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Ozet

Bu calismanin temel amaci, dinyada pop kiltiirlin etkisiyle giderek yayginlik kazanan ‘Geek Art’ sanat akiminin
sanatsal yaklagimlarini; sanat, kiltur ve mizah iliskisinin giincel kullanimlarinin nasil oldugunu literatiir taramasi
ve betimsel analiz yontemiyle tespit etmektir. Calisma kapsaminda, Geek Art fenomenlerinin yer aldig1 gorseller
Uzerinden yapilan inceleme dogrultusunda farkli unsurlarin bir araya getirilimesiyle olusan mizahi anlam ele
alinmis, sanatta, popdler kiltiir, mizah, yeniden tretim ve kultlrel bellek kavramlarina iliskin detaylar ortaya
¢ikarilmaya caligiimistir. Arastirma sonucuna gore Geek Art sanat akiminin; popller kiltur, sanat, teknoloji ve
mizah gibi kavramlarin bir araya getirilerek olusturulan giincel ve sanatsal yaklasimlara etkili bir 6rnek oldugu
dislinilmektedir. Nitekim Geek Art akimi; glinimuiz populer kaltir, kavram ve yaklagimlarinin gincel bir sonucu
olarak Pop Art ve Sokak Sanati’'nin devami ve glinimiizdeki yansimasi gibi gériinmektedir. Ancak gecmise kiyasla
mizahi 6gelerin daha ¢ok 6n planda tutuldugu bir yapiya sahip oldugu ve giinimiizde yeni sayilabilecek, sanat
diinyasinda adi siklikla gegmeye baglayan NFT, Kriptosanat gibi olusumlari etkiledigi gérilmektedir.
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‘Geek Art’ An Art Movement Under Influence In Pop
Culture, Humor and Reproduction

Abstract

The main purpose of this study is to determine the artistic approaches of the 'Geek Art' art movement, which
has become increasingly widespread with the influence of pop culture in the world, and to understand how the
current uses of the relationship between art, culture, and humor are through literature review and descriptive
analysis method. Within the scope of the study, the humorous meaning formed by bringing together different
elements in line with the examination made on the visuals of Geek Art phenomena was discussed, and the details
of the popular culture, humor, reproduction and cultural memory concepts in art were attempted to be revealed.
According to the results of the research, Geek Art art movement is thought to be an effective example of
contemporary and artistic approaches created by bringing together concepts such as popular culture, art,
technology, and humor. As a matter of fact, the Geek Art movement seems to be the continuation and current
reflection of Pop Art and Street Art as a contemporary result of today's popular culture, concepts and
approaches. However, it is seen that it has a structure, in which humorous elements are more prominent than in
the past. It has influenced formations such as NFT and Crypto Art, which can be considered new today and are
frequently mentioned in the art world.

Keywords: popular culture, art movement, reproduction, geek art, humor



EXTENDED ABSTRACT

Background & Purpose: The main purpose of this study is to examine and reveal in detail the
formal, discursive, and cultural aspects of the Geek Art art movement which has become
increasingly widespread with the influence of pop culture in the world, by comparing the
concepts and approaches that can be formed by the combination of subjects such as humor,
culture, and technology also making a comparison with other art movements and approaches
with which it interacts.

When we examine the geek culture and the word from past to present, we see that it has been
used positively and negatively over the years. For instance, in the English dictionaries of 1867,
the word geek was used to mean 'stupid’, while in the sources of 1957, there are definitions such
as non-social and hardworking students. When it comes to the 1990s and 2000s, it is seen that
the word geek has turned into a culture where young people who like to spend time on computer
reveal their thoughts and sense of humor, and at the same time they are transformed into some
entertaining contents of popular culture such as movies, games, comics, which they admire.
This culture is not only limited to this, it is seen that a culture that produces its own humor
content that we can call witty manifests itself from feminism to education life. As a matter of
fact, this situation inevitably leads to the production of works of art or products that are valued
as works of art in the market. In short, when this art movement called 'Geek art' is examined
formally and discursively, it is seen that it has great similarities with Street Art, graffiti, and
Pop Art. However, when Geek Artworks, especially the language of expression and approaches,
are carefully examined, it is seen that there are works with humor and wit, and a language of
expression that is at the forefront of its own humor, rather than criticizing something, making
comments or producing a unique work of art which are contrary to the Street Art and Pop Art
that emerged before it. The most detailed publication and research on Geek Art is carried out
by French author Thomas Olivri. He has two books on the Geek Art subject. In addition, it is
seen that he concentrates his studies on Europe and the USA. He has two books on. However,
even though geek culture and art are more researched in the West, it can be said that the Far
East countries lead when we examine it in terms of prevalence and acceptance. Of course, it is
not possible to explain the high interest in geek art and culture with only the interest in art and
design. The experience of societies and individuals and the living conditions they are in is a
very deep and separate issue that requires a detailed examination.

When we examine the works published under the title of Geek Art formally, it is seen that the
images are reproduced by using photomontage and photo manipulation methods with the
support of computer technology and software rather than traditional visual creation techniques.
Reproduction techniques are nothing new in the visual arts. These techniques, which have
created their own school in art with collage and ready-made object techniques, which are often
mentioned together with modernism in art, can be applied in visual arts much more easily with
the support of computer technology and software now.



In light of all this information, it is hoped that this study will help those interested in subjects
such as humor, culture, and art, as well as reveal how the techniques and approaches in geek
art are.

Research Method: The research method of this study is descriptive analysis and document
analysis from qualitative research methods.

Conclusion: It is seen that Geek Art has a structure that includes more humorous elements and
unique culture than its counterparts. In this context, dealing with the tendency and dynamics of
laughing in the daily lives of the new generation is an increasingly important issue in the field
of art and design. Although it is similar to the previous art movements and contents in terms of
Geek Art style and content, with its unique culture and humor structure, it is seen that it is a
source of inspiration for works produced in the field of the art design that comes after it, such
as NFT, and Crypto Art which are frequently on the agenda of the art world today.



1. GIRIS

‘Geek’ kavramini son yillarda, bilgisayarina bagimli hale gelmis, asosyal genclerin kendilerini
tanimlamak icin kullandiklarmi gormekteyiz. ‘Geek’, kelimesi Ingilizce’de ‘garip, tuhaf,
dislanmig’ gibi argo bir anlam igermesine ragmen ozellikle gengler tarafindan adeta gurur
duyduklart bir kiiltiir olarak goriilmektedir. Aslinda geek kiiltiirliniin baglangicinin, "geekdom”
olarak adlandirilan ve Bati’da 1970-1990 aras1 popiiler eglenceye niifuz eden bir kiiltiire
dayandigi diistiniilmektedir. Ancak 2000’lerle beraber, internetin giicli sayesinde, illustrator ve
fotograf sanatgilar1 gibi gruplarin “Star Wars”, “Batman”, “Yiiziiklerin Efendisi” gibi kiilt film,
video oyunu, ¢izgi roman gibi eserlerden esinlenerek ya da hazir gorselleri yeniden iiretim
yontemleriyle sanat {retimi gerceklestirerek geek sanatinin temelinin olusturuldugu
diistiniilmektedir (Guillaume, 2015, s.80).

Geek Art akimimin 6ncesi arastirildiginda onciisiiniin Pop Art oldugu goriiliir (Olivri, 2014).
Ancak Geek Art’ta Pop Art’taki gibi tiikketim toplumunun sembolleri, referans gostermek ya da
elestirmek i¢in degil; tamamen mizahi ve eglence amagli kullanmaktadir. Bu sanat yaklagimini
anlamak icin 6ncelikle geek kiiltiirinii ve yasadigi dontisiimii kavramak gereklidir (Pearlman,
2019). Ayrica geek kiiltiirii ve bu kiiltiiriin tezahiir ettigi kavramlar, giinlimiizde dahi varligini
devam ettirmektedir ve hakkinda sinirli sayida ¢alisma bulunmaktadir. Bu baglamda Geek Art
lizerine yaptig1 aragtirmalar ve tanitimlarla adindan soz ettiren Fransiz yazar Thomas Olivri’yi
anmamiz yerinde olacaktir. Bu vb. ¢alismalarla Olivri’yi destekler nitelikte caligmalar yapmak,
sanat-tasarim alaninda yeni fikir ve tekniklere ilgi duyanlar i¢in bir referans kaynagi olusturmak
onemli olabilir. Tim bu bilgilere ek olarak 6zellikle son yillarda internetin ve dijital iletisim
teknolojilerinin giiciiyle sanat ve tasarima yaklasimin degisim gosterdigi ve sanat eseri olarak
itibar géren Kriptosanat, NFT gibi ¢aligmalara da geek kiiltiirliniin tezahiir ettigi agiktir. Bu
baglamda, bu ¢aligma kapsaminda s6z edilen geek kiiltiirii ve kavraminin asil ¢ikis noktasi olan,
insana has, engellenmesi zor bir duygu olan eglence, mizah ve popiiler kiiltiir kavramlarina
aciklik getirilmesi gerekir.

2. EGLENCE, MiZAH VE POPULER KULTUR

Kokeninde eglence ve hosgoriiniin yer aldigi diisiiniilen mizah, karmasik yapisiyla ilk caglardan
bugiine insanlarin ilgisini ¢ekmistir. Tiirk Dil Kurumu’nun giincel s6zliigiinde mizah “giilmece,
gercegin giildiirlicii yanlarin1 ortaya koyan sanat, edebiyat tiirii” olarak tanimlanmaktadir.
Ayrica mizahin eglendirme, giildiirme amaciyla bir kimsenin davraniglar ile ince alay etme
gibi tanimlar1 da bulunmaktadir. Arap¢a kokenli olan mizah kelimesi, Bati’da kullanilan
“humor” kelimesine karsilik gelmektedir (Topuz, 1997, s.9). Humor ise Latince’de akiskan siv1
anlamina gelmektedir. Ortagag’da bilim insanlari, insanlarin saglik durumlariin degigkenligini
viicutlarindaki kan, balgam gibi sivilarin belirledigini diisiinmiistiir. Bu sebeple mizah gibi
viicut normlarin1 degistiren olgular viicut sivilari ile bagdastirmiglardir. Dolayisiyla mizah ile
ugrasan kisilere de zaman ig¢inde “humorist” denilmistir (Carrol, 2014, s.4).



Mizah; ylizyillardir felsefe, edebiyat, psikoloji gibi bir¢ok bilim alaninda ¢aligmalar yapan
bilim insanlarunin ilgisini ¢gekmis, mizah {izerine incelemeler ve arastirmalar yapilarak ¢esitli
kuramlar ileriye sirilmistir (Elden ve Bakir, 2010, s.223). Aristoteles ve Sokrates gibi
isimlerle baslayan mizah sorgulamalar1 19. yiizyildan itibaren ayr1 bir disiplin ¢er¢evesinde ele
almmistir (Eker, 2014, s.135). Gegmisten giiniimiize kadar ulasan, mizah {izerine ileri siiriilen
kuramlarin hepsi mizahin bir yoniinii aydinlatmakta, tamamina agiklama getirememektedir
(Gtiler ve Giiler, 2010, s.237). Mizah kuramlari, kiiltiir tarihinde farkli kaynaklarda biyolojik,
psikolojik vb. etkenlere gore smiflandirilmistir. Ustiinliik kurami, rahatlama kuramu,
uyusmazlik kurami, zararsiz ihlal kurami, sosyal iletisim kurami, genis ¢apta kabul goren
kuramlardandir. Ustiinliik kurami1, muhtemelen en eski ve yaygin mizah kuramidir. Bu kurama,
bir olay veya kisi ile ilgili goriilen bir durumun kiyaslanmasiyla birdenbire ortaya ¢ikan
istiinliik duygusu sonucu olusan neseli hal denilebilir. Bu kuramla ilgili ilk bilgiler Platon’dan
edinilir. Platon’a gore biri zor ve kotii bir durumda oldugunda “aci1 ve zevk™ bir arada yasanir
(Giiler ve Giiler, 2010, s.240). Rahatlama kurami ise giilme yoluyla insanin i¢inde biriktirdigi
siniri bosaltmasi sonucu olustugu diisiiniilen kuramdir. Buradaki rahatlama ile kastedilen,
giilme yoluyla insanin rahatlamasidir (akt. Kalay ve Tandacgiines, 2010). Bu kuram Herbert
Spencer tarafindan ortaya atilan, Freud tarafindan gelistirilen bir kuramdir. Mizahin rahatlama
sagladigi ve toplum baskisiyla olusan tabulari ortaya c¢ikardigi bu kuramda savunulur.
Uyusmazlik kurami, kisaca insanlarin beklentisi yerine baska bir sonugla karsilasmasi sonucu
giilmenin ortaya ¢ikmasi olarak tanimlanabilir (Eker, 2014, 5.137). Bu yaklasima gore mizah,
birbirinden farkli fikirleri, durumlari sasirtici bir bigimde bir araya getirir. Zararsiz ihlal kurami,
diger mizah kuramlarina gore oldukca yenidir ve Prof. Dr. Peter McGraw tarafindan
olusturulmustur. Bu kurama gore mizahin duygusal bagin1 anlamak ¢ok énemlidir. Bir sakay1
daha az veya daha ¢ok komik yapmak i¢in, kullanilacak konuyla yonelecek kisi arasindaki
psikolojik mesafe kaydirilarak saka daha az zararsiz hale getirilebilir. Bir nevi tabu olan bir
konuyu daha yumusak bir yolla anlatma bi¢imidir (McGraw ve Warner, 2014, s.84). Son olarak
Sosyal iletisim kurami, sosyobiyolojinin babasi olarak anilan E.O.Wilson’un 1979 yilinda
mizahin toplumsal yoniinii incelemesi sonucu vardigi bulgulara dayanmaktadir. Wilson’a gore
mizah, statiiyii koruyan ve toplum i¢inde var olma kural ve degerini pekistiren 6nemli bir aragtir
(Kalay ve Tandaggiines, 2010). Tim bu bilgiler 1s1ginda belirtmeliyiz ki mizah {izerine
uzlagilmis kesin bir tanim ve kuram yoktur. Ancak mizahin 6zellikle sosyal ve kiiltiirel hayatta
onemli bir yeri oldugu agiktir.

Mizahin, siklikla sozel, gorsel ve fiziksel olarak ii¢ ayr1 baslik altinda degerlendirildigini
gormekteyiz (Sover, 2018, s.1). Gorsel mizahin, profesonel anlamda dort yiizyillik bir gegmisi
oldugu kabul goriir (Phiddian ve Noonan 2014, s.298). Karikatiir, grafik mizah en bilinen
formlaridir. Ancak gorsel mizah son yillarda olaganiistii bir doniisiim igerisindedir. Zira
giliniimiizde insanlarin goérsel mizah ihtiyacim1 mizah dergilerinden ¢ok dijital yayinlarla ve
sosyal medya ile giderdigi goriilmektedir. Ote yandan teknoloji ve yazilimlarm sagladig
imkanlar sayesinde gorseller {izerinde “photoshop, illustrator” gibi yazilimlarla
fotomanipiilasyon yaparak hem mizah hem de yaraticiliktaki sinirlar zorlanmaktadir (Coskun,
2010). Fotomanipiilasyon, sadece yazilimlar sayesinde yapilabilen yeni bir gorsel sanat
disiplini olarak goriilmemelidir. Fotomontaj, kolaj, fotomanipiilasyon gibi teknik ve yontemler
geemis donemde de sanatgilar tarafindan siklikla kullanilmistir. Fakat teknolojide yasanan



degisimler, bir¢ok alani etkiledigi gibi dijital iletisim teknolojileri {izerinden gerceklestirilen
sosyal iletisim bigimlerini de etkilemistir. Bireyler, interaktif iletisim imkanlar1 sayesinde kendi
mizahi iletilerini olusturabilmekte, internet ve kablosuz aglar araciligi ile olusturduklar1 bu
iletileri de rahatlikla biiyiik kitlelere yayabilmektedir. Giiniimiizde eglendirmek ve giildiirmek
amaciyla en sik olusturulan elektronik goérsel mizah iirlinleri caps, GIF, memes adi verilen
tiirlerdir. Ozellikle capsler, dijital ortamda artan popiilerligi sayesinde cevirimici iletisim
bi¢imlerinin vazgeg¢ilmezleri arasina girmektedir (Kahya, 2018). Caps, GIF, memes gibi dijital
iletisim teknolojilerinin olanaklari ile iiretilen gorsel mizah {iriinlerinin en énemli ortak yonii,
popiiler kiiltiirden beslenmesidir (sporcular, TV dizileri, film karakterleri vb.). Halk arasinda
yaygin konular iizerine de siyaset, evcil hayvanlar, vize ve final haftas1 vb. kavramlara ait
goriintiiler kullanilarak tretilir. Son yillarda internetin yayginlasmasi ile binlerce caps ve
memes sitesi lyesi, bu popiiler {iiretim bicimlerini uygulayarak internet ortaminda
paylasmaktadir. Internet ve sosyal medyanin giinliik hayatin bir parcasi olmasiyla siklikla
karsimiza ¢ikmakta, gorsel kiiltiiriimiiziin adeta bir pargas1 olmaktadir (Aktas, 2016).

Mizahin ortaya ¢ikmasi i¢in gerekli ilk kosulun hosgdrii oldugu diisiliniilir. Hosgdriinlin de
ancak kiiltiir ile ortaya ¢ikmas1 miimkiindiir. Bu baglamda tarihte mizahin kendini gosterdigi
yerin toplu eglenceler oldugu sdylenebilir. Fakat eglence biitiiniiyle mizah olmadig1 gibi mizah
da bitiiniiyle eglenceden olusmamaktadir (Yildirnm ve Barli, 2010). Mizahm, toplu
eglencelerde, toplum iginde yasanan catismalara ve iginden ¢ikilamaz durumlara neseli
¢oziimler getirdigi kabul edilir (Giiler ve Giiler, 2010, s.169). Bu sebeple gegmisten giiniimiize
mizah, toplumsal hayatin merkezinde yer alan kavramlardan biridir. Nitekim 20. yiizyildan
sonra Ozellikle toplumsal modernlesme ile yayilan ve kavram olarak kiiltiirel gelismeleri ve
giindem olusturan olaylar1 kapsayan popiiler kiiltlirlin tam merkezinde yer alir. Bu durum
kiiltiirden kiiltiire 6nemli 6l¢iide farklilagsa da bazi ortak 6zellikler vardir. Popiiler kiiltiiriin tam
bir tanimin1 yapmak zordur. Fakat birgok Batili sosyal ve kiiltiirel tarihgi tarafindan popiiler
kiiltiir, bir tiir semsiye terim olarak kullanilir. Bu terimin i¢inde giinliik hayatin parcasi olan
yemek, yerel mimari, endiistriyel {irlin tasarimlari, giyim stilleri, oyuncaklar, insanlarin istedigi
gibi kullandig1 esyalar gibi ortak kiiltiire dahil edilebilecek giinliik deneyimin tiim yonleri
bulunmaktadir.

Popiiler kiiltiirii tanimlamak i¢in oncelikle bu kavrami olusturan iki kelimenin yani “popiiler”
ve “kiltiir” kelimelerinin ne anlama geldigini agiklamak gerekir. Popiiler kelimesi; yaygin
olarak begenilen, tiiketilen anlamina gelmektedir. Ayrica bu kelimeden “halka ait olan” anlami
da cikarilabilir. Popiiler kiiltiir, giindelik hayattaki tutum ve davraniglarda onemli bir etkiye
sahiptir. Degisen toplumsal ve kiiltiirel iliskiler i¢inde cesitli yollarla kendini gostermektedir.
Siklikla kiiltlir endiistrisi, tiiketim toplumu, toplum zevklerinin belirlenmesi gibi hususlar yaymn
ve iletisim araglariyla iliski igerisindedir (Kavakli ve Durgeg, 2010). Mizahin popiiler kiiltiirde
ayricaliklt bir yeri bulunmaktadir. Popiiler kiiltiiriin vakit gecirmeye ve haz duygularina hitap
eden eglence amagl bir kiiltiir oldugu disiiniiliirse mizahin 6nemi ve konumu daha iyi
kavranabilir (Giider, 2010). Bu baglamda goérsel mizahin popiiler kiiltiir Grlinii olarak
kullanilmast siklikla karsilagilan bir durumdur. Ornegin, toplumda yasanan aksakliklarm yani
sira argo ve cinsellik gibi konular da mizah tretilerek gesitli iletisim mecralarindan halka



sunulmakta ve bu sunumlar popiiler kiiltiir igerisinde de bir yer edinmektedir (Kavakli ve
Durgec, 2010). Bu sunumda siiphesiz yasanan olaylar kadar toplum hafizasinda yer edinmis
belli figiir ve tiplerle de anlatim dili giiclendirilmektedir. Ornegin 1989 yilindan beri yayimlanan
The Simpsons (Simsonlar) hem igerigiyle hem de iceriginde yer alan kendisine has karakterlerle
Bati’da eglence, gorsel mizah ve popiiler kiiltiire iliskin basarili bir 6rnektir.

Tiim bu bilgilerin 1s18inda mizah, popiiler kiiltiir ve eglencenin tek bir ciimle ya da olgu ile
aciklanmasinin olanaksiz oldugunu belirtmeliyiz. Ancak bu g¢alisma kapsaminda 6zellikle
mizah dili ve algisina kismen de olsa aciklik getirmemiz gereklidir. Clinkii geek, bir kiiltiir
olarak kabul gérmesi kadar kendisine has bir mizah dili oldugu da diisiiniilen bir kavramdir.

3. GEEK/DUYGUSUZ AMAGSIZ MiZAH

Tirk Dili ve kiiltiirtinde tam olarak karsligi olmayan geek kavrami, son yillarda internet
kiiltiirinlin yayginlasmastyla ortaya ¢ikan, bilisim ve teknoloji alanindaki gelismeleri yakindan
izleyen, belirli bir hobi ya da entelektiiel bir ugras1 takintili bir sekilde takip eden kisiler i¢in
kullanilanilir (Cambridge Dictionary, t.y.). Geek, Bat1 kiiltiiriinde ge¢mis donemlerde de
yaygindir ve insan karakterlerinin ige ve disa doniik olmasm ifade eder. Ornegin; Nerd (sikici,
ice doniik), geek (disa doniik) kavramlarini igerir. Bu kavramlarin popiiler kiiltiir i¢erisinde
ortaya c¢iktigi soOylenebilir. Geek ifadesi, internetin yayginlagmasiyla giiniimiizde artik
bilgisayar basinda zaman geciren kisiler i¢in kullanilmaktadir. Geek kiiltiirii, igerisinde
kendisine has mizah iislubu bulunan olduk¢a yeni bir kavramdir. Komedyen John Vorhous,
geek mizahint bagkalarimin duygularma dokunmayan, kisinin zekasini1 gosteren, asosyal
kisilerin mizahi olarak tanimlar (Bradley, 2015, s.46). Geek kavraminin kdkeni ve dogusu ile
ilgili elimizde kesin bilgiler olmasa da bu kavramin 16. yiizyilda Tiirk¢e’deki ahmak, saf
anlamia gelen ‘geck, gecke’ kelimesinden tiiretildigi diisiiniilmektedir (Hartley ve Holland,
2021, s.305). Bu baglamda sosyal hayatin icerisinde yer almak yerine ozellikle internet,
bilgisayar ve video oyunlariyla zaman gecirmeyi tercih eden genglerin kendilerini ait
hissettikleri kiiltiir, duygu vb. gibi kavramlart yine bilgisayar ve yeni iletisim teknolojileri
araclartyla gorsellestirerek ve etkilesime gecerek geek ve fan gibi kiiltiirler, akimlar
olusturduklarr goriiliir. Buna ek olarak bahsi gecen akimlarin iislup ve yaklagim olarak Pop Art
ve Sokak Sanat’ n1 animsattigini belirtmeliyiz (Olivri, 2014). Ancak unutulmamalidir ki bir
sanatgly1 ya da sanat akimini degerli kilan sey; kendisinden once gelen akimdan etkilenmesi
kadar kendisinden sonra ortaya ¢ikabilecek akim ve yaklasimlara onciiliik etmesidir.

4. SOKAK SANATI VE FAN ART’IN DEVAMI OLARAK GEEK ART

Sokak Sanati, genel anlamiyla, onaylanmamis ya da illegal yollarla sehirlerde, kamusal
alanlarda duvar vb. yiizeylere uygulanmis imaj ve mesaj ¢alismasi olarak kabul edilir ve grafiti
ile siklikla karistirilir. Oncelikle grafitilerin biraz daha hip hop kiiltiiriiyle baglantili oldugunu
belirtmeliyiz. Ayrica grafitiler siklikla tipografi igeriklidir ve etiket, kelime oyunu gibi
sdylemler icerir. (Bkz. Resim 1). Ote yandan karsilastirildiginda Sokak Sanat1® nin igeriginde
de tipografiye yer verilmesine ragmen igerdigi konu ve hedef kitlesi bakimindan grafitiye



nazaran daha genis kitlelere ulagsmaya ¢alistig1 agiktir (Lewisohn, 2008, s.15). Bununla birlikte,
insanlarin giderek artan bir sekilde Sokak Sanati” nin giiciinii son yillarda bir ifade araci ve
uygulamasi olarak tanimaya basladiklar1 gériiliir. Ozellikle son yillarda galerilerin Sokak
Sanat1’ na artan ilgisi ve uygulama orneklerinin yayginlik kazanmasi dikkat ¢ekicidir. (BKz.
Resim 2).

Resim 1. Grafiti Ornegi, Richard Mirondo, New York Metrosu, 1973 (Widewalls, t.y.).

Bir zamanlar Sokak Sanati eski fabrikalarin, metruk depolarin ve basarisiz sosyal konut
projelerinin bos duvarlar1 arasinda goriiliirken artik giinlimiizde Londra'dan Wellington'a,
Paris'ten Madrid'te, Berlin'den New York'a kadar ticaret merkezlerinde, islek caddelerde,
otopark duvarlar1 ve kaldirimlarda karsimiza ¢ikmaktadir. Sprey kutulari, sablonlar, boyalar ve
firgalarla donanmis gizemli sanatgilar; distopyalari, sokaklart alayci mizahla renklendirmeye
devam etmektedir. Sokak sanati’nin uzun ve koklii bir gegmisi oldugu diisiiniilse de aslinda,
1980 sonras1 daha ¢ok ilgi gordiigli ve popiiler kiiltiir, reklam, tanitim gibi alanlarda da
yayginlik kazandigi goriilmektedir. Nitekim Sokak Sanati’ nin, igeriginde popiiler kiiltiire ait
kavram ve stereotiplerin de kullanilmasiyla Fan Art olarak bilinen bir akimin ortaya ¢ikmasina
vesile oldugu diistiniiliir. Fan Art, 6ziinde sevgi ve hayranlik duyulan kitap, dizi, film gibi konu
ve karakterler hakkinda sanat eseri iiretimini ya da yeniden iiretimini igermektedir (Garon,
2017). Ote yandan mitoloji, miizisyen, futbol takimlar1 gibi farkli unsurlara atifta bulunarak
sanat eserleri tiretildigi bilinmektedir (Bkz. Resim 3).



Resim 2. Sokak Sanati Ornegi, Banksy, Londra, 2002 (Public Delivery, 2021).
o T b ] T

Resim 3. Sliper kahraman karakterlerinin yeniden tasarlanip kompozisyon haline getirildigi bir
Fan Art 6rnegi (Greenorc, 2015).

Her ne kadar Fan Art bir¢ok sanat akimina nazaran tartismali bir yapiya sahip olsa da 6zellikle
Japonya, Kore gibi Uzak Dogu iilkelerinde ilgi gordiigii agiktir. Ozellikle Manga iislubu ile
iretilmis Fan Art calismalarinin yogunlugu dikkat c¢ekicidir. 90’11 ve 2000’11 yillarda Fan Art
tarz1 caligmalarin artigi, intenetin yayginlagsmasi, yazilim ve bilgisayar teknolojisinin gelismesi
gibi etkenlerle Fan Art’in, biraz daha mizahi anlatim Ogeleri eklenerek ve goriintii
alintilamalariyla, Geek Art akima onciiliik ettigi disiiniilir (Guillamue, 2015, s.81). Geek Art
akimmi diinyaya duyurmak i¢in ¢ok calisan ve lizerine bir¢ok eser kaleme alan Thomas
Olivri’ye gore Geek Art, yiiksek oranda alay ve eglence igeren bir sanat dalidir. Pop Art, Sokak
Sanati, Fan-Art, Minimalizm gibi akimlardan etkilenmistir ve hazir imgelerin tekrar hayal etme
yoluyla olusturuldugu karma bir sanattir. Ozellike 1980 sonrasi Star Wars, Gelecege Déniis,
Hayalet Avcilar1 gibi kiilt filmlerden, video oyunlarindan, ¢izgi roman karakterlerinden
etkilenmistir. Giiniimiizde Geek Art’in, giderek daha faza ilgi gordiigii ve diinya ¢apinda
eglence endiistrisi igerisinde milyarlarca dolarlik biiyiikliige ulastig1 diistiniilir (Olivri, 2014,
s.4). Bu baglamda igeriginde ¢ogunlukla popiiler kiiltiir ve eglence endiistrisi iiriinlerine ve
unsularina sanat liretiminde yer veren Geek Art’1 yeniden iiretim ve gostergelerarasilik gibi
gorsel sanatlarin 6nemli kavramlarina iliskin irdelememiz ve genel hatlarini ele almamiz 6nem
arz etmektedir.
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5. YENIiDEN URETiM BAGLAMINDA GEEK ART

Eski donem sanatgilarinin yapitlarini taklit etmek, kopyalamak ya da gonderme yapmak eski
donemlerden beri bilinen bir uygulamadir. Eskiden oldugu gibi giiniimiizde bagka bir yaptin
icerigi disinda sanatsal bir bigimde alintilmak siklikla bagvurulan bir yontem olmustur
(Aktulum, 2016, s.27). Alint1, 6ykiinme, kolaj, taklit bilinen yontemlerden bazilaridir. Gorsel
alimtilama yoOntemleri Ronesans-Barok doneminden beri uygulansa da Postmodernizmle
birlikte dnemi artmustir (Girgin, 2018). Bu baglamda Walter Benjamin’i ve Yeniden Uretim
konusu i¢in en dnemli kaynaklardan olan 1935 yilinda kaleme aldig1 “Mekanik Yeniden Uretim
Caginda Sanat Yapit1" makalesini hatirlatmamiz 6nemlidir. Ciinkii bu makale, teknolojik
gelisimin ve kiiltiir endiistrisinin etkisiyle sanat eserlerinin kolaylikla ¢ogaltilabilmesi ve
anlamimn1 kaybetmesi {izerinde yazilmis ilk eserlerden biridir (Bayar, 2020). Yeri gelmisken,
Adorno ve Horkheimer tarafindan olusturulmus kiltiir endistrisi kavramimin Geek Art
kapsaminda da gegerliligini korudugu goriildiigiinii belirtmeliyiz. Ciinkii Geek Art kapsaminda
kullanilan bi¢im ve unsurlarin neredeyse tamami gegmis donemlerde kitlelerin tiiketimi igin
diizenlenmis, metalagtirilmis trlinlerdir. Ancak Geek Art iiretimi yapan sanatgilarin
kullandiklar1 bigim ve unsurlari tekrar tiikketim endiistrisine kazandirmak ya da kitlelerin ilgisini
cekmek tlizere hareket ettiklerine yonelik elimizde veri bulunmamaktadir.

Gorsel sanatlar alaninda farkli bigimler arasi1 aligverisi tanimlamak i¢in gostergelerarasilik
yontem ve kavramlar1 kullanilmaktadir. Gostergelerarasilik, sozsel ya da sozsel olmayan iki
farkli gosterge dizgelerine ait yapitlar arasindaki iligkileri belirler. Bu iliskiler iki bigimde
gerceklesmektedir. “Birincisi; sozsel bir sanat sdzsel olmayan bir sanati s6ze dokerek kendi
icine alir. Ikincisi; sdzsel olmayan bir sanat agik¢a sdzsel olan bir sanata génderme yapar”
Gostergelerarasilik, gorsel sanatlar alaninda farkli amaclara bagli olarak alinti, gizli alinti,
anistirma, gonderge, parodi (yansilama), pastis (Oykiinme), anlati i¢inde anlat1 vb. metinlerarasi
yontemler kullanarak bir yapit ortaya koymay1 icerir. Bu baglamda sozsel ya da s6zsel olmayan
sanatlar arasinda, gostergelerarasilik ile birlikte siirekli bir etkilesim ve bu etkilesim
sonuncunda da siir-miizik, miizik-heykel, sinema-yazin gibi genis ¢aligma alanlar1 ortaya
¢ikmaktadir (Bayraktaroglu ve Cetin, 2013). Bu noktada Geek Art’ta parodi ve pastise ayri bir
Oonem atfetmemiz gereklidir ¢linkii alay etme, yerme, hiciv gibi mizah icerikli sanat eseri
tiretmede bu yontemlerin etkili oldugunun referansini verebiliriz (Toksoz, 2022, s.76).

Tiim bu bilgilerin 1513inda Geek Art sanat akiminm tiim yonleriyle Yeniden Uretim ve
Gostergelerarasilik kapsaminda degerlendirilmesi gereken bir yapiya sahip oldugu agiktir.
Ancak Geek Art uygulamalarinda geleneksel resim sanati kadar bilgisayar ve dijital iletisim
teknolojilerinin sundugu yiiksek yazilim desteginin daha sik kullanildigini belirtmeliyiz (Foto
manipiilasyon, dijital illiistrasyon vb.). Ornegin, Resim 4°te iinlii Geek Art fotograf sanatcisi
Sasha Goldberger’in 2014°te Paris’te bir galeride sergiledigi calismalardan biri yer almaktadir.
Goldberger, bu sergide giinlimiiz siiper kahramanlarmi 16. yiizy1l soylu karakterlere
uyarlamigtir. Sanatg1 bu ¢alismalart diizenlerken “Siiper kahramanlar 16. yiizyilda yasasalard
acaba nasil goriiniirlerdi?” sorusundan yola ¢iktigini belirtmistir (The Geekie Awards, 2015).
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Ortaya ¢ikan goriintii tamamen karma dijital tekniklerle ve hazir gorselleri karma yontemiyle
olusturulmustur. Ote yandan ¢alisma hakkinda tam olarak geek ruhunu yansittigini ve amagsiz
fakat kendi igerisinde entellektiiel bir yapiya sahip bir mizah giicii igerdigini sdyleyebiliriz.

Resim 4. Sasha Goldberger, Super Flesmish- Flemish in the Star Koleksiyonu, Paris, 2014
(Goldberger, 2014).

Resim 5’te yer alan gorsel Geek Art akimma oldukga basarili bir drnektir. Unlii sinema
karakteri “Alien” ve Ilya Replin’in ‘Korkung Ivan Oglunu Oldiiriiyor’ isimli tablosunun basarili
bir sekilde yeniden iiretilmesi ile olusturulmus bir ¢alismadir. 1979 yapimi Ridley Scott’in iinli
filmi ‘Alien’in giselerde yakaladigi biiyiik basarinin ardindan 5 adet devam filmi g¢ekilmis,
alaninin bir fenomeni haline gelmistir. Ozellikle bu filmlerde yer alan ‘yaratik’ imaji korkutucu
ozelliklere sahip olmasi sebebiyle adeta korku duygusu ile Bat1’l1 iilkelerin kiiltiirel belleklerine
yerlesmis bir imgedir. Ayrica ‘alien’ teriminin ‘korkun¢ ve tuhaf® gibi cagirisimlarn
animsatmasi sebebiyle baska sanat alanlarindaki tiretimleri de etkiledigi distiniiliir (Murphy,
2017). Bu etkilesimden Geek Art akim sanatgilarmin da yiiksek diizeyde etkilendigi agiktir.
Gorselde de goriildigii gibi tamamen serbest bir mizah diline sahiptir. Yani izleyiciye bir mesaj
vermekten veya bir konuya elestiri getirmekten 6te eglence amagli liretilmis karma yapida bir
anlatim diline sahip oldugu goriilmektedir. Ote yandan ¢alisma, ge¢mis dénem ve giiniimiiz
yaygin korku kiiltiirii 6gelerinin adeta bir karmasi gibidir.
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Resim 5. Alien The Terrible, Hillary White, 18x24cm tuval Gzeri akrilik calisma, 2012 (Pinterest,
t.y.)

Resim 6, sinemada bir kiilt olan Star Wars filmi karakterlerinden C-3PO karakterinin Marchel
Duchamp’1n eseri ‘Merdivenden inen Ciplak’ isimli eserinin bagarili bir uyarlamasidir. Calisma
igerigi ve anlatim dili bakimindan Geek Art formuna olduk¢a uygun oldugu sdylenebilir.

Resim 6. John Mattos, Merdivenden inen Ciplak, 2014 (Kayip Rihtim, 2014).

Ayrica teknik olarak illustratif tarzda birbirinden uzak iki imgenin benzer yonleri kullanilarak
bilgisayar ve yazilim destegiyle eslestirilip yeniden iiretildigi bir ¢alismadir. Bu ¢alisma,
eglence igerikli olmasinin yam sira estetik modernitenin ruhu ve bilim kurgu/aksiyonun bir
karmasi gibidir.

6. SONUC

Geek Art sanat akiminin, popiiler kiiltiir, sanat, teknoloji ve mizah gibi kavramlarin bir araya
getirilerek olusturulan giincel ve sanatsal yaklasimlara etkili bir 6rnek oldugu diiniistilmektedir.
Ancak Geek Art akimi; giiniimiiz popiiler kiiltiir, kavram ve yaklagimlarinin giincel bir sonucu
olarak Pop Art ve Sokak Sanati’nin giiniimiizdeki yansimasi gibi gériinmektedir. Ote yandan
kendisini Geek Art sanatgisi olarak kabul ettirmeye ¢alisan sanatgilarin {iretimleri goz oniinde

13



bulunduruldugunda ¢alismalarinda sadece mizah ve popiiler kiiltiir imgelerini degil Bat1 kiiltiir
ve bellegine ait olan imgeleri de yeniden iiretim yontemlerilerini kullanarak tiretim yaptiklart
goriiliir. Bu baglamda belirtilmelidir ki 6rnek gosterilen ¢aligmalarin birgogunda alayci bir tavir
sezinlendigi distiniiliirse Geek Art’in gostergelerarasilik yontemlerinden parodiye yatkin
oldugu soylenebilir. Ote yandan Geek Art’1 benzerlerinden ayiran en 6nemli ozellik ise
calismalarda siklikla Star Wars, Super Mario, Superman gibi ¢izgi roman, video oyun
karakteleri ve igerikleri tizerinden {iretim yapilmasidir. Ayrica ge¢mis donemlere ait eserlerle
giiniimiiz popiiler imgeleri arasinda bir kiyas ve karma bir yap1 olusturma egilimi goriiliir. Bu
egilimdeki ama¢ muhtemelen gecmis ve giiniimiiz arasinda bir karsilastirma yaparak ortaya
c¢ikan uyumsuz goriintiiden mizahi etki yakalamaktir. Bu baglamda 6zellikle yeni neslin giinliik
yasaminda giilme egilim ve dinamiklerini ele almak, sanat ve tasarim alaninda giderek daha
fazla 6nem arz eden bir konudur. Nitekim yakin tarihte sanat diinyasinin ilgisini ¢eken bir konu
olan kripto sanat, NFT piyasasinda da Geek Art tarzi ¢alismalarin yiiksek ilgi gordigii
belirtilmelidir. Bu baglamda Geek Art ve benzeri konularin yakin gelecegimizde sanat
diinyasinda daha sik giindem konusu olacaginin referansi verilebilir.
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Katki Orani Beyani: Yazar calismayi tek basina gerceklestirmistir.
Destek ve Tesekkiir Beyani: Calismada herhangi bir kurum ya da kurulustan destek alinmamistir.
Catisma Beyani: Yazar herhangi bir ¢ikar catismasi olmadigini deklare etmektedir.

Bu calismada “Yiksekdgretim Kurumlari Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Yonergesi” kapsaminda
uyulmasi belirtilen kurallara uyulmustur.
Bu makale intihal tespit yazilimlariyla taranmustir. intihal tespit edilmemistir.
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