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Ozet

K-pop, yeni ¢ikan her miizik tiirii gibi tizerindeki tartismalar hi¢ bitmeyecekmis gibi goriinen ve
toplumun bir kesimi tarafindan ¢esitli suclamalara maruz birakilan bir tiirdiir. Bu su¢lamalardan ¢ogu zaman
dinleyiciler de nasibini alir. K-pop sarkilarin tiiketenler genellikle ortaokul-lise ¢cagindaki bireylerdir. Bu kadar
¢ok saldiriya maruz kaliyor olmasi bu miizik tiiriinii sevenlerin tiire bagliligini pekistirir. Fandom pratikleri K-
pop 'ta ¢cok yaygin olarak kiiresel olgekte goriiliir. Bunun en sira dist 6rneklerinden biri ise scene iginde olusan
roleplay ve cover pratikleridir. Bu sanal scene’de bireyler kendi ¢evrimdisi diinyalarindaki kimliklerinden
bagimsiz olarak yeni takma adlar ve gorseller kullanir.

Bu ¢alisma, Instagram adli sosyal medya platformunun mekdn olarak secildigi bu pratikleri anlamaya
calisir. Calismada, bu ozgiirlesmeyi saglayan en biiyiik unsurun sosyal medyanin sagladigi anonim olma yani
kimliksizlesme durumu oldugu gozleminde bulunur. Buna goére bireyler ¢evrimdisi kimliklerinden uzaklasip
ozgiirlestigi  gibi istedikleri bir anda scene’i terk etmekte de ozgiirdiirler. Boylece ¢evrimdisi hayatta
gerceklestiremedikleri sarki soylemek gibi pratikleri burada gerceklestirebilir ve kendilerini kesfedebilirler.

Anahtar Kelimeler: Kimlik, Anonimlik, K-Pop, Rol Yapma, Kiiresellesme.

Abstract

K-pop, like every new music genre, s a genre whose debates seem to never end and which has been
subjected to various accusations by a segment of society. The audience often gets their share of these
accusations. Consumers of K-pop songs are usually middle school-high school age individuals. Being exposed to
so many accusations reinforces the commitment of those who love this music genre. Fandom practices are very
common in K-pop on a global scale. One of the most extraordinary examples of this is the roleplay and cover
practices that occur within the scene. In this virtual scene, individuals use new pseudonyms and visuals
regardless of their identity in their own offline world.

This study tries to understand these practices in which the social media platform named Instagram is
chosen as the venue. In the study, it is observed that the biggest factor that provides this liberation is the
anonymity provided by social media, that is, the state of de-identification. Accordingly, individuals are free to
leave the scene whenever they want, as they are free from their offline identities with anonymity. Thus, they can
perform practices such as singing, which they cannot do in offline life, and discover themselves.

Keywords: Identity, Anonymity, K-Pop, Role-Playing, Globalization.

Yeni Medya Uzerine Kisa Bir Giris: Simdi Yeni Olan Ne?

Yeni medya’dan dnce yeni medya diizeni iizerine konusuldugu goriiliir. Morley ve Robins’e
(1997) gore, yeni medya diizeni, BBC 6rneginde oldugu gibi ‘kamu yarar1’ ilkesini geride birakir ve
tiiketici taleplerine gére uzmanlagma yoluna gider. Boylece bu yonde uzmanlasmis kanallar ortaya

cikar. Buna gdre neoliberalizm medyaya da sirayet etmis ve ulus devlet tekelindeki ‘kamu yararr’
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giiden yayincilik geride kalmistir. ““’Geleneksel” yayincilarin karisik programli kanallart yerine simdi
artik miizik, spor, haber ya da filmler gibi belli tiir programlara yonelik kanallar mevcuttur” (Morley
ve Robins, 1997: 32). Morley ve Robins’in 1995 yilinda yaptiklar1 ¢alismadan giliniimiize medyanin
git gide daha bireyci oldugu sdylenebilir. Ancak geleneksel medyanin daha 6zgilir olup olmadigi
konusu tartigmalidir. Adorno’nun (2011: 51) kiiltiir endiistrisi hakkinda soyledigi belki de en dogru
sey muhtemelen kiiltiir endistrisinin ekonomik bagimliligidir. Bu bagimlilik, reyting savaslart gibi
durumlara sebebiyet vermistir. Ancak ‘yeni’ medya olarak adlandirilan giiniimiiz dijital-sosyal
medyasmin durumunun ‘daha iyi oldugunu’ sdylemek iyimserliktir. Yeni sdzctigiiniin cazibesi ve her

zaman ‘daha iyiymis’ hissi veren dogasi bu illiizyonu yaratan en dnemli unsurdur.

Yeni medyanin en biiyilik 6zelligi iletisimin kisiden kigiye ve aninda gerceklesmesidir. Ancak
goriinen o ki yeni medya da tiiketicinin ekran siiresi ve benzeri yeni reyting kistaslar yiiziinden
giinden giine filtre balonlar1 ve yanki odalarmin egemenliginde, bireyin kendini onaylamak i¢in iginde
bulundugu hem iireticisi hem de tiiketicisi oldugu bir alan haline gelmektedir. Sosyal medya kisiye
takma adlar yoluyla ¢evrimdisi hayatindaki kimliklerden arinma ve yeni kimlikler edinme firsati
saglar. Bu baglamda sosyal medya kisinin 6zellikle kendisi gibi olanlarla iletisime gegtigi ve belki
cevrimdis1 hayatinda karsilastigi sorunlardan uzaklastigi bir alan olarak karsimiza gikar. Sosyal

medyanin en yeni ve en 6nemli 6zelligi bireye verdigi bu 6zgiirlilk potansiyelidir.

Takma Ad (Pseudonym) ve Rol Yapma (Roleplay)

Sosyal medyanin en o6nemli Ozelliklerinden biri tiiketicinin aym1 zamanda aktif iiretici
olmasidir. Bir bagka énemli 6zellik ise kullanicilariin pseudonymous kimlikler edinmesine yani sahte
isimli hesaplar agmasina izin vermesidir. Pek ¢ok sosyal medya sitesinde bu 6zellik goriilebilir. Eksi
Sozliik, Twitter, Instagram, TikTok, Reddit ve YouTube bunlardan sadece ilk akla gelen ve en yaygin
olanlaridir. Anonimligin yani kimliksizligin farkli formlar1 bulunur. Anonimlik temelde sosyaldir, bu
baglamda en az iki kisi arasinda gergeklesebilir. Garry T. Marx (1999) bu durumu: “Bir dagin
tepesinde, baskalariyla herhangi bir etkilesim bigcimi yoksa ve kimse o kisiden haberdar degilse kisi
anonim olamaz” seklinde 6zetler (Marx, 1999: 100). Hogan (2015), ger¢ek anonimligin “kisisel olarak
tammlayict niteliklerin yoklugunu ima eden bir durum” oldugunu belirtir (akt. Gerard, 2021: 687).
Ancak bu genellikle sosyal medyada goriilmeyen bir seydir. Sosyal medyada ¢ogunlukla toplum
tarafindan ‘nick name’ ya da ‘rumuz’ olarak adlandirilan pseudonym (pseudo-onym, sahte-isim) yani
takma ad formu goriilmektedir. Anonimlik prensip olarak ulasilmasi olduk¢a zor ve nadir bir durum
olarak karsimiza ¢ikar. Ornegin isimsiz ve imzasiz pek ¢ok miizikal eserin sahibi, bestecilerin diger
bestelerinde kullanilan ortak figiir, iislup gibi benzerlikler ve farkliliklar g6z Oniine almarak

bulunabilir. Anonimlikte de siireklilik arz edecek eylemler beraberinde kategorize edilebilmeyi ve
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tanimlanabilmeyi getirir. Tanimlanabilirlik ve anonimlik arasinda ters bir iligki vardir. Bu baglamda,

tanimlanabilirlik arttik¢a anonimlik azalir ve anonimlik artik¢a tanimlanabilirlik azalir.

Takma ad kullaniminin pek ¢ok sebebi olabilir. Siyasal ve toplumsal baskilar akla ilk gelen
nedenlerdir. Ote yandan, internette baska biriymis gibi davranma (catfishing), troll ve parodi hesaplar,
pseudonymous’un en yaygin goriilen big¢imleridir. Bu paternlerin sosyal medya platformlarinin
yapisina gore degisiklik gosterdigi gézlemlenebilir. Twitter, metin bazli bir sosyal medya platformu
olarak bireylerin daha ¢ok politik igerikleri {irettigi ve tiikettigi bir yer gibi goriiniir, bu baglamda
buradaki takma ad kullanimlar1 bireyin kimligini giivence altina almayi amaglarken ¢ogu zaman
ideolojik, kiiltiirel, etnik kimliklerinin pek azi gizlenir. Instagram’da ise genellikle takma ada sahip ve
anonim kalmak isteyen bireyler paylasimda bulunmama -kendi yiizlerini paylasmama- egilimindedir
ve ¢ogu zaman cevrimdis1 kimligiyle ilgili ¢ok az ya da hi¢ bilgi paylasmamaktadir. Boylece birey
Instagram’da iginde bulundugu cevrimdisi sosyal gruplar tarafindan taninmamayi1 hedefler. Aslinda
takma adlar ve onlarin ardinda olusturulan personalar bireyin kendisi hakkinda ne saklamak ne
degistirmek ve ne gostermek istedigiyle ilgilidir. Bu baglamda takma ad ile olusturdugu personanin
cevrimdis1 hayattaki bireyle benzerligi tamamen keyfidir. Kisi cogu zaman ¢evrimdisi hayatta kim
oldugunu gostermekte ya da gostermemekte 6zgiirdiir. Bu bireye, alternatif personalar yaratma ve
bunu ¢ogu zaman iginde yasadigi ¢evrimdisi cemaat ve toplum tarafindan diglanma riski tasmadan
yapma olanag1 saglar. Boylece bireyin yalnizca ¢evrimdisi kimlikleri degil onlara isaret eden her sey
kolayca degistirilebilir ve yok edilebilir hale gelir. S6zgelimi, toplum tarafindan ‘kotii’ ya da ‘asagr’
olarak isaretlenmis miizik tiirlerini dinlemekte artik bir risk yoktur. Bu ayn1 zamanda bireyin iginde
yasadig1 cemaati ya da toplumu elestirisidir. Bireyin takma ad ile hesap agmasi ve kendi kimligini
gizlemesi dahi iginde yasadigi cemaat ve toplumla bir miicadele olarak okunabilir. Bu baglamda
sosyal medya bireye cevrimdisi kimliklerini terk edebilecegi ve dolayisiyla toplumsal beklentilerden
ve baskilardan kurtulabilecegi bir 6zgiirliikk alam1 saglar. Bu anonim hale gelen ya da takma ad
kullanan bireyin toplum tarafindan ‘iyi’ olarak isaretlenmis, ‘onaylanabilir’ ve ‘pozitif® eylemlerde
bulunacagi anlamma gelmez. Keza takma ad bireye toplum tarafindan onaylanmayan eylemleri
gergeklestirmek igin de firsat verir. Ote yandan genellikle sosyal medya platformlarinin denetim
mekanizmalart bu tir durumlart engellenmeye c¢alisilir. Baska bir nokta ise bireyin
kimliksizlesmesiyle, kimlikleri tarafindan yaratilan giiven ve belirlilik ortammi da kaybetmesidir.
Birey kimliksizlestigi 6l¢iide glivensiz ve belirsiz bir alana girer.

Takma ad ile kurulan profil, artik bir performans ve oyun alamidir. Birey, ¢evrimdisi
kimliklerini -yapabildigi / istedigi Olciide- geride birakip kisisel kimligine goriiniirliik kazandirabilir.
Ote yandan farkli kimlikleri temelliik edebilir ve bagka biriymis gibi davranabilir. Bu durum bizi rol

yapma kavramina gotiiriir.

Rol yapma (roleplay), yeni bir olgu degildir. Ogrenmenin biiyiik bir parcasi olan taklit

toplumsal rollerimizi dgrenmemizde de is goriir. Sozgelimi toplumsal cinsiyete (gender) dayali

403



Ata SAGIROGLU

isbolimii yani toplumun kadin ve erkekte hangi meslegin uygun olduguna dair genel kabullerin
Ogrenilmesi ¢ocukluk yaslarinda aile bireylerini taklit ile baslar. “Eve ekmek getiren erkek ve ev
islerini yapan kadin” olarak somutlanabilecek cinsiyete dayali isboliimii, kadinlarin ¢aligmasinin
oldukga yaygin oldugu giiniimiizde dahi gecerliligini siirdiirmektedir (Sagiroglu, 2021: 253-255). Keza
mesleklerin bir kismi neredeyse hemen her zaman belirli bir cinsiyet tarafindan yapilir. Cinsiyet
rollerinin ve cinsiyete dayali isbdliimiiniin 6grenilmesi siirecinde annesi ¢alisan ¢ocuk ya cinsiyet
rollerinin giinlimiizden daha keskin oldugu onceki nesilden ebeveynlere ya da hemen her zaman
kadilarin tekelinde bir meslek olan bebek / ¢cocuk bakicilarina emanet edilir. Bdylece ev i¢i emegin
kadinlar tarafindan gerceklestirilmesi durumunda pek bir degisiklik olmaz. Ote yandan cinsiyetlenmis
oyuncaklar bahsedilen cinsiyet rollerinin yeniden iiretilmesinde hemen her zaman is goriir. Cocuklarin
kiiciik yaslarda yetiskin erkek ve kadinlarin toplumsal olarak {iretilmis imgelerini -6rnegin araba ve

firm- kullandig1 ve bunlarla ‘rol yaptig1’ sik¢a tekrarlanan bir olgudur.

Cevrimi¢i rol yapma oyunlarinin anonim ya da biliyik oranda pseudonymous olarak
oynanmasiyla bireyin bedeninin ortadan kalmasi, sosyal bilimcilerde cinsiyet kimlik performanslarinin
degisecegine dair umutlar yaratsa da alan caligmalarinda gozlemlenen kimlik performanslarinin
agirlikli olarak abartilmis hipermaskiilen ve hiperfeminen 6zellikler gdsterdikleri goriiliir (Kara, 2014).
Ote yandan takma ad hemen her zaman ¢evrimdis1 kimliginden diledigi oranda azat olan birey icin
kendini kesfetmek firsatidir. Rol yapma oyunlarinda bireylerin ¢evrimdist kimliklerine ne tam olarak
bagimsiz ne de onlara tam olarak bagimli oldugu, bireylerin rol yapma oyunlarinda olusturdugu

karakterleri genellikle stratejik olarak kurguladig: goriliir (Kara, 2014: 53).

Instagram Tiirkiye’deki K-pop Cover Scene’in Yapisi:

K-pop cover scene pek ¢ok farkli tilkede goriilse de neredeyse hi¢ calisilmamis bir alan olarak
karsimiza ¢ikar. K-pop cevrimici roleplay scene’inde farkli sosyal medya platformlarinda farkl
pratiklerin gergeklestigi goriiliir. Rol yapma pratiginin, Discord’ta -K-pop fan kiiltiiriinde sarkicilara /
iinliilere verilen adiyla- idoller yerine gecip konusarak / mesajlasarak ve yaptiklari betimleyerek,
YouTube, TikTok ve Instagram’da ise dans ve sarki cover’lartyla gerceklestigi gortiliir. Twitter’daki
K-pop rol yapma pratigi iizerine Endonezya 6rnek olayini1 Nadia Maya Ardiani calismistir (Ardiani,
2013, 44-50). Bunun disinda scene hakkinda heniiz kiireselde ya da yerelde baska bir calismaya

rastlanmamugtir.

Tiirkiye Instagram Ornegindeki cover scene’in kapsamliligi sasirticidir. Calisma siiresince
yapilan gozlem ve goriismelerde toplanan veriler scene’deki rollerin yalnizca idollerden olusmadigini
rollerde ‘fordizm’i animsatan uzmanlagma ve g¢esitlenmelerin oldugunu gosterir. Buna gore scene’deki
baglica gorevler ve roller sunlardir: sirketler, ceolar, idoller, stajyerler, kapak tasarimcilari, logo

tasarimcilar, dans egitmenleri, dil egitmenleri, magazin sayfalar1 ve bunlar igin ¢alisan ajanlar,
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yarigma sayfalari, stilistler, video editorleri, ses editorleri, ses egitmenleri, s6z yazarlar, jiiriler,
menajerler, diyetisyenler, oyuncular ve sunucular. Ote yandan, gruplar icerisinde hiyerarsi oldugu,
kendi iginde boliindiigii de sodylenebilir. Bir gruptaki {iyeler su sekilde adlandirilir: lider, visual,
ana/lead vokal, ana/lead rapper, ace, maknae, unni ve hyung. Lider, grubun en deneyimli iiyesi,
visual, grubun kore standartlarina gore en giizel sayilan iiyesidir. Ana vokal en zor vokal pargalarini
lead 2. Partlar sOyler, bu durum rapper i¢in de ayn1 sekilde igler. Ace, rap ya da sarki sdylemek gibi
her alanda yetenekli olan grup iiyesine, maknae grubun en geng, unni yasi en biiyiik kadin ve hyung

ise gruptaki yasi en biiyiik erkege denir.

Scene’de bir sirkete bagli olmadan cover yapmak da miimkiindiir ancak genellikle gruplarn
sirketler bir araya getirir. Pek cok sirketin Instagram sayfasi ‘ent’ yani entertaiment sozciigliniin
tiirevleriyle olusturulmustur. Hiyerarsik olarak sirketler aynmi gercek hayattaki gibi organizasyonun
basinda durur. Sirketlere girip idol olmak i¢in dncelikle stajyer bagvurusu yapmak gerekir -6te yandan
stajyerlik uygulamasi yapmayan sirketler de vardir-. Bagvuru igin bir form doldurulmasi
gerekmektedir. Pek cok sirkette bu basvuru formu Instagram’in 6ne ¢ikarilanlar 6zelligiyle profillerine

sabitlemistir, birkac sirkette ise forms, ya da Google forms gibi uygulamalar kullanmaktadir.

Bagvurularda genellikle kisinin ¢evrimdis1 kimligiyle ilgili az sayida soru yer alir.

VAVEYLA
labels

STAJYER BASVURU

Stajyer formu FORMU
SdHNe ISminiz, vasiniz; iSIM/NAME:
SAHNE iSMi/
Grup SOLO STAGE NAME:

. . DOGUM TARIHI/

DATE OF BIRTH:

PozISyonunuz,

POZISYON/POSITION:
(RAP, VOCAL)

BanpLaB HESABINIZ; SES KAYDI/ AUDIO
RECORDING: /

Gorsel 1: @vaveylabels adli sirket sayfasinin Gorsel 2: @lucid.x.entertaiment adli sirket

Stajyer Bagvuru Formu sayfasinin Stajyer Bagvuru Formu

1. gorseldeki @vaveylabels adli sirketin formu olduk¢a sadedir. Temel olarak tiim formlarda
yas, sahne adi, pozisyon sorulmaktadir. 2. gorselde, @lucid.x.entertaiment adli sirketin stajyer
formunun Tiirkce ve Ingilizce oldugu gériiliir. Bu, bircok sirkette gériilen bir 6zelliktir. Ornegin forms
adli uygulama tizerinden bagvuru alan @alstcvr.music adli sirketin formunda da sorularin yalnizca

Ingilizce hazirlandig1 dikkat ceker.
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ALSTCVR AUDITION
FORMTraniee

@ MY.FORMS.APP

Traniee 3. Where Do You Live?

an

1. Instagram Username

i

Gorsel 3: @alstcvr.music adli sirket sayfasinin Gorsel 4: @alstcvr.music adli sirket sayfasinin

Stajyer Bagvuru Formu’nun link paylagimi Stajyer Bagvuru Formu’ndan bir béliim

3. ve 4. gorsellerde goriinen, @alstcvr.music adli girketin Instagram hesabindan yapilan
paylasimdaki stajyer bagvuru formunda uyari kismi hari¢ tiim sorularm Ingilizce oldugu goriiliir.
Sorular sirasiyla -Tiirkge’ye cevrilmis haliyle- soyledir: “Ad, yas, nerede yasiyorsun, Instagram
kullanict adi, Telegram kullaniyor musun?, hangi alanda katilmak istiyorsun?, Bandlab kullanict adi,
mail adresin, i¢cinde bulundugun baska topluluk var mi?”, 9. ve son sorudan sonra form “/4

YASINDAN KUCUK ISENIZ BASVURMAYINIZ!!” seklindeki Tiirkge uyariyla bitmektedir.

Tiirkiye Scene’inde nadir de olsa yabanci katilimcilarin oldugu goriiliir. Ornegin @epixta
sirketinin YouTube kanalindaki bir cover parcasinin ingilizce ve Tiirkce yazilmis aciklama metni su

sekildedir:

Selam millet! Cok bagka tilkelerden bir araya geliyoruz. Mubsi ve Frail Finlandiya'dan & Mai ve Nisa
Malezya'dan & Gumi Amerika'dan & Ifann Tayland'dan & LYN, Jess Filipinler'den & Lochi, Lily,
Helia, Evrem, Sayergd and Flouanée Tiirkiye'den & Grace indonezya'dan & Jung-ah Fransa'dan
Umarim coverlarimizi begenir ve desteklemeye devam edersiniz (Epixta Official, 30 Temmuz 2022).

Ote yandan, kendilerine sirket demeyen ve yaslar1 scene’in genel ortalamasina gore -15 / 16-
oldukga biiyiik olan -ortalama 21 / 22- @mithesacrew toplulugunun yas1 en biiyiik -31- ve tek yabanci
iiyesi olan Suellen (@suellen_xxi_cover) bir Ispanyol’dur. Bu baglamda Tiirkiye’deki K-pop Cover
Scene’de farkl iilkelerden insanlarin varligindan da s6z edilebilir. Yas farki bazi durumlarda scene
icinde sorunlara neden olabilmektedir. Daha 6nce bu tiir sirketlerde yer almis ancak su an scene i¢inde
tek basina cover yapan ve -coverlari i¢in ayri bir hesap agsa da- gercek adini kullanmayi tercih eden
Nursu Er (@itsmennancy), yas farkinin yasattig1 soruna dair deneyimini sdyle anlatir:

[k bas insanlar1 tanimaya basladim, hepsi benden kiiciiktii. Ama kisa siire sonra fark ettim ki sirket ad:

altinda cover i¢in insanlar1 toplayan kisiler tecriibeli degillerdi. Yani 20 yasinda biri olarak 11-12
yasinda birinin soziinii dinliyor gibiydik (@itsmennancy ile goriisme 2 Temmuz 2022).
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Yukarida bahsedilen formlar doldurulup stajyer basvurusu alindiktan sonra genellikle
bagvuran kisiye scene i¢inde “sozlesme” denilen kurallar atilir/anlatilir. Eger kisi bu kurallar1 kabul

ederse stajyerlik siireci baglar:

~KURALILAIE

I A

uyan da

Sl]ll[sM[ stajyer yada
DN AN PO I i g Rl
IEEEN Il
N I]lMl I[ [ yaparsaniz 's'enmeyecelgfur,
|

I
G nick veya

| | :
FARDI EDEGEGIN SIRKETTEN grup ici o S .
EAGEATEN ONEWL B1R de':;.si‘:.‘ez

RUHHNIIMI]IMAI]II}I SIIHH}[ 3

ARILMAYAG DAMAFAZIA DETA

MEVCUT MERAK ED E‘NEEIR
IMlA D

Gorsel 5: @hyra.entertaiment adli sirketin Gorsel 6: (@glossycorent adli sirketin

I
I
|
I

sozlesme Ornegi sozlesme Ornegi

5. ve 6. gorsellerde gordiigiimiiz 6nemli seylerden biri scene’e girmek isteyen kisilerden
disiplinli ve diizenli olarak verilen gorevleri yerine getirilmesinin beklendigidir. Ote yandan 6.
gorseldeki kurallarda isim ve yas hari¢ kisisel bilgilerin istenmeyecek oldugu belirtilir. Bagvurudan

sonraki siireci anlamakta @x_minjun_x’in anlatim1 bize yol gosterici olacaktir:

[k 6nce alimlar agryorum tiim (neredeyse) basvurulari bir gruba topluyorum ve her hafta cark ile 6 kisi
gibi segiyorum onlara 1 6dev veriyorum ve bunu herkes gectikten sonra yapryorum tabii ve biz ceolarda
Odevlere puan veriyoruz ve en yiliksek puani alanlar grup oluyor veya gruba giremediyse bile 4 kisi
stajyer olma hakki aliyor (@x_minjun_x ile goriisme 6 Subat 2022).

Bu baglamda scene icinde bireylerin tek bir rol degil, birden ¢ok goérev aldig1 da
goriilmektedir. Yani bir kisi hem sirket sahibi hem ceo -genelde ses diizenlemelerini yapan ve siireci
yoneten kisi- hem jiiri, hem de idol olabilir. Diizenlemeler ve kayitlar, Bandlab uygulamasi tizerinden

yapilir.  Staj slireci aym  zamanda uygulamanin da  Ogrenildigi  bir  asamadir.
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&Bandlab Heryerde herzaman
herkesle ortak ¢alis

Miizigini
yap ve

@ Sinirsiz bulut depolama

,0\9\ Proje bagina 50 ortak
edin

Gorsel 7: Bandlab uygulamasinin Google Gorsel 8: Bandlab uygulamasinin Google

Play’deki tanitim gorsellerinden 1. 6rnek Play’deki tanitim gorsellerinden 2. 6rnek

7. ve 8. gorsellerde gorildiigh gibi uygulamanin tanitim gorsellerinde de ortak proje, bulut
depolama sistemi ve sosyal medya 6zellikleri 6ne ¢ikarilir. Bandlab adli uygulama bu siiregte kilit rol
oynar. Uygulama scene’deki neredeyse herkes tarafindan bilinir ve kullanilir. Bandlab, kayit yapmaya,
kayit projelerini grubun diger iiyeleriyle paylasip bir araya getirmeye yarayan bir mobil uygulamadir.
Ayni zamanda sosyal medya platformuna benzer bir yapiy1 da igeren bu uygulamada kullanicilar

projelerini paylasip diger kullanicilarin begenisine sunabilir.

Staj siiresince ddevlerini yapan stajyerin idol olup olmayacagi ya da ¢ikis yapip yapmayacagi
heniiz belli degildir. Cikis yapmak, idoliin yani stajyerligi biten kisinin ilk defa yayinlayacagi cover
icin kullanilan jargondur. Bu cover’in ne zaman yaymlanacag sirket ve bahsi gegen miistakbel idolden
sorumlu ceo’nun planlamasina baghdir. Isbdliimii yapilarak yayilanacak cover igin gorseller ve
videolar hazirlanir. Videolar1 hazirlamak icin bazen cover’it yapilan grubun konser ya da klip
goriintiileri ya da Zepeto adli uygulamayla yapilan 3 boyutlu dans videolar1 kullanilir. Scene iginde

kullanilan jargonda bu videolara music video anlaminda “mv” denir.

Bir Ozgiirliik ve Miicadele Alam Olarak K-Pop Roleplay Scene

Birgok altkiiltiir kimliginde oldugu gibi K-pop’a kars1 olan bir tavir s6z konusudur. Toplumun
belirli kesiminde, medyada ve akademide beliren bu tavir kimi zaman cinsiyetei, kimi zaman gengleri
kétii etkileme boyutunda, kimi zamansa yapilan miizigin degersizligi lizerine ilerler. Yakin zamanda
medyada “Uzak Dogu’dan Yayilan K-Pop Tehlikesi”, ya da “Gengleri Cinsiyetsizlige Siiriikleyen
Biiyiik Tehlike” baslikli haberlerle karsilagirken, kimi akademisyenlerin de durumun oldukga tehlikeli

oldugu yoniindeki iddialar s6z konusudur. Kisaca popiiler miiziklerin tarihinde sik¢a karsilasildig:
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gibi genglere alternatif bir yasam tarzi dayatildigi ve genglerin bundan koti etkilendigi iddia
edilmektedir. Bu baglamda @miraescover, K-pop cover toplulugunda ¢ok fazla erkek olmamasinin

nedenine 151k tutacak tespitlerde bulunur:

Tamamen yine dar gorisliiliik. Toplumumuzdaki erkeklere gore bir erkek dans etmemeli, sagini
boyamamali, makyaj yapmamali, sevimli pozlar vermemeli, cogunluk bu yiizden kpop sevmez, belirli
bir kisimda kiskanir, onlar da ne var da ¢ok seviyorlar gibi bir asagilik kompleksi igine girerler
(@miraescover ile goriisme 21 Temmuz 2022).

Ote yandan yalnizca disaridan gelen tepkiler ya da erkeklerin scene’e girmek istememesi degil
ayn1 zamanda seslerinin kalinlig1 yiiziinden scene’de kabul gérmelerinin zor olmasi gibi durumlar da
goriismeler sirasinda dile getirilir. @lbtxcover (01 Temmuz 2022’de yapilan goriisme), scene’de ¢ok
fazla erkek olmadigina olanlarin da “¢ok lin¢ yedi[gine]”, seslerinin “cok fazla kalin” olmasi nedeniyle

insanlara “estetik” gelmedigine deginir.

Pek cok gorlismeci K-pop cover scene igerisindeki insanlarin ailelerinin “baskici ve

muhafazakar” oldugunu belirtir:

“Aileler ¢ogunlukla kat1 ve insanlar buray1r kendilerine ilag olarak goriiyor”

(@hyra.entertaiment ile gorligme 25 Temmuz 2022).
“Genelde bu isi gizli yapiyoruz” (@elya.entertaimnet 25 ile Goriisme 2022).

“Cogu kisi ailesine yaptiklar1 isi sdylemiyor, sOyledikleri zaman baski altinda

olacaklarini diistiniiyorlar” (@fx.loom ile Goriisme 21 Temmuz 2022).

“Kendi ailem ve birka¢ arkadasimin ailesine bakarak sdylersem ya muhafazakar ya

baskici oluyorlar” (@fire_of isis ile Gorlisme 21 Temmuz 2022).

Ancak tamamen ailelerin baskic1 ya da muhafazakar oldugunu sdylemek yaniltici olacaktir
keza yapilan goriismelerden pek ¢ogunda goriismeciler ailelerinin -en azindan ebeveynlerinden
birinin- destek verdigini ve haberdar oldugunu da belirtmistir. Goriismecilerin ¢ogu akran zorbaligina
ugradigini ya da ugramaktan korktugunu, anonimlik ortadan kalksa ve kimliklerini agiklamak zorunda
kalsalar muhtemelen cover yapmay1 birakacaklarimi belirtir.  Genel olarak yasadiklar c¢evredeki

insanlarm en azindan bir kisminin yaptiklar seyi yargilayacag diisiincesi yaygindir.

Gortismecilerden @fire of isis (15 Temmuz 2022’de yapilan goriisme), K-pop’un onlari,
mutlu ettigini, sarkilarin “her zaman kendini sev, kendin ol” mesaj1 tasidigini; @nanaxzski (21
Temmuz 2022’de yapilan goriisme), K-pop’un ve scene’in, kendisini sevmesini sagladigini,

Ozgiivenini ylikselttigini ve “psikolojik olarak ¢ok rahatlattigini” belirtir.
Genel bir ¢erceve ¢izecek goriis @l.harriet.]’den gelir:

Kisisel hayatimizdaki sorunlardan kurtulmak farkli biri olarak yeni baslangi¢lar yapmak igin
buray1 kullaniyoruz ayrica sanal ortamda oldugumuz i¢in kendimizi g¢ekinmeden ve
istedigimiz gibi tanitiyoruz insanlara ki yliziimiizden ve hayatimizdan bahsetmedigimiz halde
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¢ok fazla zorbalik oluyor bir de yliziimiizii paylastigimiz1 digiinemiyorum (@]l harriet.l ile
Gorlisme 20 Agustos 2022).

Sonu¢

K-pop cover ve roleplay pratigi kiiresel olcekte, pek ¢ok farkli {ilkede ortaya ¢ikmis bir
fenomendir. Scene’in ¢evrimigi olmasi bireyin istedigi ol¢iide ¢evrimdisi kimliginden farkli bir sekilde
yeni bir kimlik olusturmasina izin verir. Pek cok goriismeci, baski, stres gibi giinliikk hayatin
olumsuzluklarindan kurtulmak i¢in burayr kullandigini, scene’in ‘hobisi’ oldugunu belirtir. Bu
baglamda scene bunaltici, belirsiz ve giivensiz, kaygi verici gerceklikten kagis ve rahatlama alam
saglar. Ailelerinden gizli olarak scene i¢cinde bulunanlarin sayis1 oldukca ¢oktur ve gercek hayatlariyla
ilgili bilgileri paylasmakta ¢ogu zaman isteksizlerdir. Gergek isim ve resmini kullanan neredeyse
yoktur. Bu bireyin bir yandan gercek kimliklerinden uzaklasmalarina yardimci olurken diger yandan
scene igerisindeki akran zorbaligina kars1 glivencesiz kalmasina neden olur. Ancak burada devreye
kural koyucu ve denetleyici olarak scene’in merkezinde yer alan ‘sirketler’ girer. Ote yandan ortaya
konulan coverlar scene’in iiyelerine sunulur, dinlenme, begeni ve yorumlarla aidiyet pekistirilir.
Scene’in pek cok iiyesi sarki sdyleme ve dil 6grenme konusunda scene’in kendilerine fayda

sagladigini belirtir.

410



K-Pop Cover Gruplari; Sosyal Medyada Roleplay Scene

KAYNAKCA

Adorno, T. W. (2011). Kiiltiir Endiistiris - Kiiltiir Yonetimi (6. b.). (N. Ulner, M. Tiizel, & E. Gen,
Cev.) Istanbul: Iletisim Yayinlari.

Ardiani, N. M. (2013). The Cultural Economy of Virtual Korean Celebrity Industry In Twitter: A
Fandom Study of Korean Celebrity Roleplayer in Indonesia. Allusion, 2(2), s. 44-50.

Gerard, Y. (2021). What's in a (pseudo)name? Ethical conundrums for the principles of anonymisation

in social media research. Qualitative Research, 21(5), s. 686-702.
Kara, U. Y. (2014). Kimlik Oyunu. istanbul: Iletisim Yaymnlar1.

Marx, G. T. (1999). What's in a Name? Some Reflections on the Sociology of Anonymity. The
Information Society: An International Journal, 15(2), s. 99-112.

Morley, D., & Robins, K. (1997). Kimlik Mekanlari. (E. Zeybekoglu, Cev.) Istanbul: Ayrinti

Yaymlart.

EPIXTA. (2022, Temmuz 30). EPIXTA - “SNEAKERS ” Cover From Turkey / K-pop ITZY song cover

by your girl group. YouTube: https://www.youtube.com/watch?v=arl OuOeOgvU adresinden

alindi

Sagiroglu, A. (2021). Cinsiyete Dayali Isboliimii Baglaminda ‘Bayan Orkestra’ Pratigi: DJ Cannur
Orneg. folklor / edebiyat, 27(106), s. 249-266. doi:10.22559/folklor.1759

411



