgeleri
Duvar aplikleri,

i Iki ayr1 mekansal diizlem, Yapay 151k, Tutarsiz perspektif,

Weirdcore I¢-dis mekan karsithg, Dogal 151k, Tutarsiz derinlik algisi,
Izleyici-nesne mesafe farki Tavan aydinlatmast, Maket 6lcegi,
Konut, Kisa ve yumusak golgeler, Mekan-nesne boyut uyusmazhgi,
Mutfak alani, Aksam/gece vakti, Yapisal bosluk,
Mutfak dolaplari, Giindiiz 15181, I¢-dis ¢6kmesi,
Beyaz esyalar, Sicak ve solgun tonlar, Tipik aile evi ve mutfak,
Metal eviye, Ahsap tonlar, Yizeylerin plastiklesmesi,
Tezgah, Acik renk tezgah, Diisiik detayli dokular,
Hali, Beyaz metalik yuzeyler Basit ve detaysiz malzemeler,
Gokylizi Bloklagma, Isik siddeti farki,
Hali dokusu, Gorintiide yapay artefaklar, Kaynagi belirsiz 151tk
Boyanmis duvar yiizeyi, Dogaiistii gokytizi, Yapay ve dogal 151k karsitlig
Abhsap yiizeyler, Dijital bozulma, Renk gegissizligi,

Metalik yiizeyler,
Tezgah dokusu,

Kullanimsizlik,
Steril bosluk,
Bos zemin

Zemin duvar birlesiminin belirsizligi,

Diisiik ¢ozuntirlik,

2000-10’1u yillarin teknik bigim kalitesi,

Disariya dair izlenimin olmayist,
Isik mantiginin bozulmasi,
Kisisel izlerin yoklugu,

Somut gergekligin soyutlagsmast,

Tabloda belirtildigi gibi gorsellerdeki bigimsel unsurlar mekéansal-geometrik veriler, mimari
ogeler, 151k kullanimlari, gorsel ton ve dokular ile dijital bozulmalar Gzerinden zitliklar ve
benzerlikle kuruldugu gorulmektedir. Secilen gorsellerin Dreamcore ve Weirdcore’un tipik
Ozelliklerini yansitan ornekler olarak sec¢ilmesi bakimindan, iki 6rnekteki beliren oriintiiler
Dreamcore ve Weirdcore estetigi iizerinden genellemeler yapmak i¢in kullanilmistir. Bu
baglamda, bu genellemeler, antropolojik temele dayanan ve van Gennep’in Gegis Ritlerinin
bir pargasi olan ‘esiktelik’ kavrami {izerinden yapilmaktadir. Bu dogrultuda gorsellerde
bulunan verileri kapsayacak ve gorsellerin yapisal unsurlarini vurgulayacak ozellikler

belirlenmistir. Bunlar Tablo 6.2°deki gibidir.
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Tablo 6.2: Dreamcore ve Weirdcore’un yapisal unsurlari.

Dogrusal Siradan, giindelik ve tanidik alan,

Dreamcore Derinlikli Yapay 1siklandirilmis alanlar
Odakli Karanlikta kalan alanlar
Ritmik tekrar Solgun ve sicak tonlar
Merkezi odak Diisiik kontrast
G0z hizasi bakis, Diisiik ¢oziiniirliik
Gegis alani Eski teknik bi¢im kalitesi
Kurumsal/kamusal G0z imgeleri
Siradan/giindelik/tanidik Sorgulayict metin
Diiz ve detaysiz Kromatik bozulma

i Tutarsiz derinlik algis1 ve dlgek Gegissiz ve yalm,

Wei rdCO re bozulmast, Siradan, giindelik ve tanidik dokular,
Distorsiyon temelli perspektif sapmasi, Birbirini karsitlayan, uyumsuz aydinlatma diizenlerinin
G0z hizas1 bakis, es zamanlilig1.

Coklu perspektif sistemi,

Coklu mekansal diizlemler,
Mekan-nesne boyut uyusmazligi,
Mekansal hiyerarsi bozulmasi,
Siradan, giindelik ve tanidik alan,
Siradan, giindelik ve tanidik nesneler
Diiz ve detaysiz,

Solgun ve sicak tonlar

Diisiik kontrast

Diisiik ¢oztntirlik

Eski teknik bigim kalitesi

Gorsel biitiinliigiin bozulmas,

Mekansal referans eksikligi- tanimlilik kaybi,
Insan izlerinden arindirilma,

Temsili gergekligin tutarsizligi,

Gorseller, elde edilen veriler dogrultusunda esiktelik kavrami baglaminda analiz edilmistir.

Bu analizde, van Gennep ve Victor Turner’in terminolojisine dayanan 13 kavram analitik

arag olarak secilmistir (Tablo 5.1/2). Ancak gorsellerde tespit edilen yapisal unsurlarin tek

bir diizlemde yer almamasi nedeniyle analiz katmanlara ayrilmis ve secilen kavramlar,

yapisal unsurlarin yogunlastiklari katmanlar esas alinarak uygulanmistir (Tablo 5.4/6). Bu

dogrultuda katmanlar ve uygulanan alt terimler Tablo 6.3’teki gibidir.

Tablo 6.3: Katmanlar ve uygulamali alt terimler.

Katmanlar

Alt terimler

Gegis

Gegis
Sinir
Esik

Sinir/Zathik

Yapisal belirsizlik
Anomi

Tletisimsel sessizlik
Zathiklarm ig iceligi
Sinanma/Cile
Marjinallik

Deneyim

Zamandis1 giindelik nesne
Bilingdisinin goriiniirlesmesi
Zamansizlik ve duraganlik
Yonsiizlik ve bagimsizlik

Veriler dogrultusunda belirlenen yapisal unsurlar, yogunlastiklar1 katmanlar esas alinarak

ayrilmis ve bu katmanlar iizerinden sec¢ilen 13 kavram uygulanmistir. Uygulama sonucunda,

secilen gorsellerde alt terimlerin cogunun dogrudan karsilik buldugu, bazilarinin ise dolayl

bicimde izlenebildigi tespit edilmistir. Tablo 6.4’te dogrudan karsilik bulan alt terimler
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listelenmistir. Dolayli bicimde izlenen terimler, ¢aligmanin anakronik veya zorlayici bir

yorum lretmesini dnlemek amaciyla analize dahil edilmemistir.

Tablo 6.4: Kavramsal gorunarlik tablosu.

Katmanlar Uygulamali Alt Terimler Dreamcore Weirdcore
Gegis Gegis + +
Sinir + +
Esik + +
Sinir / Zitlik Yapisal Belirsizlik - +
Anomi - +
Iletisimsel Sessizlik + +
Zitliklarn i¢ igeligi + +
Sinanma/Cile + +
Marjinallik + -
Deneyim Zamandis1 Giindelik - +
nesne
Bilingdisinin + +
goriiniirlesmesi
Zamansizlik ve + +
Duraganlik
Yonsuzlik ve - +
Bagimsizlik

Bulgular, alt terimlerin rastgele dagilmadigini, belirli yapisal katmanlarda yogunlasarak
Dreamcore ve Weirdcore estetiginde mekansal esiktelik deneyiminin belirli bigimler altinda

tekrarlandigin1 gostermektedir.
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7. SONUC

Dreamcore ve Weirdcore, dijital platformlarda paylasilan gorsel, video ve miizik temelli
estetik tiirleri ifade etmektedir. Bu tiir internet estetikleri, pandemiyle birlikte son yillarda
artan bir goriiniirliikk kazanmis olsa da literatiirde heniiz yeterince ele alinmamustir. Valentina
Tanni, Exit Reality adli ¢alismasinda bu durumu, s6z konusu estetiklerin ¢cogu zaman nis
olgular olarak degerlendirilmesine baglar. Ancak Tanni’ye gore internet estetikleri ayni
zamanda zamanin ruhunu tanimlayan en giivenilir ifadeler arasindadir. Bu yaklasim
anlamlidir; zira ona gore internet estetikleri, ¢agdas sanatin merkezinde yer almakta ve ¢ok

sayida 6znenin katilimiyla olusan kolektif siiregler sonucunda sekillenmektedir.

Freud, Uygarligin Huzursuzlugu eserinde sanati, yasamin getirdigi agir yiikler ve acilar
karsisinda basvurulan palyatif 6nlemler arasinda degerlendirir. Benzer sekilde Nietzsche,
¢oziilen toplumsal yapilara eslik eden melankolik durumlarini, bireyin yakinma halinde
takili kalmasi, ani duyarsizlasma ve sessizlik bigimleri lizerinden diistiniir. Kurt Lewin’in
sosyal ahengin bozulmasi kavrami ile Victor Turner’in “sosyal dramalar” yaklasimi da
belirli toplumsal kirilmalarin 6zgiil kiiltiirel ve estetik {iretimlere yol actigini gostermektedir.
Bu baglamda internet estetikleri de s6z konusu toplumsal olaylarin ve kolektif

duygulanimlarin estetik diizlemde goriiniirliik kazandig1 formlar olarak degerlendirilebilir.

Literatiir incelemesi, internet estetiklerinin ¢ogunlukla toplumsal doniistimlerle
iliskilendirilerek ele alindigint ve bu donilisimler c¢ercevesinde anlamlandirildigini
gostermektedir (M. G. Brown and Carah, 2024; M.-G. Brown, 2023; Mengning He, 2023;
Papuc, 2022; Vollmert, 2024; Wojcik, 2024; Wu, 2022; Yang, 2025; Zhao, 2024; Zhou,
2024; Zhou and Kawabata, 2025). Bu bulgu, internet estetiklerinin yalnizca yiizeydeki gorsel
imgeler iizerinden degil, bu imgelerin altinda yatan anlam katmanlar iizerinden okunmasini
gerekli kilmaktadir. Baudrillard’in yaklasimiyla ifade edilecek olursa, s6z konusu imgeler
gercekligin metaforik temsilleri olarak islev goérmektedir. Dolayisiyla bu temsillerin
ardindaki gerceklik diizlemlerinin agiga c¢ikarilmasi, internet estetiklerinin toplumsal

baglaminin anlasilmasi agisindan merkezi bir 6nem tagimaktadir.
Antropolojik temele sahip esiktelik kavrami, toplumsal olaylarin 6znesi olan bireyin mevcut
konumunu goriiniir kilmasiyla, metaforik imgelerin derinlerinde yer alan anlam katmanlarini

diisiinceye agmaktadir. Bu baglamda, internet estetiklerinin temel liretim mekanizmalarini
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anlamak ve aymi zamanda belirli genellemeler yapabilmek amaciyla Dreamcore ve
Weirdcore ornekleri secilmistir. Bu estetik tiirlerinin soyut ve riiya benzeri anlatilari, ¢ok
sayida imgenin kesismesine olanak taniyarak analiz i¢in elverisli bir zemin sunmaktadir. Bu
nedenle Dreamcore ve Weirdcore esiktelik kavrami ¢ergevesinde analiz edilmis ve altinda
yatan iiretim mekanizmalarinin agiga ¢ikarilmasi amaglanmistir. Bu dogrultuda analitik bir

model 6nerilmis ve kabaca asagida sunulan sonuglara ulagilmistir:

e izleyici, edilgen bigimde zamansal bir siire¢ igerisine yerlestirilir. Deneyim anlik bir
karsilagsmaya degil, asamali bir ilerlemeye gonderme yapar. Bu siiregte izleyici
yalnizca mekansal degil, ayn1 zamanda psikolojik bir ge¢is halini deneyimler.

e lzleyici, belirli bir mekansal konuma sabitlenir. Konum “ne orasini ne de burasmi”
durumunu imler. izleyici tarafindan tam aidiyet kurulmaz ancak tam digaridalik da
olusmaz.

o Gorseller, sinirli ve segilmis gostergeler araciligiyla anlam tretir. Gorsel icerikteki
bosluklar, parlamalar, karartilar veya bozulmalar rastlantisal degildir. Fazlalik
bilingli olarak disarida birakilir.

e Anlam ve deneyim gorsel tarafindan tamamlanmaz, izleyicinin bireysel deneyimleri

ve kendi algisal katilimiyla kurulur.

Dreamcore ve Weirdcore gorseller, izleyiciyi ne yalnizca izleyen ne de tam anlamiyla etkin
bir 6zne olarak konumlandirir. izleyici, tamamen ulasilmamis olan ile geride birakilmis
ancak tamamen silinmemis olan arasinda konumlanir. Bu konum hem gecilmekte olan hem
de tam olarak ulagilamayan bir durum ve mekan deneyimini ayn1 anda igerir. Bu nedenle
esiktelik, bu estetiklerde sonradan eklenen bir yorum degildir. Esiktelik, gorselin anlam
tiretmesini miimkiin kilan yapisal bir olus halidir. Ayn1 zamanda gorselin kurulabilmesi i¢in
gerekli bir kosul niteligi tasimaktadir. Bu sonu¢ Victor Turner’in esiktelik tanimiyla
dogrudan paralellik gosterir. Onun esiktelik olarak adlandirdig sey, bigimsel olsun ya da
olmasin sosyal yapisal kaygilarin yon verdigi sosyal cevrelerde gerceklesen ardisik

etkilesimlerin arasinda olma durumudur.
Esiktelik bir eylem ve diisiince alanidir Turner’a gore. Nitekim Dreamcore ve Weirdcore
gorsellerinde de izleyici bir eyleme zorlanir, yani hareket i¢inde olmasi beklenen bir gecis

alanindadir. Bu gecis alaninda izleyici gegmisi yeniden kurgular ve gelecege yonelik bir arzu
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tiretir. Hatirlanan ancak biitiinliyle silinmemis olan unsurlar imgesel bir forma biiriiniir ve
soyutlasir. Gelecek tasavvuru ise bu soyutlanmis imgeler araciligiyla kurulur. Bu siiregte
izleyicinin deneyimine melankolik bir ton eslik eder. Freudyen baglamda bu durum, yas
siirecinin tamamlanmamis olmasindan kaynaklanir. Gegmisten tam bir ayrisma
gerceklesmemistir. Bu nedenle izleyici, ge¢mis ile gelecek arasinda kurgusal bir alanda
konumlanir. Turner’in esiktelik yaklasimi dogrultusunda bu durum, toplumsal olana
katilimdan ¢ok yabancilagsmayi iiretir. Dreamcore ve Weirdcore gorsellerinde ortaya ¢ikan

rahatsizlik hissi de bu yabancilagma halinden beslenir.

Sonug olarak, bu g¢alisma 21. yiizyilda bireyin dijitallesme araciligiyla deneyimledigi
dontigiimlerin altinda yatan mekanizmalari, internet estetikleri Gizerinden goérunir hale gelen
mekansal ¢cozilmeler lizerinden tartismaya acarak, esiktelik kavrami baglaminda kavramsal
bir cerceve tnermektedir. Bunun sonucunda Dreamcore ve Weirdcore’un anlatisi, internet
estetiklerinin 6ziinde yatan kurucu unsurlarla kesistigi ve bu kesisimlerin metaforik imgeler
araciligiyla goriinlir hale geldigi vurgulanmistir. Bu baglamda gorseller, izleyiciyi esik
halinde konumlandiran zamansal, mekansal ve algisal bir deneyim diizeni kurarak, s6z

konusu doniistimlerin isleyisini agiga ¢ikaran bir mekanizma olarak degerlendirilmektedir.

Calisma, mekan mimarlik disiplininden hareketle ele alarak, antropolojik, psikolojik ve
sosyolojik diizlemlerde sekillendigini vurgulamakta ve doniisen insan kiiltiirlerinde bu
donilislimiin temelinde yatan mekanizmalarin anlasilmasina yonelik teorik bir katki
sunmaktadir. Elde edilen bulgular dogrultusunda internet estetiklerinin, s6z konusu
doniistimleri dogrudan temsil etmek yerine, bu doniisiimlerin bilingdisi diizeyde isleyisini
goriiniir kilan analitik bir alan sundugu goriilmiistiir. Bu baglamda internet estetikleri, en
kapsayici ornekler olarak degerlendirilen Dreamcore ve Weirdcore {izerinden incelenmistir.
Bu iki estetik tiiriin sinirliliklar: nedeniyle internet estetiginin tiim ¢esitliligini temsil etme
iddias1 sorunludur ancak yine de genisce bir kismini kapsamakta ve belirli deneyimsel ve
gorsel Oriintiileri goriinlir kilmaktadir. Bu smurlilik dogrultusunda c¢aligma internet
estetiklerini biitlinclil bicimde agiklamaktan ziyade, esiktelik baglaminda isleyen temel
mekanizmalar1 tartismaya acan bir baslangig cergevesi sunmaktadir. Calisma, internet
estetiklerinin mekansal ve deneyimsel boyutlariyla ele alinmasina yonelik ileride yapilacak

calismalar i¢in bir baslangi¢ noktasi ve referans kaynagi olusturmasi amaglanmaistir.
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