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Cosplay: Disiplinler Arasi Bir Sanat Prat
Cosplay: An Interdisciplinary Art Practice

0oz

Cosplay, kurgusal karakterlerin kostliim, makyaj ve performatif unsurlar araciligiyla fiziksel diinyaya ta-
sinmasini temel alan, kiiresel dlgekte yiikselen disiplinler arasi sanatsal bir pratiktir. Geleneksel bir hay-
ran etkinligi imajinin Gtesine gegen bu olgu; glinimizde performans sanati, giyilebilir sanat ve beden
sanati gibi kokli disiplinlerle kuramsal bir kesisim kiimesi olusturmaktadir. ingilizce isim ile “costume”
yani kostlim ve oynamak fiilinin “play” birlesimi ile olusturulan “Cosplay” adindaki bu yeni olusum tiim
diinyada oldukga yaygin bir hareket oldugu kabul edilmektedir. Cosplayin glincel olmasi ve ozellikle
geng bireyler arasinda buyuk bir kitleye hitap etmesi, bilinirligi ve uygulanabilirligini daha da yaygin-
lagtirmaktadir. Terim, 21. ylizyilda kiiresel lgekte gortinlirligu artan ve farkli sanat disiplinlerinin kesi-
siminde ortaya ¢ikan bir ifade olarak, “sanatsal pratik” kavrami gergevesinde degerlendirilmektedir. Bu
gergevede cosplay; bilim kurgu, fantastik edebiyat, ¢cizgi romanlar, sinema, televizyon ve video oyunlari
gibi farkli anlati evrenlerinden karakterlerin temsil yoluyla yeniden canlandirilmasina dayanan kdltiirel
ve sanatsal bir etkinliktir. Hem edebiyat alaninda hem de gorsel yaklagsimlar temelinde karakterler; giysi,
jest ve makyaj uygulamalari araciligiyla hayat bulabilmektedir. Bu baglamda cosplay, bireyin kurgusal
karakterle kurdugu performatif bagi digsallastirdigi bir sanatsal eylem olarak degerlendirilebilir. Bireyler,
giysi ve diger gorsel unsurlar araciligiyla yaratilan karakterlerle dogrudan bir bag kurmakta ve bu karak-
terleri bedensel olarak temsil etmektedir. Fiziksel diinyaya tasinan bu temsiller; kostlim insasi, makyaj
ve performatif jestlerin bir araya gelmesiyle mekansal ve gorsel bir gergeklik kazanmaktadir. Bu galisma,
cosplay pratigini soz konusu sanat alanlarinin metodolojileri ve estetik ilkeleri cergevesinde ele alarak
kavramsal biryapilandirma sunmayi amaglamaktadir. Bedenin bir anlati ylizeyine dontisimu, kostimin
sanatsal bir nesne olarak insasi ve performansin zamansal niteligi gibi dinamikler tGizerinden cosplayin
cagdas sanat icerisindeki konumu analiz edilmektedir. Nitel arastirma yontemleri ve gorsel arastirma
teknikleri kullanilarak ortaya konulan galismada, dijital kilttir ve yeni medya ortamlariyla sekillenen bu
cok katmanli Uretim bigiminin, modern sanat tartismalarindaki yeri degerlendirilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Cosplay, performans sanati, giyilebilir sanat, beden sanati, yeni medya

ABSTRACT

Cosplay is an interdisciplinary artistic practice based on bringing fictional characters into the physical
world through costumes, makeup, and performative elements, and it has gained increasing prominence
on a global scale. Moving beyond its conventional image as a fan activity, the phenomenon now consti-
tutes a theoretical intersection with established disciplines such as performance art, wearable art, and
body art. The term “cosplay,” formed by combining the English words “costume” and “play,” refers to a
practice that has become widespread worldwide. Its contemporary relevance and particularly its appeal
to large numbers of young people have further increased its visibility and prevalence. As an expression
that has gained global visibility in the twenty-first century and emerged at the intersection of different
artistic disciplines, cosplay is considered within the framework of an “artistic practice.” In this context,
cosplay is a cultural and artistic activity based on the representational re-enactment of characters from
various narrative universes, including science fiction, fantasy literature, comics, cinema, television, and
video games. Within both literary and visual contexts, characters can be brought to life through clothing,
gestures, and makeup. In this respect, cosplay can be regarded as an artistic act through which individ-
uals externalize the performative bond they establish with fictional characters. Individuals establish a
direct connection with characters through clothing and other visual elements and represent these char-
acters through their bodies. Brought into the physical world, these representations acquire spatial and
visual reality through the combination of costume construction, makeup, and performative gestures. This
study aims to provide a conceptual framework for cosplay by examining the practice through the meth-
odologies and aesthetic principles of the aforementioned artistic fields. The position of cosplay within
contemporary art is analyzed through such dynamics as the transformation of the body into a narrative
surface, the construction of costume as an artistic object, and the temporal nature of performance. Em-
ploying qualitative research methods and visual research techniques, the study evaluates the position
of this multilayered form of production, shaped by digital culture and new media environments, within
discussions of modern art.

Keywords: Cosplay, performance art, wearable art, body art, new media
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Giris

Cosplay teriminin, Nobuyuki Takahashi tarafindan 1983 yilinda
Amerikali hayranlarin Worldcon'daki kostimli katilimini ak-
tarirken tlretildigi genel olarak kabul edilmektedir (Crawford ve
Hancock, 2019, s. 7). Her ne kadar cosplay pratigi tarihsel olarak
Japonya ve Dodgu Asya kokenli yapimlardan etkilenerek orta-
ya ¢ikmis olsa da zaman igerisinde farkli cografyalara yayilmis;
fantezi, drama, blyU ve ask gibi cesitli anlati tirlerini kapsayan
genis bir igerik alani igerisinde uygulanir hale gelmistir. Cosplay
kostlimlerini diger kostimlerden ayiran fark, ¢ikis noktasinin
kararliligi ve bu ornegin hayata gegirilmesi olmustur. Ancak
dinyanin her yerinde birgok seveni olan bu olusumun eglence-
li, hareketli, sosyal ve bir o kadar da masrafli bir eglence, sosyal
etkilesim ve ekonomik boyutlari bulunan bir kiiltirel etkinlik old-
ugu da soylenmelidir (Bayraktar, 2022, s. 74). Ancak basaril bir
cosplayer olmak icin hem kdlttrel birikim ve el becerisi hem de
tiyatral yeteneklere sahip olmak énemlidir (Leng, 2013, s. 100).
Bu baglamda cosplayer kavrami, kurmaca karakterlerin yeniden
canlandiriimasi amaciyla bu karakterlere hayranlik duyan ya da
onlarin kimlik ve imajlarini taklit etmeyi tercih eden bireyleri
tanimlamak igin kullaniimaktadir.

Cosplay, kurgusal karakterlerin imaj ve kimliklerinin beden,
kostim, makyaj ve performatif unsurlar araciligiyla yeniden
Uretildigi etkilesimli bir slrectir (Yang, 2022, s. 1). Bu slrecte
belirleyici olan, bireyin karakterle kurdugu O&zdeslik ve bu
Ozdesligin fiziksel ve estetik bir temsile dondstirilmesidir. Yaya
Han’a gore: Nasil cosplay yapmaniz gerektigine dair higbir ku-
rallar silsilesi veya izlemeniz gereken bir yol yoktur. “Kendinize
hi¢ benzemeyen bir karakter gibi giyinmek istiyorsaniz, bunu
yapabilirsiniz!” diyerek cosplay sanat pratiginin 6zginligu ve
0zgurliglnin boyutlarini dile getirmek istemistir (Orsini, 2016,
s. 13). Baska bir deyisle, cosplay dinyasinin kapsayici niteligini
gozler 6ntine sermektedir. Cosplay, farkl ten renklerine kiltirel
ve dinsel gegmislere ve gesitli beden tiplerine sahip farkli cinsi-
yetten katihmci bireyleri bir araya getirme potansiyeline sahiptir.
S6z konusu sanat pratiginde belirleyici olan unsur, biyolojik ya
da toplumsal farkliliklardan ziyade hayal glicinin Gretim slre-
cinde nasil kullanildigi ve bu dogrultuda ne tiir sanatsal olanaklar
yaratilabildigidir.

Cosplay pratiklerinde canlandirilacak karakterin belirlenmesi
slirecinin; icracinin bedensel olanaklari, teknik becerisi ve san-
atsal ifade arayisiyla dogrudan iligkili oldugu gortilmektedir. Bu
secim sireci, prens, dlinyay! kurtaran kahraman ya da tehlikeli
bir yaratik gibi farkli karakter tirleri arasinda kararlastirilan varlik
insasina dayanir. Bazi karakterlerin temsili basit kiyafet kombi-
nasyonlariyla saglanabilirken bazilari ise ylksek diizeyde ayrinti
iceren ve zanaatkarlk gerektiren kostlimlerle gergeklestirilir. Ni-
tekim Reika'nin Mash Burnedead karakteri tGizerine gergeklestird-
igi uygulamada gorildugu Uzere (Gorsel 1), 6zglin tasarimdaki
gorsel unsurlarin kostim, peruk sekillendirme, makyaj ve be-
densel temsil araciligiyla fiziksel diinyaya aktarilmasi, kurgusal
karakterin yeniden insa edilmesini saglamaktadir. Bu Uretim
slireci cosplayer tarafindan bireysel olarak yuritllebilecegi
gibi profesyonel tedarik ve Uretim kanallariyla da desteklene-
bilir. Bununla birlikte cosplayde belirleyici olan, kostimUn kar-
masikhgindan gok karakterle kurulan bagin; beden dili, durusu,
jest ve genel atmosferle ne kadar etkili bicimde yansitildigidir.
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Gorsel1.

Mash Burnedead, Mashle: Magic and Muscles icinde yer alan bir karakter-
dir; 2021 tarihli 6zgtin tasarimi (solda) ile Reika tarafindan 2024 yilinda ger-
ceklestirilen cosplay uygulamalari (ortada ve sagda)

Cosplay pratikleri cogunlukla sergi, fuar, gala ve tematik bulus-
malar gibi kamusal alanlarda gorintrlik kazanmakta; Uretilen ka-
rakter temsilleri izleyiciler ve diger uygulayicilarla bu tir kolektif
zeminlerde bulugmaktadir. Uretilen kostim ve aksesuarlar Anime
Expo, Comic-Con ve Gamescom gibi uluslararasi olgekte katilim
saglanan etkinliklerde sergilenmektedir. Bu organizasyonlar yal-
nizca kosttimlerin sergilendigi alanlar degil, ayni zamanda dene-
yim, bilgi ve tekniklerin paylasildigi kiltirel etkilesim ortamlaridir.
Ozellikle 2000’li yillardan itibaren bu tiir etkinliklerin artan kati-
limci ve medya ilgisi, cosplayin farkli cografyalarda gortnurligini
artirmis ve kiresel 6lgekte yayginlagsmasini giclendirmistir (Eilu,
2025, ss. 8, 18-19; Woo vd., 2020, ss. 9-11)

Cosplay, “Ureten” (cosplayer) ile “izleyen” (seyirci) arasinda anlik ve
performatif bir iligki kurmaktadir. Bourriaud’nun ¢agdas sanatta
bagimsiz estetik nesneden ziyade insanlar arasindaki iligkileri ve
sosyal baglami one ¢ikaran “iligkisel estetik” yaklagimi dogrultu-
sunda (Bourriaud, 2002, s. 14), cosplay de performatif karsilag-
malar, izleyici etkilesimi, fotograf ve dijital paylagsim aracilidiyla
ortak bir estetik deneyimin olusmasina olanak saglamaktadir. Bu
deneyimin dijital platformlarda yeniden uretilmesi ve dolasima
girmesi, cosplayin fiziksel etkinlik alaninin 6tesine tagsinmasini da
saglamaktadir.

Cosplay Uzerine yapilan galigmalar, olguyu farkh kilttrel, toplum-
sal ve performatif yonleriyle ele almaktadir (Chen vd., 2026, ss.
252-253). Bu galismanin ¢ikis noktasini ise cosplayin ¢agdas sa-
nat alanlariyla kurdugu iliskinin bittncUl bir kuramsal ¢ercevede
degerlendirilmesi olusturmaktadir.

Bu cercevede galismanin temel arastirma problemi, cosplayin
salt bir alt kiltlr veya populer kiltir eglencesi olmanin 6tesin-
de, disiplinler arasi bir cagdas sanat pratigi olarak kuramsal agidan
nasil temellendirilebilecedidir. Bu dogrultuda arastirmanin amaci,
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cosplayi performans sanati, beden sanati, giyilebilir sanat ve yeni
medya pratikleriyle karsilastirarak, bu alanlarla paylastigi estetik
ortakliklari ve bu disiplinlerden ayrisan yonlerini ortaya koymaktir.

Yontem

Bu calisma, nitel arastirma yaklagimi temelinde yuratilmus olup
kavramsal ¢éziimleme ve dokliman analizi ydontemlerinden yarar-
lanilmistir. Nitel arastirma, olgularin dogasini, bu olgularin ortaya
ciktigr baglami ve farkli bakis agilari dogrultusunda nasil anlam-
landirildigini incelemeye odaklanan bir arastirma yaklagimidir. Bu
yonuyle nitel arastirma, sayisal verilerden ziyade anlam, yorum ve
baglam iligkileri Gzerinden ¢oziimleme yapmayi amaglar (Buset-
to vd., 2020, s. 1). Arastirmada kullanilan kavramsal ¢éziimleme,
cosplay olgusuna iligkin temel kavramlarin kuramsal gergevede
agimlanmasini ve bu kavramlar arasindaki iliskilerin sistematik
bicimde tartisilmasini amaglamaktadir. Dokiiman analizi ise aras-
tirma konusu ile iligkili yazili ve gorsel materyallerin (akademik ya-
yinlar, sanat kurami metinlerive dijital icerikler) belirli bir kuramsal
gergeve dogrultusunda incelenerek anlamlandiriimasi silrecine
dayanmaktadir. (Bowen, 2009, s. 27; Crotty, 1998, s. 3).

Bu dogrultuda inceleme; performans sanati, beden sanati, giyile-
bilir sanat ve yeni medya sanati ile cosplay arasindaki iligkiler Gize-
rinden yapilandirimistir. Veri kaynagi olarak akademik makaleler,
sanat kurami kitaplari, gevrimici platformlarda yer alan gagdas sa-
nat uygulamalari ve cosplay pratikleri kullaniimistir.

Dokiiman analizi stirecinde incelenecek yazili ve gorsel materyal-
ler ile sanat uygulamalarinin belirlenmesinde arastirmanin kap-
sami ve amaci dogrultusunda belirli olgltler esas alinmistir. Bu
kapsamda, tarihsel agidan performans sanati, beden sanati ve
giyilebilir sanatin gelisimini temsil eden dnci ornekler ile 21. yiiz-
yilda dijital kdltir igerisinde gorintrlik kazanan cosplay uygula-
malarina odaklaniimistir. Cosplay dérneklerinin belirlenmesinde ise
uluslararasi dlgekte taninirlik, kostim ve malzeme kullaniminda-
ki teknik Uretim stregleri ile performatif temsil nitelikleri dikkate
alinmistir.

Bu kapsam ve segim olgltleri dogrultusunda belirlenen sanat uy-
gulamalari ve gorsel 6rnekler; bedenin bir ifade araci olarak kulla-
nimi, kostim ve malzeme iligkisi, performatif nitelik, izleyiciyle ku-
rulan etkilesim ve yeni medya ortamlariyla kurulan iliski boyutlari
Uzerinden karsilagstirmali olarak incelenmistir. Boylece cosplay ile
ele alinan sanat disiplinleri arasindaki benzerliklerin yani sira ayri-
san yonlerin de ortaya konulmasi amaglanmistir

Cosplayin Performans Sanati Baglaminda
Degerlendirilmesi

Performans terimi, Tirkgede cogunlukla “gésteri” ile iliskilendirilir
ve glnlik kullanimda bir becerinin topluluk 6nliinde sergilenme-
si anlamina gelir. Tirk Dil Kurumu da performansi, dikkat gekmek
amaciyla bir toplulugun 6niinde sergilenen oyun ya da yetenek
gosterisi olarak tanimlar (TDK, ty.). Ancak performans sanatini yal-
nizca sergileme eylemiyle sinirlamak yeterli degildir; performans,
bir amag dogrultusunda kurgulanan, belirli bir anlati ya da dene-
yim taslyan ve icract ile izleyici arasindaki etkilesime dayanan canli
bir stirectir. Burada izleyen ve izlenen arasindaki iligki belirleyici-
dir: Performansin gergeklesebilmesi icin eylemi ortaya koyan bir
beden kadar, o eyleme taniklik eden bir toplulugun varhgi da zo-
runludur. Dolayisiyla performans, icraci ve izleyicinin karsilikli var-
ligiyla anlam kazanan, etkilesime dayal bir sanat bi¢imidir (Verdu
Martinez ve Demiral, 2014, s. 182).

Performans sanati, 6zellikle 1960’h yillarda gorindrlik ve yayginhk
kazanmig olmakla birlikte, kokenleri 20. ylzyilin baglarinda ortaya
cikan Dada hareketine ve 1920’ler ile 1930’lardaki strrealist ve fu-
tlrist uygulamalara kadar uzanmaktadir. Bu sanat pratiginde, sa-

natcinin iletmek istedigi dislince dogrultusunda énceden kurgu-
lanan eylem, segilen mekanda baslatilir, belirli bir stirec icerisinde
devam ettirilir ve sonlandirilir. Ayrica siir, mizik ve dans gibi farkli
ifade bigimlerinden yararlanabilmesi, performans sanatinin disip-
linler arasi bir karaktere sahip oldugunu gostermektedir (Avsar
Karabas ve Isleyen, 2016, s. 342). Fiitirist etkinliklerde ortaya ¢ik-
mis olmakla birlikte, bu yaklagim canli performansi yogun bicimde
kullanan Dada hareketi sanatcilari tarafindan daha da gelistirilmis-
tir (Senel, 2015, ss. 164-165). Hem fltlristler hem de dadaistler,
oyuncu ile izleyici arasindaki sinir ortadan kaldirmayi hedeflemis;
sok edici ve kigkirtici eylemlerin yarattigr kamusal etkiyi bilingli
bir bicimde kullanmiglardir (Goldberg, 2011, ss. 16-17). Avangard
tiyatronun erken dénem kuramcilarindan biri olan Alman sanat-
¢l Oskar Schlemmer 1920-1929 yillari arasinda Bauhaus'ta ders
vermis ve Ozellikle ayrintili kostlimlerle birlikte karmasik hareket
dlzenlerine dayanan galigmalariyla taninmistir (Sandstrom, 2010,
ss. 3-4) (Gorsel 2).

Gorsel 2.

Oskar Schlemmer, Bauhaus Sahnesi, Triadik Bale, 1923

Oskar Schlemmer, Bauhaus teatre, Triadisches Ballett, 1923

Bu cercevede, cosplay pratidginin de esnek bir kavramsal alan
icerisinde dederlendirilmesi uygun gorilmektedir. Performans
sanatinin kendi igerisindeki ayrimlari, cosplayin hangi eksen
Uzerinden ele alinabilecedine dair teorik bir cerceve sunma ih-
tiyacini dogurur. Performans sanati kendi igerisinde de gdsteri
sanati, happening (olusum), body-art (beden sanati) olarak ayrilir
ancak bazi kaynaklarda Ugl de gosteri sanati baghdi altinda to-
planmaktadir. Mehmet Yilmaz'a gore “Performans, happening
ve beden gibi sifatlarla tanimlanan sanat bicimleri i¢ ice gegmis
durumdadir, hatta bazi durumlarda bunlari birbirinden ayirmak
olanaksizdir.” (Bozkurt, 2012, s. 214) yaklagimi dogru kabul edile-
bilir. Bu dogrultuda, cosplay pratigi de s6z konusu gegirgen alan
icerisinde konumlandirilabilir.

Diger bir anlamda performans sanatinin temel bilesenleri olan be-
denin sahnelenmesi, canli eylem, izleyiciyle kurulan karsilasma ve
zamansal bir olay olarak gergeklesme durumu, cosplay pratiginde
de belirgin bigcimde gortlir. Cosplay, her ne kadar populer kilttr
ve fandom baglaminda ortaya ¢ikan bir pratik olarak degerlendi-
rilse de cosplayerin bedeni araciligiyla kurgusal bir karakteri canli
olarak yansitmasi bakimindan performans sanatinin temel ilkel-
eriyle ortlisen bir yapiya sahiptir. Cosplayer, kostlim, makyaj ve ak-
sesuarlaryoluyla bedeni donUstiirmekle birlikte jest, durus, mimik
ve davranig kaliplari aracihdiyla karakterin kimligini zamansal ve
mekansal bir olay héline getirir. Bu yonlyle cosplay, somut bir
nesne Uretiminden ¢ok, performans sanatinda oldugu gibi, izleyi-
ci kargisinda gergeklesen gegici ve deneyimsel sanatsal bir eylem
olarak okunabilir. Dolayisiyla bu sanatsal pratik, yerlesik toplum-
sal normlara aykiri, alisiimadik ya da rahatsiz edici nitelikler tasly-
abilmektedir (Gorsel 3).

Sanat ve ikonografi Dergisi | 2026 11: 73-82 | doi: 10.62425/sidd 1939753



76

Gorsel 3.

Israil'in Gazze'ye yénelik saldirilarini protesto eden eylemler sirasinda 2024
yihnda Pikachu kostimdiyle gergeklestirilen bir protesto sahnesi
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Geleneksel sanat mekanlariyla sinirli kalmaksizin, sanatginin tercih
ettigi her tlrllG ortamda gergeklestirilebilmesi, bu pratige mekan-
sal bir esneklik kazandirmaktadir. Metin ya da dramatik kurguya
dayanan 6rnekler bulunmakla birlikte, dogaglama bicimde gelisen
uygulamalar aracilidiyla izleyiciye dogrudan ulasabilmektedir. Co-
splayer, dikkat ¢cekmek istedigi olay ya da temalari 6zglrce ele
alabilmekte; farkli materyal ve ifade araglarini kullanarak bedeni
merkez alan bir anlatim gelisgtirebilmektedir. Bu durum, pratigin
kati kurallarla sinirlandirilamayan, disiplinler arasi bir yapi sergile-
digini gostermektedir. Sahne ve gosteri sanatlarindaki bedenin,
hareket yoluyla ifade araci olmasi bakimindan benzerlikler tagisa
da, tiyatroda oldugu gibi dnceden belirlenmis bir metne zorunlu
olarak bagh kalmadan gergeklesebilmesi, cosplayi bagimsiz ve
eylem temelli bir Uretim alani olarak konumlandirmaktadir. Per-
formans sanatinda oldugu gibi cosplay pratiginde de eylemin
zamansal ve tekil niteligi belirleyici bir unsurdur. Her cosplay per-
formansi, belirli bir mekan ve zaman igerisinde; o anki kosullara,
izleyiciyle kurulan etkilesime ve cosplayerin bedensel yorumuna
bagli olarak gerceklesir. Bu nedenle, performans sanatinda oldugu
gibi, cosplayde de birebir tekrar edilebilen, sabit ve dedismez bir
Uretimden s6z etmek mimkdin degildir.

Gorsel 4.

Edward Scissorhands (1990) ve Jack Sparrow (2003) karakterlerine
ait 6zgln gdrseller (Ustte) ile Alyson Tabbitha tarafindan 2021 yilinda
gergeklestirilen cosplay uygulamalari (altta)
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Bununla birlikte, cosplay ile performans temelli sanat pratikleri
arasinda kurulan bu ortakliklar, s6z konusu alanlarin bitindyle
0zdes oldugu anlamina gelmemektedir. Guo (2022, s. 844), co-
splay ile sahne oyunculugu arasindaki temel ayrimlardan birini
karakterle kurulan iligkinin niteligi Gzerinden agiklamaktadir.
Buna goére sahne oyunculugunda oyuncu, karakterin icinde
bulundugu kosullarda nasil davranacagini ortaya koymaya
yonelirken; cosplayde cosplayer, kendisini karakterin kosullari
icerisinde konumlandirarak karakteri kendi bakis acisi Uzerin-
den yorumlamaktadir. Bu nedenle cosplayer, karakterin bitin
ozelliklerini eksiksiz bigcimde yansitmak yerine belirli 6zelliklerini
secebilmekte, degistirebilmekte ve kendi tercihleri dogrultusun-
dayeniden kurgulayabilmektedir. Nitekim Gorsel 4'te yer alan Al-
yson Tabbitha'nin Edward Scissorhands ve Jack Sparrow yorum-
lari, kaynak karakterlerin ayirt edici gorsel 6zellikleri korunurken
bu ozelliklerin cosplayerin bedensel ve estetik tercihleri dogrul-
tusunda yeniden bigimlendirilebildigini gostermektedir. Makyaj,
kostlm, renk, doku ve siluet Uzerinde gergeklestirilen bigimsel
dizenlemeler, bedenin karakteri temsil eden bir taslyici olmanin
Otesinde gorsel ve plastik bir ifade alanina dontsmesini sagdla-
maktadir.

Cosplayde beden, yalnizca performatif bir eylemin tasiyicisi degil;
ayni zamanda karakter kimliginin dogrudan Uzerine islendidi,
donlstlrildigd ve yeniden anlamlandirildigi bir ylzey haline
gelir. Bu yontuyle cosplay, bedenin ifade araci ve anlam taslyicisi
olarak merkezde konumlandi§i beden sanati pratikleriyle kur-
amsal bir kesisim noktasi olusturur.

Cosplayde Beden ve Giyilebilir Sanat Yaklagimlar

Beden sanati dider adi ile vicut sanatinin kdkeni 1950’lerde
soyut-disavurumcularin resim uygularken yaptiklari gosterilerle
baslamistir. Ozellikle Marcel Duchamp'in herhangi bir nesnenin
sanat olabilecegi ile ilgili nermesinden hareketle beden san-
atinin temelleri atilmistir. Bu yaklagsimdan etkilenen birgok san-
atcl 1960’lardan sonra insan bedenini sanat malzemesi olarak
kullanmis ve farkli sanatsal pratiklerle gdsterimlere yonelmistir
(Senkan, 2017, s.114). Yakin dénemde Fransa’da Yves Klein’in mavi
boyaya boyanmis ¢iplak kadin viicudu ile tuvale izler aktarmasi
donemin en cgarpici performanslarindan biri olarak da deger-
lendirilir (Erzen, 1997, s. 1892). Klein ¢alismasini canl performans
niteliginde izleyiciler kargisinda gergeklestirirken, kullandigr bu
boyali viicutlari da daha sonra sergileyerek bedeni sanat objes-
ine donlstirmeyi amaglamistir. Bu donltisim ile Klein, sanatla
insani artik bUtlnlestirerek, sanatin birlesik bir ifade glicline sa-
hip olabilecegini gostermistir (Balsegen, 2018, s. 14) (Gorsel 5).
Bedenin sanatsal Uretimde kullaniimasi, onun yalnizca temsil
edilen bir imge olmaktan ¢ikarak galismanin dogrudan malze-
mesi haline gelmesine olanak saglamistir (Jones, 1998, ss. 2-3).
Kamusal sanat pratiklerinde ise izleyiciyle iletisim ve etkilesim,
sanatsal yaklagimin temel unsurlarindan biri haline gelmis;
sanatgcl ile izleyici arasindaki iliskinin kendisi de yapit olarak ele
alinabilmistir (Lacy, 1995, ss. 19-20).

Sanatginin veya bir modelin bedeni Uzerinden yurdtilen bir
gosteride performansla bir biitlin olan izleyicinin, bu durumu bir
gosteri degil, sanat-hayat baglaminda yasamin kendisi olarak al-
gilamasi amaglanmistir.

Disavurumculuk akiminin bir uzantisi olarak 1960'! yillarda or-
taya ¢ikan giyilebilir sanat, tekstil ve moda tasariminin bir alt di-
siplinidir. Genellikle el yapimi giysiler veya aksesuarlar iceren bu
sanat formu, gesitli malzemelerin 6zglin kombinasyonlarini kul-
lanarak yaratici ifadenin cesitliligini sergilemektedir (Kodaman ve
Sarl, 2013, s.78).
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Gorsel 5.

Galerie Internationale d’Art Contemporain’de “Mavi D6nem Antropometri-
leri’nin Sunumu (1960)

Bu cercevede degerlendirildiginde beden sanati ve giyilebilir san-
at; bireylerin inanglari, kiltirel 6zellikleri ve yagsam tarzlari ile ilinti-
li olarak beden Uizerine uygulanan resimleri, dévmeleri, piercingleri
ve kusandiklari kiyafetleri kapsamaktadir. Ayrica bu pratikler, iz-
leyici 6nlinde gergeklestirilen performanslar araciligiyla beden
Uzerinde agilan yaralari dahi igerebilmektedir

Boylelikle beden sanati ile giyilebilir sanat arasinda gii¢li kavram-
sal bir estetik iligki bulundugu sdylenebilir. Bu sekilde kullanilan
terim, sanatginin kendi bedenini merkezi figlir veya malzeme
olarak kullanan, kasith ve bilingli bir sekilde iddiali bir bigimde ser-
gilenen sanat pratigi bicimini cagristirir (Lodder, 2010, s. 6).

Bu iliskinin cosplaydeki karsiligi Gorsel 6'da da izlenebilmektedir.
iki boyutlu karakter tasarimindaki kostiim formunun eva gibi mal-
zemeler araciliflyla beden lzerinde hacim kazanmasi, kostimu
yalnizca karakteri tanimlayan bir giysi olmaktan ¢ikararak bedenle
bitlnlesen Ug boyutlu bir plastik yapiya dontstirmektedir.

Gorsel 6.

Fire Emblem Fates oyununa ait Camilla karakterinin Shinobi versiyonunun
2015 tarihli dijital tasarimi (sol) ve Yaya Han tarafindan gercgeklestirilen
2024 tarihli cosplay uygulamasi (sag)

Beden sanatinin temelinde, sanatginin zaman igerisinde surekli
yeniden Uretilen ve hicbir zaman tam olarak doyurulamayan bir
hayranlik ihtiyacinin varligina da isaret edilebilir. Sanatgiy eylem,
olay, fotograf dizilimi ya da performans Uretimine yonelten te-
mel motivasyon, izleyiciyle kurulan bu dogrudan ve elde edilmis
hayranlikiligkisidir. Beden sanatgilari, diinyayr mesafeli bir gozlem-
le izleyen pasif konumda degil; bedenlerini dogrudan ifade alanina
donUstiren, cogu zaman sert ve kibar olmayan ifade bigimlerini
benimseyen bir tutum sergilerler. Burada belirleyici olan bilgi biri-
kimi degil, bireyin sahip oldugu bilginin farkindaligidir. Sanatginin
alisiimigin disinda ya da alternatif bir tarzda tretme ¢abasi ise, sa-
nata atfedilen yerlesik prestij konumlarini bilingli bicimde askiya
alma arzusunun bir gostergesi olarak degerlendirilebilir (Beuys,
2009, s. 953). Ancak sanat nesnesinin meta olarak alinip satil-
masina ve bu baglamda degerlendirilmesine karsi durusun 6nemli
bir gostergesi de olmustur. Eylemcilerin amaglari diger avangard
sanatgilarla esgldimli, metalastirilabilir tim sanat pratiklerini
reddetmek temeli lizerine kurgulanmistir (Aslantiirk ve Altundz,
2023, s. 27). Ote yandan viicut bir sanat eseri haline geldiginde
(veya sanatin merkezi haline geldiginde) yeni potansiyeller kazanir.
Tipki sanat eseri olarak nitelendirdigimiz diger tim nesneler gibi
islev gorebilir, algilanabilir ve hatta alinip satilabilir.

Beden sanatinin sadece guizel, dekoratif, gorsel agidan carpici
veya estetik agidan yenilikgi bedenler yaratmanin Gtesinde, tam
tesekkilll bir sanatsal tUretim modu olarak galisma potansiyeli-
ni sunmasi gerekir. Bu Gretim anlayigl, bedeni pasif bicimde ser-
gilenen unsur olmaktan gikararak kimlik, rol ve anlamin dogrudan
Uretildigi bir alana donUstlrdr (Gorsel 8). Cosplay pratigi ise bu
yaklasim igerisinde, bedenin performans ve viicut sanati yoluyla
donlstigu, bunun Ustline tekrar eden eylemlerle anlam kazandigi
cagdas sanatsal bir hareket olarak degerlendirilebilir. Dolayisiyla
bu kiltlrel pratigin hayata gegmesinde rol oynayan sanat bigcim-
lerinde cosplay ile en fazla paralellik gosterenin beden sanati old-
ugu soylenebilir. Beden sanati ile birlikte olusturulan kiglk veya
buyuk topluluklarin tlketicilerine performans sanati ile sunmasi,
cosplay sanat pratiginin bir diger belirgin 6zelliklerindendir. Cos-
player, anime/manga, film, oyun ya da kitaplarda bulunan birtakim
karakterleri 6zimseyerek onlarin cosplaylerini canlandirmalarinin
yani sira seyrek de olsa 6zglin karakterler de olusturabilmektedirl-
er. Cosplayin 6zlinde, bireyin canlandirdigi karakteri igsellestirerek
onunla 6zdeslesmesi ve bunu deneyimsel bir diizlemde yeniden
Uretmesi yer almaktadir. Ancak cosplayerlar, basitge en sevdikleri
karakterlere birlinmelerinden daha fazlasini yapar. Yaratici yon-
lerini ifade etmek ve karakterlerinin derinligini gostermek icin,
sergi mekanlarinda zaman zaman sevdikleri sahneleri oynayarak
karakterleri gibi davranirlar veya onlarin ses tonu ile konusabilirler.
Diger bir deyisle, bu oyunculuk kavraminin baska bir boyutudur.
Cosplayerlar aslinda performans sergiler ve bu sergileme, slirecin
bir pargasi olarak kabul edilir. Burada aslolan bir cosplayerin arzu-
ladigi karaktere kendini ve hareketlerini ne kadar benzetebildigidir
(Gorsel 7). Dolayisiyla bu sanat pratigini hibrit olarak ifade edilen
bir kategoriye konumlandirmak daha uygun dismektedir. Clinki
cosplay, performans sanatinin yaninda giyilebilir sanattan, beden
sanatindan ve tekstil sanatindan da beslendigi gozlemlenmek-
tedir. Bu gesitlilik cosplay sanat pratigine kattigi dederin dikkate
alinmasi gerekliligini dogurmustur. (Bayraktar, 2019, s. 74).

Benzerliklerin otesinde, Beden sanati (Body Art) ile cosplay pratigi
arasinda bedene midahalenin niteligi ve estetik amaci bakimin-
dan temel farkliliklar bulunmaktadir. Beden sanatinda sanatginin
bedeni dogrudan yapitin merkezi figird, ylzeyi veya malzeme-
si haline gelebilmekte; beden (zerinde gergeklestirilen dévme,
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piercing ve skarifikasyon (deri daglama) gibi kalici ya da yari kalici
midahaleler sanatsal Uretimin bir pargasi olarak degerlendirilme-
ktedir (Lodder, 2010, s. 6; Warr ve Jones, 2000, s. 11). Lodder’in
da belirttigi Gzere bu yaklagsimda beden, yalnizca performansa
katilan bir unsur degil, dogrudan sanatsal nesne veya malzemenin
kendisidir. Cosplay pratiginde ise bedensel dontisim ¢ogunluk-
la protez makyaj, viicut boyama, peruk ve kostim gibi gegici ve
geri dondurulebilir uygulamalar araciligiyla gergeklestiriimektedir.
Buradaki temel ayrim, midahalenin kaliciliindan ziyade bedenin
hangi amagla dontstirildiginde ortaya gikar. Beden sanatinda
bedenin kendisi sanatsal sorgulamanin dogrudan konusu ve mal-
zemesi haline gelirken; cosplayde beden, énceden var olan kur-
gusal bir karakterin gorsel ve anlatisal 6zelliklerinin yeniden temsil
edildigi bir tastyicr iglevi gorir. Bu nedenle cosplay, bedeni dogru-
dan bir sanat nesnesi olarak problemlestirmekten ziyade, onu
kurgusal bir kimligin gegici olarak somutlastirildigi dondsttrile-
bilir bir temsil alani olarak kullanmasi bakimindan beden banatin-
dan ayrilmaktadir.

Gorsel 7.

Diavolo, JoJo’s Bizarre Adventure: Golden Wind serisinde yer alan bir ka-
rakterdir; 1995 tarihli 6zgin ¢izim tasarimi (sol lstte) ile 2026 tarihli Leon
Chiro tarafindan gergeklestirilen cosplay uygulamalari (sag Ustte ve altta)

Bazilari cosplayin bir sanat bigimi oldugunu ileri stirerken, ba-
zilari onu gocukga maskeli bir balo olarak degerlendirmekte; kimi
katilimcilar igin ise bu pratik yalnizca eglenceli bir etkinlik olarak
gorilmektedir. Bu farkli yaklagimlar igerisinde 6ne ¢ikan temel un-
sur ise 6zgUrlik duygusudur. Kurgusal diinya, insanlarin yagsamin-
da 6nemlibir edlence ve ifade alani sunmakta; bireylere ¢ok cesitli
duygu ve deneyimler yasatirken hayal gliciiniin gelisimine de kat-
kida bulunmaktadir. S6z konusu evrenler, dislincelerini ya da zi-
hinsel imgelerini gorsellestirmeye ¢alisan sanatcilar igin glcli ve
surekli bir ilham kaynagi haline gelmektedir. Sanatgilar, farkli me-
kansal ve zamansal baglamlara sahip yeni evrenler tasarlayarak,
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cansiz nesneler, yaratiklar ve gesitli varlik turleriyle dolu kurgusal
alanlar olusturmakta; bu strecte belirli karakterlere gorsel ve an-
latisal bir yasam kazandirmaktadirlar. Bu kurgusal Uretim sureci,
karakterlerin gorsel kimliginin ayrintili bicimde yeniden kurul-
masini da beraberinde getirmektedir. Bundan dolayi birtinllecek
karakterin makyaji ve giysileri birbiriyle yakindan iligkilidir; her iki-
si de hayranin gorsel olarak belirli bir karakterin simulakrumuna
dondstirtlmesine katkida bulunmaktadir.

Cosplay kdltirinin uygulanmasi, yalnizca kiyafetleri ve perfor-
manslari kopyalamak degildir. Zaman zaman cosplayerlar be-
denlerinde boyama veya gegici dévmeleri de kullanirlar. Dovme
ile diger sanat formlari arasindaki basit karsilagtirmanin ardinda
karmasikliklar olsa da dévmelerin halkin bilincinde beden sanati
unvanini kazanmis olmasinin nedeni, blylk olglide resim, gizim
ve birtakim boyalarla bezenmelerinden gelmektedir. Dolayisiyla
dovme, belirli bir anlamlandirici 6zne tarafindan dretilen sembolik
birisaretin viicuda yazilmasi seklinde basitlestirilerek okunmustur
ve okunmaya devam etmektedir (DeMello, 2000, s. 137).

Cosplayer, karakterin bedensel detaylarini titizlikle analiz ederek
higbir unsuru goz ardi etmemeye yonelik bilingli bir yaklagim ser-
giler. Bunun yanisira cosplay, yalnizca kostiimin bedene giydir-
ilmesiyle sinirli kalmayan; beden ylizeyinin gegici midahalelerle
donustiruldigd, bedenin dogrudan ifade alanina dahil edildigi bir
slirece isaret etmektedir. Burada beden sanatiyla kurulan iligki,
kalici modifikasyonlardan bagimsiz olarak, bedenin gegici bicimde
yeniden kurgulanmasi ve anlamlandiriimasi tizerinden okunabilir.

Bunlarla birlikte beden sanati, kategorik bir etiket olarak saygin-
lik veya hiirmet gostergesi olmak zorunda degildir ve her zaman
iyi sanat olarak da kabul edilmeyebilir. Bu alan da diger sanat
formlarini etkileyen kaprislerden, modalardan ve degisen begeni
anlayiglarindan etkilenmistir. Yenilikgi ve heyecan verici olan her
zaman geleneksel ve duragan olan tarafindan diglanmistir (Feath-
erstone, 2000, s. 188). Bu tir bir yaklagimin benzer bigimlerine,
cosplay pratigine yonelik toplumsal ve sanatsal algilarda da ras-
tlamak mimkindir. Cosplay, zaman zaman yalnizca ergenlik
donemine 0zgl bir eglence bicimi olarak degerlendiriimekte;
sanatsal bir altyapidan yoksun, gegici ve yiizeysel bir etkinlik old-
ugu yonlinde 6nyargili séylemlerle karsi karglya kalmaktadir. An-
cak bu tir degerlendirmeler, cosplayin Uretim periyodunu ve ¢ok
katmanli yapisini g6z ardi etmektedir. Cosplay pratidi, geleneksel
sanat anlayiglarinin sinirlarini asarak; tasarim, kostim Uretimi,
beden performansi, mekan kullanimi, sergileme stratejileri ve iz-
leyiciyle kurulan etkilesim gibi ¢cok sayida adimi bir araya getiren,
yogun emek ve ciddi bir planlama gerektiren bir slire¢ olarak or-
taya gtkmaktadir. Cosplay, yalnizca bir taklit eylemi degil; yapim,
sunum ve etkilesim asamalarinin birlikte isledigi buttncdl bir
sanatsal Uretim pratigi olarak ele alinmalidir. Cosplay pratiginin
¢ogu zaman goz ardi edilen yonlerinden biri de slrecin fiziksel ve
zihinsel dayaniklilik gerektiren boyutudur. Uzun streli etkinlikler
boyunca yeterli sivi tiiketimi, dengeli beslenme ve bireyin kendi
temposunu koruyabilmesi, cosplayerin sagligini surdirebilmesi
acisindan hayati dnem tasimaktadir. Ozellikle biyiik dlgekli kon-
grelerde etkinlik alanlarinin birden fazla mekana yayiimasi, strekli
yer degistirmeyi zorunlu kilmakta ve bu durum ciddi bir fiziksel
yorgunluk yaratabilmektedir. Bu nedenle 6nceden planlanmis
yemek aralari, kisa dinlenme molalari ve hafif atistirmaliklarin
hazirlanmasi, slirecin yonetilebilir hale gelmesini sadlayan temel
unsurlar arasinda yer almaktadir. Ayrica cosplay Uretimi yalniz-
ca etkinlik alaniyla sinirli degildir; cosplayerin bulundugu cevreyi
onceden arastirmasi, glivenlik kosullarini gdzetmesi ve kamusal
alanlarda karsilasilabilecek risklere karsi bilingli davranmasi da
slirecin ayrilmaz bir parcasidir. Elbette bu performans sanati ile
birlikte cosplayerlarin giydigi kiyafetlerle olusturdugu motivasyon,
bu disiplinler arasi hareketin bir diger ayagi olan “Giyilebilir San-
at”in ne denli dGnemli bir temel olusturdugunun da gostergesidir.
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Giyilebilir sanatin tarihsel stireg igerisindeki gelisiminde insanoglu
oncelikle kendisi, daha sonra da gevresi icin ihtiyag duydugu tek-
stil Grlnlerini Sanayi Devrimi’ne kadar elle Gretmis oldugu, son-
raki slreclerde endustrinin gelisimi ve moda kavraminin glinlik
hayatta kendine yer edinmesi ile birlikte, giyim sektoriniin daha
fazla yayginlagsmig oldugu gorilmektedir. Giyim sektorl de genel-
likle beden Uzerinden sergilendigi igin her iki kavram da ¢oklu di-
siplinler altinda degerlendirilebilir. Bu iki kavramla birlikte sanatgi
eserini tasarlarken malzeme secimi de sinirsiz hale gelmektedir.
Ornegin; cesitli kumaslar, farkli kAgit cesitleri, insan saci ve hayvan
kili, metal, boncuk, tel, ahsap, sicim, gesitli lifler, plastik, cam, dogal
cigek gibi farkli malzemeler kullanabilir (Ongen, 2016, s. 1240). Gi-
yilebilir sanat, gagdas sanat akimlarinin getirdigi ifade 6zgtrltgu
kavrami ve yasamin dogaglama dogasiyla olan 6zdeglesmeden
etkilenerek varligini strddrtr. Hareketin temsilcileri, geleneksel
kaliplarla sinirlanmayan son derece 6zgin ve yaratici Uriinler su-
narlar. Benzersiz malzemeler, teknikler ve bakis acilari kullanarak,
her bir sanatg kigisel anlatim bigimleriyle imzasini atar (Yetmen,
2012, s. 79). Dolayisiyla giyilebilir sanat, bireysel ifade bigimleri
araciligiyla ortaya ¢ikan; belirli tasarim kaliplari ve kurallarla sinir-
landirnlamayacak dlglide 6zgiin malzeme kullanimi, teknik cesitli-
lik ve farkli bakis agilariyla sekillenen yaratim slreglerini icermek-
tedir. Bu dogrultuda giyilebilir sanatin temelini olusturan tekstil,
yalnizca iglevsel bir unsur olmanin 6tesine gegerek, farkli sanatsal
eylemleri, dislinceleri ve imgeleri bir araya getiren ifade alanina
dontsmustir. Gelinen noktada sanat, binyesinde barindirdig
cesitli akim ve yaklagimlarla birlikte, 6znel ve nesnel degerlerin bir
arada degerlendirildigi entelektiel ve estetik diyalektigin gelistigi
tasarimsal bir stireg olarak ele alinmaktadir (Sari, 2017, s. 72). Yazar
Susan King'in “Wearable Art Inspired By The Effects of Informa-
tion” makalesinde ise giyilebilir sanatta, yaratici birey ile ortaya
gikan eser arasinda belirli bir sosyolojik ortam ve kultirel zemin
icerisinde gelisen gu¢lu bir iliskinin kuruldugu ifade edilmektedir
(King, 2000, s. 11).

Bu iligki, giyilebilir sanat pratiklerinde bedenin yalnizca giysi
araciligiyla degil, ayni zamanda gesitli gorsel midahaleler yoluyla
dabicimlendirilmesinigereklikilmaktadir. Nitekim birkarakterinin-
andirict bigimde canlandirilabilmesi igin yalnizca kosttim kullanimi
yeterli gériilmemekte; cosplayerlar tarafindan uygulanan eyeliner,
takma kirpik, aydinlatici pudra ve kontur golgeleri gibi kozmetik
unsurlar da gorsel donistimiin 6nemli bilesenleri olarak kullanil-
maktadir. Hatta bu materyaller zaman zaman belirli sembolik an-
lamlar da barindirmaktadir. Bu anlamlar birindukleri karakterin
degistirilmis viicut ozelliklerini sergilemektedir. Ornegin gozler
ve kaglar, cosplayerlarin fiziksel dontsimiinde 6nemli unsurlardir.
Erkek karakterleri canlandirirken cosplayerlar genellikle gozlerini
kisarak daha agresif ve sert bir ifade olusturmayi amaclayabilirler.
Makydzler, cosplayerlarin gozlerinin boyutunu ve kaslarinin seklini
degistirerek g6z temasi yoluyla bu duygulari daha da vurgulamaya
yardimci olurlar. Bazi cosplayerlar, fiziksel goriintglerini karakter-
lerine olabildigince yaklastirmak igin nemli cabalar sarf ettidi de
gozlenmektedir. Zaman zaman saglarini parlak ve dogal olmayan
renklere boyamanin da 6tesine giderek kaslarina destekleyici mal-
zemeler eklemekten cekinmeyenler de bulunmaktadir.

Cosplay sanat pratiginde kostim yapmak bagli bagina bir mesele-
dir. Zira dikis, orgl veya bigimlendirmeler model yapimina benze-
mektedir. Fakat kesinlikle, tim uygulamalarin sergilendigi alanin
viicut olmasi nedeniyle, modelleme yapmanin Ustiinde bir perfor-
mans gerektirmektedir (Crawford ve Hancock, 2019, s. 181). Oz-
tlrk ve Ziaei “Kostim, oyuncunun yalnizca dig gorinimint degil,
ic dlinyasini ve bilingaltini da yansitabilmelidir. Kostimin giysi
tasarimindan ayrildi§i en énemli nokta budur” (Oztiirk ve Ziaei,
2016, s.99) ifadesiyle, kostimUn salt bir giyim nesnesi degil, karak-

terin Ozelliklerini ve anlatisal arka planini gortndr kilan dnemli bir
ifade araci oldugunu ortaya koymaktadir. Dolayisiyla kostim, onu
giyen kisinin Uzerinde giysi olarak kalmamakla birlikte giysileriyle
farkhhk yaratan cosplayerlar tarafindan olmak istedikleri karakter-
in gortinidstine blrtnerek onun ruh halini igsellestirenler tarafin-
dan da kullanilmaktadir. Giyilebilir bir nesne olarak kabul edilen
giysi, plastik sanatlarda yalnizca estetik kaygilar ile yorumlanan
sanatsal bir tekstil olarak degerlendirilmemis, ayni zamanda san-
atgisinin disavurumu olarak karakterinin kisiligini yansitan farkl
bir form olarak da kullanilmistir (Kodaman ve Sari, 2013, s. 78).

Giyim kavraminin geleneksel terminolojisi igerisinde giderek
genisledigi ve yenilendigi glinimz giysi formlarinda, giysi ve 6zel-
liklerinden bahsederken tekstil tasarimina iliskin tanimlarda moda
ve sanat ile birlikte teknolojik kavramlar da kullaniimaya baglan-
mistir (Sari, 2017, s. 70). Bu teknolojik kavramlarin, giyilebilir sanat
baglaminda mekanik arag ve gereclerden esinlenilerek gelistirilen
cagdas tasarimlarda da karsilik buldugu soylenebilir. Sanat Ure-
timinde teknolojinin kullaniimasi, Gretim sireclerini daha verimli
ve distk maliyetli hale getirirken, 6zellikle dijital Gretim teknikleri
ve Ui¢ boyutlu baski teknolojileri gibi gelismeler cagdas sanat pra-
tikleri Uzerinde 6nemli dondstumler yaratmistir (Adeloye et al.,
2024, s. 21). GUnUmdz tekstil teknolojisi ile butlinlesmis giyilebilir
sanat olgusu, mekansal olusumlarda kendini gosterirken; fotograf
ve video teknikleri araciliiyla kayit altina alinarak ulasilmasi glic
mecralarda dahi gorindrlik kazanabilmektedir. Bu noktada te-
knoloji gelisiminin, tekstil diinyasina ve sanat baglaminda deger-
lendirilen giyilebilir sanat pratigine gok yonli katkilar sundugu
soylenebilir (Tlirkdogan, 2014 s. 101). Teknolojik eklentiler ile bir-
likte cogu cosplayer, bu sanat hareketini maliyetli bir ugras olarak
gorse de cosplay toplulugu, sanat formuna ilgi duyan herkesin
erisimini tegvik etmeye calismaktadir. "Closet cosplay" (dolap cos-
playleri) olarak bilinen biitge dostu bir segenek, cosplayerlari mev-
cut giyim esyalarini kullanarak bir karakterin kostimunu yeniden
yaratmaya tesvik etmektedir. Cosplayin benzersizligi, kapsayici
tutumundan kaynaklanmaktadir; zira her tirli arka plana sahip
bireyler memnuniyetle karsilanmakta ve kendilerini ifade etmeye
tesvik edilmektedirler. Ancak, bazi cosplay yarigmalarinda veya et-
kinliklerinde, hazir kiyafet kullaniminin yayginlagmasi etik agidan
sikintilara neden olabilecedi de distnulmektedir. Clnkd bu tdr
kostlmler, cosplay kiyafetlerini baskalarindan siparis eden veya
parcalarini satin alan hayranlar tarafindan da ticarilestirilmektedir.
Kostlm ve aksesuarlarin e-ticaret platformlari Gizerinden giderek
daha fazla satiimasi, ticari faaliyet ile yaraticilik arasindaki dina-
mikleri bozdugu iddia edilmektedir (Lamerichs, 2014, s. 2). Her ne
kadar hazir giyim sisteminin cosplay pratiginde yaraticiliyi sinir-
lama potansiyeli bulundugu kabul edilse de bu yaklagim 6zellikle
slirece yeni dahil olan bireyler agisindan deneysel bir baslangi¢
alani olarak iglev gorebilmektedir. Hazir kostimler, geng cosplay-
erlarin ve yeni girisimcilerin karakter, malzeme ve beden iligkisi-
ni tanimalarina olanak taniyan gegici ve ogretici bir arag olarak
degerlendirilebilir. Zaman igerisinde bu sanatsal pratige duyu-
lan ilgi ve sureklilik arttikga, cosplayerin el becerileri gelismekte;
karaktere ait kostlimler, bireysel tasarim stiregleriyle yeniden kur-
gulanmaktadir. Bu asamada kostlm, yalnizca dikim yoluyla degil;
yapistirma, birlestirme, sabitleme ve ylizey bezemeleri gibi farkli
tekniklerle zenginlestirilerek bedene uyarlanmaktadir. Boylece co-
splay, hazir giyimden bireysel tretime evrilen bir streg igerisinde,
kostimin bedenle butlnlestigi ve giyilebilir sanat baglaminda
degerlendirilebilecek 6zglin bir yaklagima dontsmektedir.

Giyilebilir sanat ile cosplay arasinda tasarim felsefesi, islev ve tem-
sil iliskisi agisindan belirgin farkliliklar da bulunmaktadir. Giyile-
bilir sanatta giysi, geleneksel islevinin Gtesine gecerek sanatsal
dUsiincenin aktarilabildigi kavramsal bir Gretim alanina dénlse-
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bilmekte; sanatgilar tekstil ve giysiyi tuval ya da kil gibi sanatsal
ifade araglarinin yerine kullanabilmektedir (English, 2013, s. 44;
Yetmen, 2012, s. 79). Buna karsilik cosplayde Uretilen veya bir
araya getirilen kostim, ylksek diizeyde iscilik ve kisisel yaraticilik
icerebilmesine ragmen, gogunlukla 6nceden var olan kurgusal bir
karakter ve onun gorsel temsillerinden hareketle olusturulmak-
tadir. Peirson-Smith (2013, ss. 96-97), cosplayerlarin kostimler-
ini mevcut manga ve anime karakterlerinden hareketle olustur-
duklarini, bu gorsel kaynaklari arastirdiklarini ve kimi katihmcilar
acisindan karaktere gorsel sadakatin onemli bir 6lgit oldugunu
ortaya koymaktadir. Bu agidan giyilebilir sanatta giysinin kendisi
sanatsal dlslincenin Uretildigi bir alan haline gelebilirken, cos-
playde kostimun iglevi mevcut karakter kimliginin beden Uze-
rinde yeniden kurulmasiyla belirginlesmektedir.

Cosplay Uretim strecleri yalnizca fiziksel kostlim tasarimiyla sinirli
kalmamakta, ayni zamanda dijital ortamlarla kurulan etkilesim
icinde gelismektedir. Pratigin fotograf, video, sosyal medya ve diji-
tal paylagim kiltirid yoluyla tekrar eden, cogalan ve dolasima giren
bir yapiya sahip olmasi, onu yeni medya sanati ve dijital sanat al-
anlariyla da bulusturmaktadir. Bu nedenlerle cosplay, glinimtzde
beden, nesne, mekan ve dijital ortam ekseninde isleyen yeni bir
yaklasim olarak degerlendirilmelidir.

Cosplayin Yeni Medya Ortamindaki Goriiniirltigii
Yeni Medya igin tek, kesin ve nihai bir metodolojik ya da kuram-
sal yaklagimin olusturulabilecegini diistinmek naiflik olur. Ancak
yeni medyay! bizler, ginimuz iletisim ortamlarini tanimlayan en
belirleyici alanlardan biri olarak algilamamiz gerekmektedir. Diger
bir anlamda yeni dijital medya; elektronik metinleri, grafikleri,
hareketli gériintlleri ve sesi yapilandiriimis bir bilgisayar ortamin-
da birlestirerek, bireylerin uygun araglarla, verilerle etkilesime
girmesine olanak taniyan bir eritme potasidir. Ozellikle gcocuklar
ve gencler icin 6grenme, sosyallesme, gorlinir olma ve sesini
duyurma bakimindan sinirsizmis gibi gortinen firsatlar sunmak-
tadir. Katilimer potansiyelleriyle yeni dijital medya, kullanicilar
icin bir ikinci yasam ya da sanal yasam platformu haline gelmistir.
Bu ortamlar, Uyelerin katkilarinin énemli olduguna inandigi ve
toplumsal baglar hissettigi katiimci kilttrleri tesvik eder (Jenkins
vd., 2006, s. 7).

Gorsel 8.

Symmetra karakterinin 2015 tarihli 6zgun dijital tasarimi (solda) ve Kamui
Cosplay tarafindan 2015 yilinda gerceklestirilen cosplay yorumu (sag)
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Teknolojik gelismelerin  ¢cagdas sanat pratikleri Uzerindeki
donustlrltcl etkileri, yalnizca Uretim tekniklerini degil; sanatsal
beklentileri ve toplumsal estetik algilari da yeniden sekillendiren
bir yapi ortaya cikarmaktadir (Ozdal, 2024, s. 19). Cosplayerlarin
kostimleri arastirip Uretmesi, performanslarini prova etme-
si ve gelistirmesi, bu sirecin bazi asamalarinin bireysel olarak
yurGtilmesini gerektirmektedir. Bununla birlikte cosplayerlar,
bireysel Uretim periyodlari sirasinda dahi ¢evrim igi arastirma
ve etkilesimler araciligiyla, cosplay kiltlrini paylasan genis bir
toplulukla surekli etkilesim halinde bulunmaktadir (Crawford ve
Hancock, 2019, s. 163). Buradan hareketle cosplay kiltirinin
blytk olclide internet tabanh topluluklarla hareket ettigi
goriilmektedir. Universite/Lise/Kolej kullipleri hala etkinlik alani
olustursa da cosplayin asil mekani ¢evrim ici ortamlarda pay-
lagilan medyalardir (Ruan, 2018, aktaran Yang, 2022, s. 7). Dijital
teknolojilerle birlikte medya, yalnizca igerik aktaran bir arag ol-
maktan gikarak kullanicilarin anlam Uretimine dogrudan katildigi
dinamik bir yaplya dontsmustur. Creeber ve Martin’in (2009, s. 5,
16) vurguladigr Uzere, yeni medya ortamlarinda izleyici ile Uretici
arasindaki sinirlar giderek belirsizlesmekte; icerikler sabit ve tekil
anlamlar yerine, baglama gore dedisen ve gogul okumalara agik
bigimler kazanmaktadir. Bu dénlisiim Gorsel 8'de, dijital ortamda
olusturulmus Symmetra karakterinin kostiim, malzeme ve beden
araciligiyla fiziksel olarak yeniden yorumlanmasinda izlenebilme-
ktedir. Karakter tasarimindaki geometrik ve teknolojik bigimler-
in beden Uzerinde yeniden yapilandiriimasi, dijital gorsel dilin g
boyutlu ve bedensel bir ifade bigimine dontsmesini saglamak-
tadir.

Yeni medya ortamlarinda izleyicinin artan etkilesimi, post-yapisal-
ct kuramin izleyiciyi anlam Gretiminde aktif bir 6zne olarak konum-
landiran yaklagimiyla ortismektedir. Bu baglamda dijital plat-
formlar yalnizca topluluklar olusturmakla kalmaz, kullanicilarin
medya igerikleriniyeniden Uretmesine, donilstlirmesine ve dolagi-
ma sokmasina da olanak tanir (Jenkins, 2006, s. 134). Bu durum,
hayran topluluklarinin 6zglin metinlerin 6tesine gegen anlam Ure-
tim slireglerine katilimini midmkin kilmakta ve katilimer kilttrin
somut bir ornedi olarak 6ne gikmaktadir; bu baglamda hayranlarin
karakterleri yeniden yorumladi§i ve Uretim sirecine aktif bigcimde
dahil oldugu bir pratik olarak dikkat cekmektedir.

Cosplayin performanslarinin da bu metinler arasinda gegici ve
tekrarlanamaz yapisi, onlari fotograf ve video kayitlari araciligiyla
belgeleme ihtiyacini dogurur. izleyiciler tarafindan gergeklestirilen
bu gorsel kayitlar, cosplay performansinin yalnizca belgelenmesini
degil, dijital ortamda yeniden dolagima sokularak streklilik kazan-
masini da saglar. Sosyal medya platformlari araciligiyla paylasilan
bu gortntller, cosplay performansini fiziksel mekanin sinirlarinin
Otesine taslyarak, onu kolektif bir gérsel hafizanin parcasi haline
getirir. Bu yonuyle cosplay, performans sanatinda oldugu gibi,
gegici bir eylemin kalici izler Gzerinden varligini strdtrdigu Gre-
tim alani olarak dederlendirilebilir. Bu kiltirel fenomenist tutu-
mun gelismesindeki en dnemli faktorlerin baginda da zaten gorsel
ve video igerigi barindiran sosyal medya platformlari gelmek-
tedir. Instagram, Youtube ve Facebook'un yani sira TikTok, Likee,
Twitch, Kick gibi agirlikli olarak video/yayin icerigine odaklanan
platformlar, cosplayerlara kendilerini ifade etmeleri igin bir sahne
sunmustur. Bunun yaninda temelinde sireyle sinirli olan perfor-
mans sanati etkinlikleri, teknolojik kayitlar sayesinde, iletilen me-
sajlarin korunmasini ve izleyiciler tzerinde kalici bir etki birakma
misyonunu da yerine getirmektedir.

Cagdas sanat pratikleri gogu zaman gegici mikro-topluluklar olug-
turan sosyal etkilesim alanlari Gretmektedir. Bu alanlar sayesinde
cosplayerlar, sanki tek kisilik tiyatro ekipleriymis gibi kendi vide-
olarini olusturup paylasabilmektedirler. Kiyafet, peruk, makyaj ve
sahne malzemelerinden sorumlu olmanin yani sira, aydinlatma
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ve dlizenleme gibi video prodiksiyonunun teknik yonlerini de Us-
tlenmektedirler. Bdylece cosplay, yaraticilii tesvik eden, sanatsal
yetkinlik gelistiren ve ¢evrimici topluluklar olusturan ¢ok yonlu bir
kiltlrel hareket haline gelmistir. Gauntlett’e (2018, s. 12-14) gére
yeni medya teknolojileri ve ozellikle sosyal medya, benzer ilgi alan-
larina sahip bireyleri bir araya getiren, bilgi paylagimini ve yaratici
Uretim slreclerini destekleyen platformlar olarak dederlendir-
ilmektedir. Bu baglamda cosplay pratigi, yeni medya ortamlarinin
sundugu katihmci ve paylasimci yapinin somut bir 6rnegi olarak
ele alinabilir. Sosyal medya platformlari araciligiyla cosplayerlar
yalnizca Urettikleri kostimleri sergilemekle kalmamakta Ure-
tim sireglerini, teknik bilgilerini ve deneyimlerini de paylasarak
kolektif 6grenme ve etkilesim alani olusturmaktadir. Boylece yeni
medya, cosplayi bireysel bir performans alani olmaktan ¢ikararak,
paylagimli Gretim, 6grenme ve etkilesim temelli bir kilttrel pratik
haline getirmektedir.

Sonug

Bu calismanin 6zgtin katkisi, cosplayi populer kiltir ve hayran
kiltlrd baglamindaki degerlendirmelerin Gtesinde, performans
sanati, beden sanati, giyilebilir sanat ve yeni medya ile kurdugu
iliskiler Uzerinden bir sanat pratigi olarak tartismasidir. Yapilan
karsilastirmali analizler, cosplayin bu alanlarla dogrudan 6zdesles-
medigini; 6zellikle kaynak karakterle kurulan mimetik sadakat ile
kisisel yorum arasindaki gerilimin, cosplaye 6zgi temsil bigiminin
belirleyici unsurlarindan biri oldugunu ortaya koymaktadir. Bu
yonuyle galisma, cosplayin gagdas sanat igerisindeki konumunun
degerlendirilmesine yonelik kavramsal bir cergeve sunmaktadir.

Arastirma sonucunda cosplayin, kurmaca ya da dijital dizlemde
varlik kazanan bir imaji bedensel ve mekansal bir gergeklik alanina
tasiyarak temsilin ontolojik statlistint dondstirdigi gordlmek-
tedir. Cosplayerlar, bu stiregte deneysel varolus ile fiziksel deneyim
arasindaki gegisi mimkdn kilan bir esik iglevi gérmektedir. Per-
formans sanati, beden sanati, giyilebilir sanat ve yeni medya ile
yapilan karsilastirmalar dogrultusunda cosplayin bu alanlarin kur-
amsal ve estetik olanaklarindan beslenen bir sanat pratigi oldugu
gortlmektedir. Bununla birlikte cosplay, s6z konusu sanat alan-
laryla ortak 6zellikler tasimasina karsin bunlardan herhangi biriyle
bitlntyle 6zdeslesmemekte; karakterin yeniden yorumlanmasi,
bedensel temsil, kostlim Uretimi ve dijital dolagim gibi kendine
0zgu ozellikleriyle bu alanlardan ayrilmaktadir. Bu degerlendirme,
cosplayin yalnizca popdtler kiltlr ve hayran kiltlrl baglaminda
degil, cagdas sanat tartismalari icerisinde de ele alinabilecek bir
Uretim alani oldugunu gostermektedir.

Calismanin dokiiman analizi ve segilmis temsili sanat ve cosplay
ornekleriyle sinirlandiriimis olmasi, arastirmanin temel sinirliligini
olusturmaktadir. Gelecek arastirmalarda farkli cosplay topluluklari
ve uygulayicilariyla gergeklestirilecek goriisme ve gozleme dayali
alan calismalarinin yani sira dijital platformlardaki tretim, pay-
lasim ve etkilesim modellerinin incelenmesi, bu pratigin sanatsal
ve kuramsal boyutlarinin derinlestirilmesine katki saglayacaktir.
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