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Bu calisma arastirma ve yayin etigine uygun olarak gerceklestirilmistir.
6z
Bu arastirmada, stiper kahraman temali film tiriinde anti kahraman olgusunun
insasini, transmedya hikdye anlaticiligi perspektifiyle ortaya koymak amac-
lanmaktadir. Arastirma evrenini olusturan Deadpool hikdye evreni cok sayida
mecraya timlesik gelisim gosteren bir anti kahraman karaktere 6zgl unsurlar
barindirmaktadir. Arastirmanin metodolojisi icin niteliksel ve niceliksel icerik
analizi yontemi kullanilmaktadir. Yapilan analizler sonucunda anti kahraman
Deadpool karakter insasinda transmedya hikadye anlaticiligi yaklasiminin uygu-
landigi tespit edilmistir. Arastirmada mecranin gelisim siirecleri incelendigin-
de, Deadpool transmedya ekosisteminin 8 asamadan olustugu goériilmektedir.

Bu ekosistemin gelisiminde mecranin yapisi ve Uretilen icerigin niteligi acisin-
dan boyut degisimleri saptanmistir.
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Abstract

This research aims to reveal the construction of the anti-hero phenomenonin the
genre of superhero-themed film from the perspective of transmedia storytell-
ing. The Deadpool story universe, which constitutes the research universe, con-
tains elements specific to an anti-hero character that develops integrated into
many media. Qualitative and quantitative content analysis method is used for
the methodology of the research. As a result of the analysis, it was determined
that the transmedia storytelling approach was applied in the character-building
of the anti-hero Deadpool When the development processes of the media are
examined in the research, it is seen that the Deadpool transmedia ecosystem
consists of 8 stages. In the development of this ecosystem, size changes have
been determined in terms of the structure of the medium and the quality of the
content produced.
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Giris

Yeni medya ile yeni etkilesim yeteneklerinin gii¢ kazandigi, konvansiyonel
medyay! dondstiirerek, onlari yeni cadin dinamiklerine goére sekillendirdigi
gorilmektedir. Yeni medya kavramina ‘yeni’ sifatini kazandiran ise yakinsama
(yondesme/convergence) kavraminin giindeme gelmesidir. Dijital donlisimun
Oncisi olarak nitelendirilen bu kavram, farkli mecralar ya da icerikler arasin-
daki sinirlari belirsizlestirerek, medya yakinlasmasinin da éniini a¢cmaktadir.
Cesitli medya metinleri tGreten enddstrilerin is birligi icerisinde hareket ettigi,
Uretilenicerigin bircok mecra Gzerinden akis icerisinde oldugu medya yakinlas-
masi ¢agl, medyalararasi mecra stratejilerini ve transmedya hikaye anlaticiligi
gibi 6zgiin anlati stratejilerini de glindeme tasimistir.

Transmedya hikdye anlaticiligi yaklasimini kavramsallastiran H. Jenkins
(2018, ss. 144-145) transmedyal anlatiyi su sekilde tanimlamaktadir:

Bir transmedya 6yk{, ¢cok sayida medya platformunda acilir, her yeni metin bitine
kendine 6zgi ve dederli bir katida bulunur. (...) Transmedya anlatinin ideal formun-
da, her ortam yapabildigi en iyi seyi yapar, yani bir éyki filmle izleyiciye sunulur,
televizyon, roman ve ¢izgi romanlarla genisler, diinyasi onun araciligiyla kesfedilir
ve bir eglence parkinda deneyimlenir.

G. Long (2007, s. 28) transmedya hikayeciligini bir tiir “diinya yaratma”
(world-building) sanati olarak tanimlamakta, izleyiciyi ise aktif bir konumda
“puzzle’l ¢ozen bir kasif” olarak tanimlamaktadir. Scolari'ye (2009, s. 587) gore
ise transmedyal anlati “hem yazili (kitap, dergi, gazete, vb.) hem de gérsel kitle
iletisim araclarini (animasyon, televizyon, radyo, sosyal medya, video oyunlari,
sinema vb.) kullanarak yayilan bir hikdye anlatma bicimi...” olarak tanimlan-
maktadir. R. Pratten (2011, ss. 2-3) transmedya hikayeciligini “izleyiciyi an be
an yasanan duygusal bir yolculuga ¢ikarmak” olarak tanimlamakta ve hala geli-
sim asamasinda olan bir tasarim felsesi olarak gérmektedir.

Bu arastirmanin ana cercevesi olarak, arastirma evrenini olusturan Deadpo-
ol hikdye evreni Gzerinden transmedya ekosistemlerinin olusum sirecleri ve
nitelikleri irdelenmektedir. Deadpool hikaye evreninde “siiper kahraman” ve
“anti kahraman” zitligi Gizerine kurulan medyalararasi mecra stratejileri derin-
lemesine analiz edilmektedir. Arastirmada iki farkli hipotez bulunmaktadir. Bi-
rinci hipotez: “Anti kahraman Deadpool karakterin insasinda birbirleriyle bag-
lantili bir transmedya ekosistemi olusmaktadir.” ikinci hipotez: “Marvel adl
yapim sirketi Deadpool karakteri icin farkli mecralarda kahraman temsilinde
strateji degistirmektedir. Buna gore, mecranin yapisi ve lretilen icerigin nite-
ligi agisindan sliper kahraman ya da anti kahraman olarak temsil boyutunda
degdisimler vardir.”

Medyalararasi olusturulan Deadpool hikdye evreni, bu arastirmanin evreni-
ni olusturmaktadir. Bu arastirmada kullanilacak 6rnekleme teknigi ise tabakali
ornekleme yonteminin bir tiri olan orantisiz tabakali 6rnekleme teknigidir.
Bu teknige gore, anaicerik 1 adet sinema filmi (Deadpool-2016) olacak sekilde,
6 adet alt tabaka belirlenmistir. Bu alt tabakalar; jenerik sonrasi kisa sahne,
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cizgi roman, aksiyon figird, resmi sosyal medya platformu (afis, fragman, You-
Tube 6zgiin icerik), oyun evreni (video ve masa oyunu), hayran Gretimi icerik
olmak izere belirlenmistir. Her bir alt tabakadan 1 adet 6rneklem cekilecek
olup, sadece resmi sosyal medya platformu ve oyun evreni alt tabakalarinda
alt mecralar da arastirmaya dahil edilmistir. Bu noktada arastirmaya yapacagi
katki ve arastirmanin amacina uygun bicimde nitelikler tasimasi, alt mecralarin
secilmesinde dikkat edilen noktalardir. Arastirmada ¢ok sayida mecra analiz
edildiginden dolayi, analiz kisminda bu mecralar “6ykisel anlati barindiran” ve
“Oykisel anlati barindirmayan” olarak siniflandirilmaktadir. Ele alinacak icerik-
ler karma arastirma desenine uygun olarak; niteliksel (qualitative) ve niceliksel
(quantitative) yaklasimla icerik analizi yontemi ile incelenmektedir. Niceliksel
(quantitative) yaklasimli icerik analizini uygulamak icin, kategorik cetveldeki
belirlenen degiskenlere (siddet, mizah, olumlu, olumsuz, siiper glicler, dis go6-
riinis, kostiim ve aksesuar, diger ve alt kategoriler) gore kodlama islemi uygu-
lanmaktadir. On plana cikarilan baskin ya da geri planda birakilan kategorilerin
verileri yukaridaki alt tabakalarin basamaklarina gére analiz edilmektedir.

icerik analizi icin objektif, ayirt edici ve biitiinsellik tasiyan kisilik 6zelligi ka-
tegorileri belirlenmistir. Bu kategoriler belirlenirken, Cattell tarafindan olus-
turulan kisilik yapisinin temel ayirici 6zelliklerini sunan “16PF Kisilik Envanteri”
modeli 6rnek alinmaktadir (Heather & Alan, 2008, s. 136). Kategorilerin olus-
turulmasinda anti kahraman ve siiper kahraman olgusuna yonelik kuramsal ve
kavramsal cerceveden de yararlanilarak bir kodlama cetveli olusturulmustur.
Bu cetvelde 7 adet ana kategori ve 40 adet alt kategori bulunmaktadir. Bu
kategorilerile 6rneklemlerde belli niteliklerin ya da kategorilerin ortaya ¢cikma
sikligi (frekanslar) sayilarak, oranlari belirlenmektedir.

Kodlayicilar arasi gilvenirlik icin ise isimsel (nominal) verilerin givenirli-
gindeki uyum yiizdelerini saptamak icin: Givenirlik=2M/(N1+N,) Formuld kul-
lanilmistir (Holsti, 1969). Bu arastirmada iki farkli kodlayici farkli zamanlarda
kodlama yapmistir. Elde edilen bulgular hesaplandiginda %91 oraninda uyum
saglandigi gorilmastir.

Deadpool 6rneklemi cercevesinde anti kahraman olgusunu, transmedya
hikaye anlaticiligi olgusuyla iliskilendiren bu arastirmada, alanyazindaki calis-
malardan farkli ve 6zgiin bir yaklasimla medyalararasi kurulan mecra strateji-
lerine odaklanilmaktadir. Cizgi romanlari, sinema filmleri, sosyal medya plat-
formlari, video oyunlari, hayran dretimi icerikleri, aksiyon figiirleri ve dijital
icerikleri vb. olmak (izere farkli platformlara gelisim gosteren Deadpool hikaye
evreni Gzerinden transmedya ekosistemin nitelikleri tespit edilmektedir. Elde
edilen bulgular, Jenkins'in transmedya hikaye anlaticiliginin yedi temel ilkesi-
ne (yayilabilirlik ve derinlesebilirlik, siireklilik ve cesitlilik, dalma ve ¢ikarma,
diinya insasi, dizilestirme, 6znellik, performans) gére yorumlanmaktadir.
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Transmedya Hikaye Anlaticiligi Kavrami ve Yeni Mecra Stratejileri

Transmedya hikaye anlaticiligi kavramini literatiire kazandiran H. Jenkins kav-
rami su sekilde tanimlamaktadir (2018, ss. 42-43):

Transmedya hikaye anlaticiligi, tiiketiciler Gizerinde yeni talepler yaratan ve bilgi
topluluklarinin aktif katilimina bagl medya yakinlasmasina bir karsilik olarak dog-
mus yeni bir estetigi isaret etmektedir. Bir diinya insa etme sanatidir. Kurgusal bir
diinyayi biitiinliyle deneyimleyebilmek icin tiiketicilerin avci ve toplayici roliine bi-
rinmesi, medya kanallari arasinda izini strip bulmasi, cevrimici tartisma gruplari
araciligiyla birbirleriyle notlarini karsilastirmasi, zaman ve cabalarini ortaya koyan
herkesin daha zengin bir eglence deneyimi elde etmesini saglamak lzere is birligi
yapmasi gerekmektedir.

Transmedya hikaye anlaticiligi kapsamina; yeni medya, yakinsama, medya
yakinlasmasi, katilimcr kiltir, taban medyasi ve kolektif zeka gibi bagdasik
kavramlari da alan semsiye bir terimdir. Cok sayida mecrada belirli stratejile-
re gore ¢oziilen bir hikaye anlaticiligi pratigi gelistirilmektedir. Farkli mecralar
arasinda daha fazla tiiketimi tesvik eden bu yapi, bir yandan yeni deneyimleri
hikaye evrenine dahil eder, bir yandan da hayran retimi iceriklerle medya ti-
keticisinin slirece dahil olmasini saglamaktadir.

Transmedya kavramini dogal yasamdaki ekosistem kavramiyla iliskilen-
diren Zuckerman, interaktiflige ve teknolojiye vurgu yapmaktadir (2016, ss.
1-38):

Transmedyay! tek bir olgu olarak degil de bir ekosistem olarak gérmektedir. Ona
gore transmedya, hikayeciligin teknoloji ile bulustugu; hikdyenin, anlatimin ve tek-
nolojinin yakinsama icerisine girdigi gercek bir ekosistemdir. (...) Kisacasi bu zengin
ekosistem izleyicinin ya da diger bir séylemle tiiketicinin de interaktif bicimde ek-
lendigi, teknoloji ve hikdyenin bulustugu zengin bir ¢evre olarak tasvir edilmekte-
dir.

Bu noktada bir kurgusal evren, transmedya ekosistemini sinema filmiyle
baslatabilir oradan dijital oyunlara, sosyal medya platformlarina, hayran Gre-
timi iceriklere ya da cizgi romanlara kadar medyalararasi bir gelisim gostere-
bilmektedir. Ozellikle farkli mecralara ve sanal aglara dagitilan icerikler bir-
lestirildiginde anlamli ve bitinsellik tasiyan bir transmedya ekosistemini insa
etmektedir.

Phillips (2012, s.13) tarafindan transmedya hikayeciligi yaklasimi “Bati Ya-
kasI” (West Coast) ve “Dogu Yakas!” (East Coast) olarak adlandirilan iki Farkl
modele ayrilarak siniflandirilmaktadir. “Bati Yakasi” modeli, Hollywood tarzi
bir franchise Gretim modelini esas alarak, digerlerine gére daha biiyik mecra-
lari kapsamina almaktadir. Sinema filmleri, video oyunlari, televizyon dizileri,
kitaplar vb. gibi biiyiik mecralar bu modelde distinilmelidir. Her bir mecra-
nin kendi basina da tiiketilebilmesine imkan saglayan, esnek bir baglanti ku-
rulmaktadir. “Dogu Yakasi” modelinde ise transmedya hikayeciliginin internet
tabanli ve interaktif olma egiliminde olan yoniini aciklamaktadir. Sosyal med-
ya platformlari bu modeldeki Gretime 6rnek olustururken, retilen icerikler
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birbirleriyle baglantili sekilde 6riilmektedir. Dolayisiyla tiketici/kullanici Farkli
platformlardaki bilgileri toplayip, anlamli bir bitin haline getirmesi beklen-
mektedir.

Jenkins tarafindan ileri sirilen bir baska model ise “Mothership” (ana
gemi) olarak adlandirilan modeldir. Bu modele gore, transmedya hikayeciligi
sinema filmi veya video oyun etrafinda insa edilmekte ve birincil metin olarak
gosterilmektedir. ikincil metinler ana hikdyeye bagli anlati uzantilarini (nar-
rative extensions) kapsayan hikayelerin sosyal medya platformlari, blog, pod-
cast vb. olarak yayilim gésterdigi bir yaklasimi sunmaktadir. ikincil metinlerin
temelde islevi birincil metne yonlendirici, izleyicileri tekrar tekrar hikdyeye
dahil eden yapida olmasi gerekmektedir. Her bir mecra hikdye evrenini ken-
di yapisina gore zenginlestirmekte ve cesitlendirmektedir. Harry Potter kitap
serileri, sinema filmlerine uyarlandiginda Hogwarts'in neye benzedigini daha
derinlemesine disiinmeyi getirirken, bir yandan da sanat yénetimi ve yapim
tasarimi da hikaye evrenini genisletmektedir (Jenkins, 2011; Scott, 2013, s.
46). Bu modele gére metinlerde hikdye yeniden kurgulansa da “Mothership”in
merkeziligini ve giicliligiini zedelememesi gerekmektedir. Dolayisiyla trans-
medya hikaye anlaticiliginin medyalararasi gecislere imkan saglayan her yeni
platformun kendine 6zgl imkanlariyla yeni metinler iretmesi ve hikaye evre-
nini cesitlendirmesi icin 6zgiin stratejiler gelistirmesine karsi, bu model daha
kisitlayici ve tutucu bir yayilimi sundugu konusunda elestirilmektedir.

Jenkins'in transmedya hikayeciligi icin gelistirdigi yedi temel ilkeleri daha
gelismis bir model olarak 6nem arz etmektedir. Zira bu modelde, bir hikaye
evreninin transmedya hikayeciligine uygun bir gelisim gosterip gostermedigi-
nin degerlendirilmesi agisindan da 6zgln bir yaklasim sunulmaktadir (Jenkins,
2010; Pratten, 2011):

Yayilabilirlik ve Derinlesebilirlik (Spreadability and Drillability): Yayilabilirlik,
kamuoyunun medya iceriginin dolasimina aktif olarak sosyal paylasim aglari vasita-
siyla katilma kapasitesine ve bu siirecin ekonomik degeri ve kiltirel degeri arttir-
ma kapasitesine isaret etmekte; derinlesebilirlik ise izleyicileri daha derine inmeye,
ilgisini ceken kurguya yonelik derin bir arastirmaya tesvik eden bir kavram olarak
tanimlamaktadir. Transmedya hikayeleri izleyicileri dyki diinyasina ¢eker ve onlari
daha fazlasini kesfetmek icin arastirmaya cagirir. Siireklilik ve Cesitlilik (Conti-
nuity and Multiplicity): Transmedya kampanyalari cok gicli bir “streklilik” hissi
insa etmeye calisir. Streklilik hissi hayranlarin katilimi ile sGrdiralar. Hikaye evre-
ninin ortak bir tutarlilk ve devamlilik saglamasi streklilik ile saglanabilir. Cesitlilik
ise ayni sureklilik ve tutarlilik icerisinde degisen hikaye cizgilerini ifade etmektedir.
Dalma ve Cikarma (Immersion and Extractability): Tiketicilerin hikayelerin de-
rinliklerine dalmasi ve kendi katkisi ile degisik hikayeler tiretebilmesini ifade eder.
‘Dalma’da tiiketici hikaye diinyasinin derinliklerine inilebilirken; ‘cikarilabilirlik’ te-
riminde ise tlketicinin hikayenin derinliklerinden cikarttigi parcayi gercek hayati-
na tasiyabilmesi olarak ifade edilmektedir. Diinya insasi (Worldbuilding): Diinya
insasi kavrami, dalma ve ¢ikarma ilkeleri ile yakindan iliskilidir. Zira ikisi de tiike-
ticilerin anlatilarda temsil edilen diinyalarla daha dogrudan etkilesimde bulunma
yollarini temsil etmektedir. izleyiciler dalma ve cikarmayi kendi yasanmisliklari ve
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gercekleriyle bir sekilde kesisen gercek alanlar olarak gérmektedir. izleyiciler di-
jital kaynaklardan franchise’larin Gretimi ile baglantili olarak bir yasam gergekligi
algisi gelistirmektedir. Bu baglamda, diinya insasi hayran tipi tiketici davranislari-
na oncilik etmektedir. Dizilestirme/Dizisellik (Seriality): Daha uzun bir anlatinin
bolim boélim ayrilarak kirilip, birden ¢ok platformda dagditilmasi anlamina gelen
dizilestirme ilkesinde, romanlarin seri yayinlanmasi ya da film serileri veya ¢izgi ro-
man dizilerindeki gibi klasik seri bicimlerine benzer bir bicimde transmedya hika-
yeleri de izleyicilerin farkli medya sistemine dagilmis hikdye parcalarini takip edip
ya da kesfederek hikdye evrenine baglanmasini saglamaktadir. znellik (Subjecti-
vity): Oznellik, Farkli karakterlere olan bakis acilarini ifade etmektedir. Transmedya
hikdyeciliginde kurgusal diinyanin kesfedilmemis boyutlarina (genellikle kahrama-
nin hikayesini anlattigi 6yklye farkli bir platformda ikincil veya destekleyici karak-
terlerle ilgili kesfedilmemis hikayeler gibi) odaklanma séz konusudur. Ornegin, bir
filmdeki yan karakter, baska bir televizyon dizisinde ana karakter olup, kendine
6zgi hikayesini anlatabilmektedir. Performans (Performance): Performans, bura-
da taraflarin hikdye dlinyasina katki da bulunma miktarina ya da kapasitesine -belki
de taraftar hikayeleri yazarak veya videolari birlestirerek ya da hikdye diinyasinda
oyun oynayarak- isaret eder. Hayranlarin hikdye diinyasina kurgu yaratarak katki
saglayabilecegi uzantiy temsil etmektedir.

Transmedya hikayeciligi interaktif bir dinya kurma sanati olarak da kurgu-
sal bir evren insa etmektedir. Medya tiiketicisi bu evreni tam anlamiyla dene-
yimleyebilmek icin medyalararasi kurulan bilgi parcalarinin pesine diismekte-
dir. Castells bu durumu transmedyal anlatida medya tiketicisinin “bilgi avcilar
ve toplayicilari haline geldigini” soyleyerek tanimlamaktadir (2001, ss. 202-
203). Hayrani olduklari anlatilardaki karakterlerin ge¢mislerinin, konu detayla-
rinin izlerini sirerek ayni franchise' icindeki farkli metinler arasinda baglantilar
kurduklarini dile getirir. Burada dikkat cekilmesi gerekli gorilen nokta, tiiketi-
cilerin hikayeyi sahiplenebilmesini saglayici bir iletisim ortaminin yaratilmasi-
dir. Oncellikle Farkli araclara gére uyarlanabilen ve tiiketicinin dikkatini ceken
bir hikdye olmalidir. Bu hikdyenin farkli mecralarda tiketicilere yayilmayr mo-
tive edecek stratejilere sahip olmasi gerekmektedir. Ornegin, Marvel hikaye
evreni bu stratejik yapilanmanin énemli 6rneklerini sunmaktadir. Marvel ev-
reni; ¢izgi romanlari, sinema filmleri, televizyon programlari, dijital oyunlari,
belgeselleri, podcast serileri, kisa filmleri, sahte haber programlari ve lisansli
aksiyon figirlerini de kapsayan ve hizla gelisen bir transmedya evrenidir. Her
bir icerik, hayran topluluklarin daha fazlasini kesfedebilmesi icin, bir kopri go-
revi géren ozellikler tasimaktadir.

Marvelsinematik evreni ile diger mecralardaki icerikler, bir kurgunun tim-
lesik 6gelerinin birer parcasi olarak sunulmaktadir. Avengers: Sonsuzluk Savasi
(2018) filminde, siper kot (supervillain) olarak anilan Thanos'un, dinyanin ya-
risint yok etmesi ve kiresel bir felakete yol agmasindan sonraki bazi gelisme-
ler, WandaVision (2021) adli mini-internet dizisinde verilmektedir. Marvel izgi
romanlarinda ilk defa karsilasilan S.H./.E.L.D. adli kurgusal istihbarat teskilati-

' Franchise: Medya holdingleri baglaminda kurgusal bir icerigi markalastirmak ve pa-
zarlamak icin yiritilen koordine calismalar olarak tanimlanmaktadir (Jenkins, 2018,
s.425).
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nin hikayesi, 6nce sinema filmlerine sonra televizyon dizilerine gecis yapmistir.
Agents of S.H.I.E.L.D. (2003) adli televizyon dizisi American Broadcasting Com-
pany (ABC) kanalinda 7 sezon, 136 bolim olarak yayinlanmistir.

Bir kurgusal evrende transmedya ekosistemi insa edilirken, medyalararasi
mecra stratejilerine sahip olmasi gereklidir. Bir anlati stratejisi olarak da gori-
len transmedya hikayeciligi, bir hikdyenin biitiinleyici unsurlarinin birden fazla
mecraya dagitildidy, birlesik ve es glidiimli bir eglence deneyimi Gretmektedir.
Her bir mecra kendine 6zgii dili ve yontemiyle siirece katki sagladigi bir siirec¢
olarak, anlati stratejilerinin de bu siirecte kurulmasina dikkat cekilmektedir.
Olusturulan transmedya ekosisteminin eklentiler barindirmasi ve bunlarin
farkli islevlere sahip olmasi gerekmektedir. Eklentilerin farkli karakterlerin ve
onlari yonlendiren giidilerin bir kani olusturup, farkli mecralar arasinda kopri
kurmasi da 6nemli goriilmektedir. Ana icerige bagli Giretilen yan icerikler bu
kopri gorevi goren eklentilere bir 6rnek teskil edebilmektedir. Burada birbiri-
leriyle ilintili olan iceriklerin yiiksek diizeyde is birligi icerisinde hareket etme-
si, Farkli mecralari da kapsayici sekilde, yeni etkilesim yollarini da tesvik edici
unsurlar barindirmasi 6nem arz etmektedir. Bu siirecte kimsenin tek basina
bilemeyecegi kadar kapsayici ya da uzmanlik gerektiren alanlari da icerisine
dahil eden bir kurgusal evren insa edilirse, kolektif zekanin da devreye girebi-
lecegi medya tiiketicileri arasinda bir etkilesim ortami yaratilabilmektedir. Bu
noktada, etkilesimi giindelik hayatinda da yer alabilecedi bir dizi rol ve amag
ile edimsel boyutu da kapsayan, kendi kurgusal diinyalarini siirecin icerisine
dahil edecekleri aksiyon figir(, dijital oyunlar ya da hayran Gretimi icerikler
gibi 6rneklerle zenginlesebilecek bir siirece evirtilmesi énemli bir stratejik
adimdir (Jenkins, 2007). Ornek olarak, énce ¢izgi romanda daha sonra sinema
filmlerine gecis yapan Demir Adam (Iron Man) adli siper kahramanin hikaye-
si yeni teknolojilk gelismelere es olarak mecra degistirmektedir. Marvel’s Iron
Man VR (2020) adli sanal gerceklik oyununda, sanal gerceklik (VR) gozligii ile
360 derece bakis 6zgiirliigl taniyan bir deneyimi sunarak, oyuncu (gamer) De-
mir Adam adli siper kahramanin roliine birinebilmektedir. Sanal bir uzamda
baska bir gerceklik tarafindan kusatilan oyuncu, sinema filmlerinde sahit olma-
didi bir deneyim ile yeni bir diisman olan Ghostile miicadele etmektedir.

Transmedya hikayeciliginde uygulanan medyalararasi mecra stratejileri,
yeni iletisim teknolojilerinin gelisimlerine entegre edilerek giinden gline ge-
lismektedir. Arttirilmis gerceklik (augmented reality), sanal gerceklik (virtual
reality), metaverse ve giyilebilir teknoloji (wearable technology) gibi gelisen
yeni teknolojiler, gelecek dénemlerde transmedya hikaye anlaticiligina yon
verecedi 6ngorilmektedir.

Siiper Kahraman Olgusu ve Sinemada Siiper Kahramanlarin Altin Cagi

Siper kahraman karakterler, siradan bir insanin yapamayacagi kadar Gstin/in-
sanisti glclere sahip ve bu glicleri diinyayi kurtarmak vb. gibi biiyiilk amaclar
icin kullanan karakterlere verilen isimdir. Coogan’a gore siiper kahraman kav-

ETKILESIM | 111



Olcay HOLAT, Dilek TAKIMCI

rami su sekilde tanimlanmaktadir (2007, s. 21):

Bencil olmayan, toplum yanlisi bir amag tasiyan kahraman 6zellikleri olan ve siper
kahramanin kimligi ile somutlasarak yaratilmis bir kod isim ve ikonik bir kostiime
sahip olan kendisinden 6nce yaratilan fantastik, dedektif veya bilim kurgu karak-
terlerinden ayiran karakter; olaganisti yetenekler ile siiper giiclere sahip olma,
gelismis fiziksel, zihinsel veya mistik yetenekler, ileri seviyede teknolojik 6zelliklere
sahip olan karakter olarak “stiper kahraman” tanimlanmaktadir.

Sdper kahramanlar cogunlukla ¢ift kimlige (dual identity) sahiptirler. Siper
kahraman kisiliklerinin yaninda kendilerine has bir gizli kimliginin bulundugu
karakterler bulunmaktadir. Egribel’e gore siiper kahramanlarin kimliklerinin
gizlenmesiyle birlikte “hepimizin bir giin siiper kahraman olabilecedine dair
bir umudu ve ortakligi” barindirdidi ifade edilmektedir (1992, s. 27). Ornegin,
Superman diinyada Clark Kent adinda bir gazeteci kimligine birinebilmekte-
dir. Daredevil karakterinde ise giindizleri hukukun Gstinligini savunan goz-
leri gérmeyen bir avukatken, geceleri adalet ve diizeni kendisinin sagladigi bir
siiper kahraman olarak karsimiza ¢citkmaktadir.

Slper kahramanlarin bir baska 6zelligi ise kendi insanisti giclerini belir-
leyecek kostiim ve aksesuarlara sahip olmalaridir. Bu kostiim ve aksesuarlar
onlarin sper glclerini kullanmasi icin islevsel bir arac haline gelmektedir. Ayni
zamanda slper kahramanlarin kostimleri ve aksesuarlari onlari siradan insan-
lardan ayirt edici bir nitelik tasiyan figlr islevine de sahiptir. Kaptan Amerika
adli karakterde, Amerikan bayragini animsatan kostiim ve kalkani bulunmak-
tadir. Bu kalkan insan gliclyle yok edilemeyen, insaniisti bir tanrisal gic ile
hasar alabilen 6zelliklere sahiptir. Thor adli karakterin pelerini ve cekici karak-
terle 6zdesleserek, Thor filmlerinde bir uylasima dondsmastir. “Mjolnir” adli
verilen bu cekic, firtina yaratma giici ile gokyiziindeki hava olaylarini da y6-
netebilmektedir.

20. ylzyilin en kota yillan olarak anilan “Blyiik Buhran” déneminde Ame-
rikalilarin issizlik ve yoksullukla miicadele ettigi kosullarda, cizgi romanlarda
siiper kahramanlar ortaya ¢ikmistir. Halkin ekonomik ve ruhsal ¢okiisiine kar-
silik olarak stiper kahramanlar hem yoksulu hem de zengini koruyan ideal bir
Amerikan motifi olarak yansitilmislardir. Cizgi roman diinyasinda ilk siper kah-
ramanlardan biri olan Superman de adaleti savunan bir simge kurtarici olarak
belirmektedir. Yayinci Detective Comics (DC) tarafindan 23 Haziran 1938 tari-
hinde, Action Comics adli eserinde ana karakter olarak Superman ilk defa yer
almistir (Robb, 2014). Daha sonralari Marvelve DC ¢izgi roman yayincilari tara-
findan cok sayida cizgi roman ve ikoniklesmis karakterler dogmustur. Wonder
Woman, Batman, Hulk, Demir Adam (Iron Man), Flash, Kara Panter (Black Pant-
her) vb. gibi karakterler serilestirilmis ¢izgi roman oykiileri ile kendilerine 6zgii
hayran kitleleri olusturmustur. Cizgi roman ile sinemanin birbirleriyle baglanti
kurmasini saglayan en énemli figlr ise yine stiper kahramanlardir.

Sinemada siiper kahraman imgesinin dondsim icin 2000'li yillar 6nemli
bir déniim noktasi olmustur. iletisim teknolojilerinin biiyiik ivme kazanmasi
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ve sinemada dijitallesmenin gelisimiyle birlikte, siiper kahraman hikayelerinin
yapilmasi olanakli hale gelmistir. Dijital sinema araclari, gorsel efekt teknolo-
jisinin gelisimi ve Computer-Generated Imagery (CGI)? adli teknolojisi sayesin-
de bilgisayar ortaminda yaratilan yapay evrenler, gercek disi canlilar, fantastik
Ogeler taslyan kostiim ve aksesuarlar daha gercekci bir sinema deneyimine
neden olmustur. Bu baglamda, siiper kahraman sinemasina yén veren basta iki
biyik rakip firma Marvel ve DC, bu teknolojik gelismelere bagli olarak siiper
kahraman film tiriindn altin caginin yasatilmasinda en aktif role sahiptir.

Marvel ve DC film evrenleri birbirlerinden beslenen, ayni zamanda gini-
mizde Hollywood sinemasinin dnemli bir kaynagdi haline gelmis iki biiyik rakip
firmadir. Marvelsiper kahraman filmleri, insani sorunlarla bogusan ve diinyayi
kurtarmak icin bir maceradan diger maceraya kosan siiper kahramanlarin dy-
kilerini ele almaktadir. Bu sinematik evrende Amerika'da var olan sehirlerde
ve mekanlarda gecen olay 6rgiilerine sahip olabildigi gibi, gercek ve gercek
disinin bir arada yer aldigi hibrit mekan tasarimlarinin da kuruldugu gorilmek-
tedir. Thor adli karakterin Asgard adli kurgusal evreni ya da Black Panther'in
hayali bir Afrika Ulkesi olan Wakanda gezegeni de bu durumun tipik érnekleri-
dir. DC sinematik evreninde ise olay o6rgileri cogunlukla hayali evrenlerde ya
da var olmayan sehirlerde (Cennet Adasi, Atlantis vb.) gecmektedir. Siper kah-
raman karakterler ise daha kurmaca riing, karanlik yoninin baskin oldugu ve
ne iyi ne de kotl diyebilecegimiz anti kahramanlasan karakterlerin yer aldigi
gorilmektedir. Batman adli karakterin yer aldigi Gotham City adli kurgusal ev-
rende yaratilan; Jokerve Kedi Kadin adli karakterler anti kahramanlasan karak-
terler olarak bu durumun bir géstergesi olabilmektedir.

Marvel film evreninde Yenilmezler (Avengers/2012-2019) serilerinden son-
ra artik filmler sadece tek bir kahramanin yolculugundan cok, yan karakterler-
le zenginlestirilmis “stiper kahraman takim hikayelerine” yonelmistir. Bu 6zelli-
diyle sliper kahraman film tarihinde 6nemli bir degisim oldugu goriilmektedir.
Bircok siiper kahraman takim bilinciyle dinyayi kurtarmak icin ciktiklari yolcu-
lukta, diinyayi tehdit eden dis bir unsura karsi ortak hareket etmektedir. Cok
glcli ve karmasik bir anlati evreni kuran Yenilmezler serisi, bircok yeni siiper
kahramani da hayranlara tanitan bir isleve de sahip olmustur.

Anti Kahraman Olgusu ve Sinemadaki Temsiller

Anti kahraman (anti-hero) anlatilarda topluma ait degerleri kendisinde barin-
diran kahramanlik olgusunun karsiti olarak; hata yapabilen ve siradan insanlar
gibi korkulara sahip karakterler olarak yer almaktadir. Anti kahraman kavrami;

2 CGI: "Bilgisayar Gretimi imgelemenin kisaltilmis adi olarak tanimlanmaktadir. Yesil ekran
(green box) teknolojisinin cok daha gelistirilmis bir versiyonu olan CGl, bircok teknolo-
jinin ortak kullanimiyla birlikte, siper kahraman filmleri, bilim kurgu yapimlari, animasyon
filmleri ve benzeri bircok yapimda CGl teknolojisi yaygin olarak kullanilmaktadir” (Baskut,
2019). CGlyapim surecinde; gorsellestirme, 3D modelleme, 3D animasyon ve 6zel efek-
tler de kullanilmaktadir.
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“iyi ve koti karakter arasinda kalan tiim gri alanlardadir. iyi ve kéti arasindaki
sinirlari bulaniklastirarak, ne kahraman olmaktadirlar ne de koti karakter...”
olarak tanimlanabilmektedir (Rosenberg, 2008, s. 52). Anlatilarda tim ahlaki
ve erdemli davranislariyla kusursuz bir model olarak sunulan kahraman figi-
rd, artik verilen gorevleri basariyla yerine getiremeyen, siradan insanlar gibi
korkulara ve zayifliklara sahip olabilen kisilige biiriinebilmektedir. Kusursuz
olmadiklari icin anti kahraman olarak anilan bu tir karakterler, bir kurtarici fi-
gliri olmaktan uzaktir. Genellikle “goniilsiiz bir kurtaric” olarak olay 6rgisi
icerisinde yer almaktadir.

S. O'Faolain anti kahramanlarin tanimlanmasi ve 6zelliklerine yonelik ola-
rak su belirlemelerde bulunmaktadir (1957, s. 21):

e Anti-kahramanlar, klasik kahramanlara gére cok daha karmasik ve di-
zensiz bir konsepte sahiptirler.

* Anti-kahramanlar, toplumsal onay ve tanimlama mekanizmasinin disin-
da yer alabilmektedirler.

e Anti-kahramanlar, heniiz kendilerini toplumsal yasam icerisinde ko-
numlandiramamis olabilirler. Bu nedenle de hala kendi kendilerini ta-
nimlama ve sinirlarini belirleyebilme cabasi icerisinde olabilirler.

Brombert'e gore; “anti kahramanlar bircok yiize sahip adamlardir. Maskele-
ri bulunmaktadir, bu maskeleri taktiklarini anlamamiz da oldukca giictiir. Ofke-
li, trajik kurban, ikiyizli, depresif, korkak, bencil, mutlu, mutsuz, caresiz, gicli
ve gizemli gibi birbirinden ¢ok farkli maskeleri takabilmektedirler” (1999, s. 1).
Dolayisiyla, birbirinden farkli maskelere sahip olan anti kahramanlar okuyucu
ya da izleyici icin 6zdeslesmesi oldukca zor gorilen kahramanlar olarak goérdal-
se de insani yonlerin ve zayifliklarin vurgulanmasi acgisindan da yok sayilmaz-
lar. Kahramanlardan daha gercekci olarak kusursuz olmayan insani yonlerine
vurgu yapilmaktadir. Bu durum anti kahramanlarin ¢ogunlukla ‘iyi seyler igin
kotilik yapan ya da kotaligin yolunu secen 6zne karakter’ olarak anilmasina
neden olmustur.

Anti kahramanin ilk defa ana karakter (baskisi) olarak 19. yiizyilda, Dos-
toyevski'nin Yeraltindan Notlar (1864) adli eserinde kullanilmaktadir (Quinn,
2006, s. 29). Bu kitaptaki “yeralti adami” adli karakter, ilk anti kahraman pro-
totipini olustururken, isimsizlik yaklasimini da anti kahraman ile bitinlestirir.
Anti kahraman karakterler; toplumsal kabul, statl ve onay yoksunlugunu sim-
gelemek Uzere metaforlastirilarak isimsiz bicimde sunulmaktadir. “Edebiyat-
ta Joseph K, Dr. B., Aylak Adam vb. orneklerinde oldugu gibi bir harfle ya da
rumuzlarla karsimiza ¢ikmaktadirlar. Bu isimsiz karakterler dahil olmadiklari
ya da olamadiklari sistemin kiyisindan gozlemler yaparak bizi ve dis diinyayla
kurdugumuz iliskileri etkilemektedir” (Akyildiz, 2014, s. 26). Sinemada V For
Vendetta (2005) filmindeki “V"” adli karakter ya da Deadpoolserilerindeki Wade
Wilson adli karakterin Deadpool olarak anilmasi da bu duruma 6rnek teskil et-
mektedir.
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Sinemada anti-kahraman temsilleri ilk 6érneklerini, 1940’larda kara film
(film noir) olarak da adlandirilan film tdriyle vermistir. Su¢ ve sucun etrafinda
dolasan hikayelere odaklanan kara film tir, anti kahraman kullanimi agisin-
dan elverigli bir tirddr. Bu tiirde alt sinif dedektif stereotipi olarak “Humphrey
Bogart” karakteri ve femme fatale kadin karakterler tipik anti kahraman figir-
leridir. Ozellikle tire 6zgi olarak da hem bir uylasim olmakta hem de stereo-
tiplesen ozellikler tasimaktadir.

Altmisli yillarda western tiriinde, 6zellikle italyanlarin disiik bitcelerle
cektikleri spagetti western alt tiriinde de anti kahraman karakterler yer al-
maktadir. Bu temsillerin 6nemli 6rnekleri Sergio Leone’nin filmlerinde gordil-
mektedir. “Dolar Uclemesi” olarak anilan Bir Avu¢ Dolar (1964), Birkac Dolar
Icin (1965), lyi, Kétii ve Cirkin (1966) filmlerinde Amerikan western filmlerinde-
ki cesur, 6zgiivenli ve adaleti savunan beyaz kahraman kovboy erkedgi; para ka-
zanmak icin her tirli yolu deneyen, 6diil avciligi ve haydutluk yapan yalniz anti
kahramana donidsmdistir. Sinemada anti kahramanlarin 6nemli 6lciide arttidi
bir dénemin 70'li yillar ve sonrasi oldugu goriilmektedir. Vietnam Savasi ve Wa-
tergate Skandali'ndan sonra Amerikan toplumunda 6n plana ¢ikan karamsar
ve kuskucu yaklasimlar sinemadaki kahramanlarin degisimine neden olmustur.
Dirty Harry (1971) adli polisiye film, siradan dedektiflerin izledigi yollari izle-
meyen bir Harry Callanghan karakteri ile anti kahraman figiirini beyazperde-
ye yansimaktadir. Taxi Driver (1976) filmindeki Travis, Yildiz Savaslari Béliim 4:
Yeni Bir Umut (Star Wars Episode IV: A New Hope-1977) filmindeki Han Solo,
Blade Runner (1982) filmindeki Rick Deckard karakteri ve Leon (1994) filminde-
ki Leon karakteri de sinemada tipik anti kahraman figirleridir.

Arastirmanin Analizi ve Bulgulari

Oykiisel anlati barindiran 6rneklem mecralarin analizi

Bu bolimde olay 6rgiisi, zaman ve mekan iliskisi, karakterleri, catisma
unsurlari ve anlatici 6zellikleriyle icerisinde bir 6yklsel anlati barindiran mec-
ralarin analizi yapilacaktir. Bu baglamda ele alinan 6rneklemlerden; sinema
filmi (Deadpool-2016), jenerik sonrasi kisa sahne, ¢izgi roman (Deadpool X For-
ce-2017), YouTube 6zgin icerik (Marvel Funko Presents: Chimichanga-2016),
video oyun (Deadpool-2016) ve hayran Uretimi icerik (Deadpool-Elestirel Paro-
di-2017) mecralar bu bolimde analiz edilecektir.
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Tablo 1. Orneklem mecralarin kategorik analiz verileri-1

Deadpool Deadpool Jenerik
Sinema Filmi Sonrasi Kisa Sahne
Sayi Oran Sayi Oran

SIDDET
Fiziksel Siddet 32 13,11% 0 0,00%
S6zli Siddet 3 1,23% 0 0,00%
MiZAH
Meta Mizah (Kendine Atifta Bulunan Mizah) 8 3,28% 2 11,76%
Gergek Hayat Hakkinda Mizah 19 7,79% 4 23,53%
Sinema Filmleri Hakkinda Mizah 17 6,97% 2 11,76%
OLUMLU
Kusursuz 0 0,00% 0 0,00%
Affedici 0 0,00% 0 0,00%
Ciddi 0 0,00% 0 0,00%
Dengeli (Tutarli) 0 0,00% 0 0,00%
Yasama Tutkun 1 0,41% 0 0,00%
Dirist 0 0,00% 0 0,00%
Ozverili (Fedakar) 0 0,00% 0 0,00%
Merhametli 2 0,82% 0 0,00%
Becerikli 2 0,82% 0 0,00%
Zeki 1 0,41% 0 0,00%
Lider 0 0,00% 0 0,00%
Kudretli (Gigld) 2 0,82% 0 0,00%
OLUMSUZ
Kusurlu (Hata Yapabilen) 5 2,05% 0 0,00%
intikamci 8 3,28% 0 0,00%
Alayci 35 14,34% 3 17,65%
Dengesiz (Tutarsiz) 1 0,41% 0 0,00%
intihara Meyilli 0 0,00% 0 0,00%
Hile Yapan 1 0,41% 0 0,00%
Cikaral (Bencil) 0 0,00% 0 0,00%
Acimasiz 12 4,92% 0 0,00%
Sakar 0 0,00% 0 0,00%
Budala (Saf) 0 0,00% 0 0,00%
Takipci 0 0,00% 0 0,00%
Kudretsiz (Glgsiz) 4 1,64% 0 0,00%
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SUPER GUGLER

Siper lyilesme Yetenegi 5 2,05% 0 0,00%
Dovis ve Savas Yetenegi 14 5,74% 0 0,00%
Olimsiizlik 0 0,00% 0 0,00%
Nisancilik 9 3,69% 0 0,00%
DIS GORUNUS, KOSTUM VE AKSESUAR

Beden Yapisi 0 0,00% 0 0,00%
Kostim 3 1,23% 1 5,88%
Aksesuar 3 1,23% 0 0,00%
DIiGER

Dérdiincii Duvari Yikma (Seyirci ile iletisim 24 9,84% 3 17,65%
Kurma)

Geveze (Cok Konusan) 12 4,92% 2 11,76%
Takim Uyesi 0 0,00% 0 0,00%
Romantik (Duygusal) 21 8,61% 0 0,00%
TOPLAM 244 100,00% 17 100,00%

Arastirmanin anaicerigi olan Deadpool(2016) adli film, Deadpool karakteri-
nin ana karakter olarak ilk defa sinema filminde yer aldig1 6rnedi sunmaktadir.
20th Century Foxve Marvel Entertainmentis birligi ile 12 Subat 2016 tarihinde,
yaklasik olarak 108 dakikalik bir film olarak gosterime girmistir. Diinya ¢apin-
da biiyiik yanki uyandiran film, 46 haftalik bir gosterim siiresinde 782 milyon
dolarin Gzerinde bir gise hasilati elde ederek, yiiksek gise hasilatli (blockbus-
ter) filmler arasinda yer almistir (BoxOfficeMojo, 2021). Deadpool’un gercek
adi Wade Wilson'dir. Deadpoolkelime anlami olarak “6li havuzu” anlamina gel-
mektedir. Marvel ¢izgi romanlarindan esinlenilerek sunulan karakter, iyilesme
yetenedi ile adeta 6limsiiz olan, Ninja egitimine sahip, kili¢ kullaniminda usta
ve her tirli silahi kullanabilen geveze bir parali askerdir.

Deadpool (2016) filmi, gdrsel-isitsel kodlari kullanarak anlatisini zenginlesti-
ren, Deadpool karakteri ile 6zdeslestiren ve sirikleyici bir deneyim olarak bir
dinya insa etmektedir. Olay 6rglisi, zaman ve mekan iliskisi, karakterleriyle
insa edilen bu dlinya, Deadpool evrenine 6zgi uylasimlar barindirmaktadir. Ele
alinan 6rneklem sinema filminde Tablo 7'e gore; Deadpool baskin olarak fizik-
sel siddete basvuran, daha geri planda da s6zli siddette kodlanan ancak mizah
anlayisina da sahip karakterdir. Meta mizah, gercek hayat ve sinema filmleri
hakkinda mizah yaparak metinlerarasi da bag kurabilmektedir. Bu bagi dor-
diinci duvarn yikma (seyirci ile iletisim kurma) 6zelligi ile derinlestirmektedir.
Anti kahramanin olumlu 6zelliklerinden; yasama tutkun, merhametli, becerikli,
zeki, kudretli (glicld) olmasi kodlanirken; olumsuz 6zelliklerinden ise kusurlu
(hata yapabilen), intikamci, alayci, dengesiz (tutarsiz), hile yapan, acimasiz,
kudretsiz (glicsiz) yonleri de 6n plana c¢ikarilmaktadir. Karaktere 6zgi sliper
glclerinden; slper iyilesme yetenegdi, dovis ve savas yetenedi ile nisanciligi
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kodlanmaktadir. Kostiim ve aksesuarda kodlanirken, geveze (cok konusan) ve
romantik yoni de yine baskin olarak kodlanan 6zelliklerindendir.

Ana icerik olan sinema filminde bir anti kahraman ve kurgusal bir karakter
olarak Deadpool, dordiincii duvari yikarak sik sik seyirciile iletisime gecerek, si-
nema filmleri ve gercek hayat hakkinda mizah iretebilen bir karakterdir. Hem
olumlu hem de olumsuz 6zelliklere sahip oldugundan iyi (beyaz)-koti (siyah)
karakter zitliginda, gri alanda yer aldigi gorilmektedir. Kusurlari olan, hile yap-
maktan kacinmayan ayni zamanda romantik bir karakter olarak da karsimiza
cikabilmektedir. Merhametli, becerikli gibi yiiceltilmis olumlu insani davranis-
lar sergilerken; alayci, acimasiz ya da intikamci da olabilmektedir. Ahlaki ve er-
demli bir tarafi olmadigi gibi, maruz kaldigi acimasiz deneylerden sonra? akil
sagligini yitirdigi icin eylemlerinde ortak bir tutarliigi olmayan bir asamaya
evrilmistir.

Transmedya hikdye anlaticiligi acisindan 6zgiin bir 6rnegdi sunan jenerik
sonrasi kisa sahneler (post-credit scene) Marvel sirketinin Grettigi diger filmler-
de de sikca kullandigi bir formiildiir. Bu arastirmada ele alinan sahne Deadpool
(2016) filminin bitiminde yaklasik 6 dakikalik uzun bir jenerik akisi sonrasi veril-
mektedir. Sinema filmi bittikten sonra yeni bir olay 6rgisii ile acilim gosteren
bu sahneler hem izlenilen filmle iliskili hem de gelecek filmlerle ilgili ipuclari
barindirabilmektedir. Kurgusal diinyanin kesfedilmemis bir yonini sunarken,
sadik izleyiciler icin hikaye parcalarinin izini siirebilecekleri yeni bir alan kazan-
dirilmaktadir.

“Deadpool jenerik sonrasi kisa sahne” adli 6rneklemde serilestirilmis ikinci
filmde Cable adli popiiler karakterin filmde yer alacagi bilgisi verilmektedir.
Yapilan kodlama islemine gore; meta mizah, gercek hayat ve sinema filmleri
hakkinda mizahin baskin olarak sunuldugu goériilmektedir. Karakter 6zellikle-
rinden alayci (olumsuz), kostiim (dis goriinis, kostiim ve aksesuar) ve geveze
(diger) yoni 6n plana cikarilmaktadir. Seyirci ile kurdugu iletisim olan dordin-
cl duvari yikma yoni de karakterin 6n plana cikarilan yonlerindendir. Bu or-
neklemde herhangi bir siiper giicler, olumlu ve siddet yonleri kodlanmamistir.

3 Baslangic¢ hikayesinde (origin story), Wade Wilson son evre kanser oldugunu 6grenir.
Gizli bir organizasyondan birileri Wade'e kanserini iyilestirebilecedini vaat ederek, onu
ikna eder. Sinema filminde bu organizasyonun ne oldugu belirsizken cizgi romanda bu
organizasyon Weapon-X programidir ve bu programa ait detaylarin verildigi cok sayida
cizgi roman Uretilmistir. Ajax (Francis Freeman) adli biri tarafindan kanserlerini iyilestire-
cek mutasyon aktive edici serum (DNA'daki mutant genlerini aktiflestirecek serum) en-
jekte edilerek bircok iskenceye maruz kalir. Bunun sonucunda kanserleriiyilesecek, siper
gliclere kavusacak ve hizlandirilmis iyilesme 6zelligi ile 6limsiz olacaktir. Ancak Dead-
pooldeneyden sonra yanmis gibi gértinerek yizi ve bedeni cirkinleserek, sekilsiz bir hale
gelir. Laboratuvardan ilk ¢iktiginda ytzinin ve bedeninin gériinimden dolay! toplum
tarafindan dislanir. Bu nedenle de yizine cogunlukla maske/baslik takmaktadir. Ancak
bu slirecte gordiigl zalimce davranislardan ve yaptigi iskencelerden dolayi sadist Ajax’a
didsman olur.
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Tablo 2. Orneklem mecralarin kategorik analiz verileri-2

Deadpool Deadpgol Deadpool Deadgool
X-Force Cizgi |YouTube Ozgiin| Video Oyunu | Hayran Uretimi
Roman Igerik Igerik

Sayi Oran Sayi Oran Sayi Oran Sayi Oran
SIDDET
Fiziksel Siddet 18 11,54% 2 11,76% | 224 (20,84% 2 6,45%
S6zli Siddet 0 0,00% 0 0,00% 0 0,00% 0 0,00%
MiZAH
Meta Mizah (Kendine 17 10,90% 0 0,00% 51 4,74% 4 12,90%
Atifta Bulunan Mizah)
Gergek Hayat 16 10,26% 0 0,00% 28 2,60% 1 3,23%
Hakkinda Mizah
Sinema Filmleri 0 0,00% 0 0,00% 13 1,21% 2 6,45%
Hakkinda Mizah
OLUMLU
Kusursuz 0 0,00% 0 0,00% 3 0,28% 0 0,00%
Affedici 0 0,00% 0 0,00% 0 0,00% 0 0,00%
Ciddi 0 0,00% 0 0,00% 6 0,56% 0 0,00%
Dengeli (Tutarli) 0 0,00% 0 0,00% 0 0,00% 0 0,00%
Yasama Tutkun 0 0,00% 0 0,00% 2 0,19% 0 0,00%
Dirist 0 0,00% 0 0,00% 0 0,00% 0 0,00%
Ozverili (Fedakar) 0 0,00% 0 0,00% 8 0,74% 0 0,00%
Merhametli 0 0,00% 0 0,00% 0 0,00% 0 0,00%
Becerikli 0 0,00% 3 17,65% 37 3,44% 0 0,00%
Zeki 0 0,00% 0 0,00% 14 1,30% 0 0,00%
Lider 2 1,28% 0 0,00% 5 0,47% 0 0,00%
Kudretli (Ggld) 9 577% 3 17,65% 15 1,40% 0 0,00%
OLUMSUZ
Kusurlu (Hata 3 1,92% 0 0,00% 32 2,98% 0 0,00%
Yapabilen)
intikamai 3 1,92% 0 0,00% 2 0,19% 2 6,45%
Alayci 13 8,33% 0 0,00% 111 110,33% 2 6,45%
Dengesiz (Tutarsiz) 0 0,00% 0 0,00% 5 0,47% 0 0,00%
intihara Meyilli 0 0,00% 0 0,00% 0 0,00% 0 0,00%
Hile Yapan 0 0,00% 0 0,00% 10 0,93% 0 0,00%
Cikara (Bencil) 2 1,28% 0 0,00% 0 0,00% 1 3,23%
Acimasiz 8 513% 0 0,00% 51 4,74% 0 0,00%
Sakar 0 0,00% 0 0,00% 3 0,28% 0 0,00%
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Budala (Saf) 1 0,64% 2 11,76% 0 0,00% 0 0,00%
Takipgi 0 0,00% 0 0,00% 0 0,00% 0 0,00%
Kudretsiz (Glgsiz) 2 1,28% 2 11,76% 3 0,28% 0 0,00%
SUPER GUCLER

Siiper iyilesme 4 2,56% 0 0,00% 15 1,40% 1 3,23%
Yetenegi

Dovis ve Savas 6 3,85% 1 5,88% 101 9,40% 2 6,45%
Yetenegdi

Oliimsiizliik 0 0,00% 0 0,00% 5 0,47% 0 0,00%
Nisancilik 9 577% 0 0,00% 97 9,02% 0 0,00%
DIS GORUNUS, KOSTUM VE AKSESUAR

Beden Yapisi 0 0,00% 0 0,00% 6 0,56% 0 0,00%
Kostim 6 3,85% 2 11,76% 4 0,37% 0 0,00%
Aksesuar 8 5,13% 2 11,76% 96 8,93% 0 0,00%
DIGER

Dordiincl Duvari 11 7,05% 0 0,00% 51 4,74% 7 22,58%
Yikma (Seyirci ile

Iletisim Kurma)

Geveze (Cok Konusan) 18 11,54% 0 0,00% 61 5,67% 3 9,68%
Takim Uyesi 0 0,00% 0 0,00% 3 0,28% 0 0,00%
Romantik (Duygusal) 0 0,00% 0 0,00% 13 1,21% 4 12,90%
TOPLAM 156 100,00% 17 100,00%| 1075 |100,00% 31 100,00%

Yukaridaki tabloda incelenen “Deadpool X-Force ¢izgi roman” Swierczynski
D. ve Larraz, P. adli yazarlarin Deadpool X-Force (2017) adli eseridir. “Deadpool
YouTube 6zgiin icerik” adli rneklem, YouTube adli mecrada yayinlanan Marvel
Funko Presents: Chimichanga (2016) adli 6rneklemdir. “Deadpool video oyunu”
Deadpool (2016) video oyunudur. “Deadpool hayran tretimi icerik” adli drnek-
lem ise Deadpool-Elestirel Parodi (2017) adli 6rneklemdir.

Cizgi romanda Modern Cagin bir anti kahramani olarak Deadpool karakteri,
1991 yilinda The New Mutant #98 adli ¢izgi romanda ilk goriinim yer almis-
tir. Zamanla kendi serilerinde ana karakter olan Deadpool’'un maceralari son
verilere gore 866 ayri ¢izgi roman serisiyle dizilestirilmistir (Marvel, 2023). De-
adpool, kahramanlik dirtiileriyle hareket etmeyen, zaaflari, kusurlari ve hata-
lari olan bir anti kahramandir. Her tiirli silahi kullanabilen ve kendini 6ldiirme
sanatina adayan Deadpool’'un, éldirmek ile ilgili prensipleri bulunmaktadir.
Cogu mecradaki ortak bir yon olarak kadin ve cocuklari 6ldiirmeme prensibine
sahiptir. Bu yoniyle dahi “kéti adam”dan ayrilmaktadir.

“Deadpool X-Force cizgi roman” adli analiz edilen 6rneklemde karakterin
serilestirilmis anlati evreni icerisinde fiziksel siddete basvuran, mizah unsurla-
rini meta mizah ve gercek hayat hakkinda mizah Gzerinden kuran bir karakter
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olarak yansitilmistir. Olumlu 6zelliklerinden kudretli (gicli) yoni baskin ola-
rak on plana cikarken, nispeten lider yoni de tespit edilmistir. Olumsuz 6zel-
liklerinden ise alayci ve acimasiz yoni baskin olarak tespit edilmistir. Kusurlu
(hata yapabilen), intikamci, cikarci (bencil), budala (saf), kudretsiz (glicsiiz)
yonleri de kodlanmaktadir. Siper gliclerinden siper iyilesme yetenegdi, dovis
ve savas yetenegdi ve nisancilik 6zellikleri de tespit edilmistir. Yine 6rneklem
cizgi romanda kostiim ve aksesuarlarinin tanitildigi goérilmektedir. Dérdiinci
duvari yikma (seyirci ile iletisim kurma) ve geveze (cok konusan) yapisi da bas-
kin olarak kodlanmistir.

Yukaridaki tabloda incelenen “Deadpool YouTube 6zgiin icerik” adli rnek-
lem transmedya hikayeciligi yaklasimina uygun olarak Deadpool karakterinin
hikdye evrenini YouTube adli mecraya tasimistir. YouTube kisa animasyon fil-
minin 17 milyonun Gzerinde bir izlenme oranina sahip olarak, 6nemli 6l¢iide
dolasima sokulan bir 6rneklem olmasi acisindan da 6nem arz etmektedir (Mar-
vel Entertainment, 2016). Bu 6rneklemde anti kahraman Deadpool’'un olumlu
ozelliklerden becerikli ve kudretli (glcli) olusu 6n plana ¢ikarilirken; olumsuz
ozelliklerden ise budala (saf), kudretsiz (gili¢siiz) yonleri baskin olarak kodlan-
mistir. Ayni zamanda fiziksel siddete basvuran ancak herhangi bir mizah kate-
gorisinde de kodlanmayan bir yapidadir. Dévdis ve savas yetenegi ile kostiim ve
aksesuarlarin da kodlandigi goriilmektedir.

“Deadpool video oyunu” adli 6rneklemde Deadpoololmanin ya da onunla
arkadaslik etmenin ayricaligini yasayan oyuncular, anti kahraman Deadpool
ile 6zdeslesir. Sanal bir evrende baska bir gerceklik tarafindan kusatilan
(immersion) oyuncu kendi becerileri ve secimleriyle oyunda ilerlemeyi saglar-
ken, hikaye evrenini de sekillendiren ya da bicimlendiren bir 6zne olarak olay
6rgusinln icerisine dalmaktadir. Video oyun ile hikaye evreni genislerken, go6-
rece kisisellestirilmis bir deneyim ile oyuncu gercek diinyadan soyutlanir. Sanal
uzamda Deadpool ile etkilesim kuran oyuncu, katliam yapmaktan zevk alan,
insan/mutant oldirdiikce puan toplayan, her gorevi basariyla yerine getirme-
didi icin kusurlari olan bir karakter ile oyunu sirdirmektedir. Oyun deneyimi
slirecinde bir aktor olarak oyuncu, Deadpool ile 6zdeslestiginde bir anti kah-
ramani rol model olarak alabilmektedir. Yapilan analizlere gére, fiziksel sid-
detin baskin olarak kodlandigi gériilmektedir. Mizah kategorisinde her mizah
tirinin kodlandigi, 6zellikle iclerinde meta mizahin daha baskin oldugu tespit
edilmistir. Olumlu kategorisinde becerikli olusu baskin olarak kodlanirken; ku-
sursuz, ciddi, yasama tutkun, 6zverili (Fedakar), zeki, lider, kudretli (glicli) yon-
leri de kodlanmaktadir. Olumsuz kategorisinde ise alayci olusu 6n plana cika-
rilmaktadir. Kusurlu (hata yapabilen), intikamci, dengesiz (tutarsiz), hile yapan,
acimasiz, sakar ve kudretsiz (gli¢siiz) yonleri de kodlanmaktadir. Siiper giicle-
rinin tamami kodlanirken; doviis ve savas yetenekleri ile nisanciiginin diger
yeteneklerine gore daha on plana cikarildigi gorilmektedir. Beden yapisi ve
kostim geri planda birakilirken; aksesuarlari 6n plana cikarilmistir. Karaktere
6zgl dordinci duvari yikma (seyirci ile iletisim kurma), geveze (cok konusan),
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takim Gyesi ve romantik (duygusal) 6zellikleri de video oyunda yine kodlanan
diger ozelliklerindendir.

“Deadpool hayran Gretimi icerik” adli 6rneklemde, hayranlarin kendi kur-
gulariyla Deadpool evrenini genislettigi ve yeni iceriklerle kendi bakis acilarini
yansittigr gérilmektedir. Kullanicilar hayrani olduklari kurgusal evrenlere y6-
nelik 6zgiin ve yaraticiicerikler Gireterek, Gre-tiiketici roliine de biriinebilmek-
tedir. Bu mecralarda kullanici tarafindan olusturulan icerikler (User-Generated
Content/UGC) Deadpool kurgusal evrenine yonelik bagi derinlestirme potansi-
yeli barindiran ve kullanicinin hikdye evrenine aktif bir sekilde katilim goster-
mesini saglayan yapidadir. izleyici, dinleyici, iiretici, katiimci ya da yayinc gibi
fFarkli rolleri de Gstlenebilmektedir.

Ele alinan bu 6rneklemde bir parodi videosu ile hayranlar, kendi mizahla-
rini Deadpool evrenine tasimaktadir. Anti kahraman karakter; fiziksel siddete
basvuran bir karakterdir. Mizah kategorisinde ise meta mizah, gercek hayat ve
sinema filmleri hakkinda mizah iireten bir karakterdir. Ozellikle meta mizah
yonil diger kategorilere daha baskin olarak kodlanmaktadir. Karakterin olumlu
yoni kodlanmazken, olumsuz yoniinde ise intikamci ve alaycl yéni 6n plana
cikarilirken, cikarci (bencil) yoni de kodlanmistir. Siper giclerinden dovis ve
savas yetenedi ile siiper iyilesme yetenegdi baskin olarak kodlanmaktadir. Ka-
raktere 6zgi dordiincl duvari yikma (seyirci ile iletisim kurma) 6zelligi, geveze
(cok konusan) ve romantik (duygusal) yoni kodlanirken, bu kategoriden baskin
olarak dordiincii duvari yikma 6zelligi de 6n plana ¢ikarilmaktadir.

Jenkins (2010)'in “performans” prensibinle yakin iliski kurulabilen Deadpo-
ol hayran Gretimi icerikler, hayranlarin hikdye diinyasina kendi kurgularini ya-
ratarak, hayran davranisini (fannish behaviour) aktif katilima dayali etkilesimli
bir bicimde motive eden bir asamayi sunmaktadir. Hayranlarin kendi icerikleri-
ni yaratma firsatinin verilmesi, hikdye evreninin genislemesini saglarken, ayni
zamanda hayran sadakatini de arttirici unsurlar barindirmaktadir. Deadpool-E-
lestirel Parodi (2017) adli 6rneklemde, Deadpool evrenine yonelik icerik Ure-
tebilmenin ayricaligi ile hayran davranisi aktif bir sekilde harekete gegmistir.
Hem filmdeki olay 6rgiisi detayli olarak anlatilmakta hem de mizahi dille
hikdye evrenine yeni bir bakis acisi kazandirilmaktadir. Karakterin dordinci
duvari yikan ozelligi ve iyilesme yetenedi hayranlar tarafindan ironilestirilerek
verilmektedir. Filmdeki bazi diyaloglar, filmdeki sahnelerle birlestirilerek, yeni
Tirkce seslendirmeler ile sunulmaktadir. Dolayisiyla Jenkins (2018, s. 157)'e
gore, hayranlar yeni sinerjilerle “birlikte yaratma” (co-creation) olarak tabir
edilen sirecin bir parcasi olurken, yapimcilar tarafindan verilenlerle yetinme-
yerek, hikdye evrenini kendi bakis acilariyla genisletmektedir.

Oykiisel anlati barindirmayan 6rneklem mecralarin analizi

Bu bélimde sinema filmine ya da hikaye evrenine 6zgu Gretilen ticari Grin-
lerin satisi, pazarlanmasi ya da tanitimiicin Gretilen ve icerisinde 6ykisel anlati
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barindirmayan érneklem mecralarin analizi yapilacaktir. Bu baglamda ele ali-
nan; afis, fragman, aksiyon figliri ve Monopoly oyunu adli 6rneklemlerin nice-
liksel verileri bu bolimde sunulacaktir.

Tablo 3. Orneklem mecralarin kategorik analiz verileri-3

Deadpool 1 Deadpool 1 Deadpool 1 Deadpool
Afis Fragman Aksiyon Figiiri |Monopoly Oyunu
Sayi Oran Sayi Oran Sayi Oran Sayi Oran

SIDDET
Fiziksel Siddet 0 0,0% 6 13,64% 0 0,00% 0 0,00%
Sozli Siddet 0 0,0% 0 0,00% 0 0,00% 0 0,00%
MizAH
Meta Mizah
(Kendine Atifta 0 0,0% 2 4,55% 0 0,00% 23 [ 17,42%
Bulunan Mizah)
E‘;Lgk‘fr"‘ d*;am;ah 1 125% | o |000%| o |o000%| 4 |303%
a‘;‘fg‘: dFa",\Tilzearr'] 0 0,0% 0 0,00% 0 0,00% 2 1,52%
OLUMLU
Kusursuz 0 0,0% 0 0,00% 0 0,00% 0 0,00%
Affedici 0 0,0% 0 0,00% 0 0,00% 0 0,00%
Ciddi 0 0,0% 0 0,00% 0 0,00% 0 0,00%
Dengeli (Tutarl)) 0 0,0% 0 0,00% 0 0,00% 0 0,00%
Yasama Tutkun 0 0,0% 0 0,00% 0 0,00% 0 0,00%
Diiriist 0 0,0% 0 0,00% 0 0,00% 0 0,00%
Ozverili (Fedakar) 0 0,0% 0 0,00% 0 0,00% 0 0,00%
Merhametli 0 0,0% 0 0,00% 0 0,00% 0 0,00%
Becerikli 0 0,0% 0 0,00% 1 6,25% 0 0,00%
Zeki 0 0,0% 0 0,00% 0 0,00% 0 0,00%
Lider 0 0,0% 0 0,00% 0 0,00% 0 0,00%
Kudretli (Gucli) 0 0,0% 0 0,00% 1 6,25% 0 0,00%
OLUMSUZ
$:;grbli‘;e($ata 0 00% | 0 |000%| o |o000%]| o | 000%
intikamci 0 0,0% 0 0,00% 0 0,00% 0 0,00%
Alayci 1 12,5% 5 11,36% 1 6,25% 8 6,06%
(DT‘EESI'ZZ) 0 0,0% 0 0,00% 0 0,00% 0 0,00%
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intihara Meyilli 0 0,0% 0 0,00% 0 0,00% 0 0,00%

Hile Yapan 0 0,0% 0 0,00% 0 0,00% 0 0,00%

Cikarci (Bencil) 0 0,0% 0 0,00% 0 0,00% 0 0,00%

Acimasiz 0 0,0% 0 0,00% 0 0,00% 2 1,52%

Sakar 0 0,0% 0 0,00% 0 0,00% 0 0,00%

Budala (Saf) 0 0,0% 0 0,00% 0 0,00% 0 0,00%

Takipci 0 0,0% 0 0,00% 0 0,00% 0 0,00%

(K(;Jifgrseﬂtzs)'z 0 0,0% o |o000%| o |o000%]| o |o000%

SUPER GUCLER

\S(:E:[:%'il“me 0 0,0% 0 0,00% 0 0,00% 0 0,00%

ee"t‘; “nge‘; Savas 0 0,0% 6 |13.64%| 1 6,25% 0 0,00%

Slamsiizlitk 0 0,0% 0 0,00% 0 0,00% 0 0,00%

Nisancilik 0 0,0% 4,55% 1 6,25% 0 0,00%

DIS GORUNUS, KOSTUM VE AKSESUAR

Beden Yapisi 0 0,0% 0 0,00% 0 0,00% 1 0,76%

Kostiim 2 250% | 10 |22,73% 12,50% | 42 |31,82%
Aksesuar 2 250% | 10 |22,73%| 9 |5625%| 48 |3636%
DIiGER

Do6rdiincl Duvari

Yikma (Seyirci ile 0 0,0% 1 2.27% 0 0,00% 2 1,52%

Iletisim Kurma)

Eg‘;ﬁ;:rf)c"k 0 0,0% 0 0,00% 0 0,00% 0 0,00%

Takim Uyesi 0 0,0% 0 0,00% 0 0,00% 0 0,00%

Romantik 2 25,0% 2 4,55% 0 0,00% 0 0,00%

(Duygusal)

TOPLAM 8 100,0% | 44 |10000%| 16 |100,00%| 132 |100,00%

Bu arastirmada ele alinan afis ve fragman adli 6rneklemler, resmi sosyal
medya platformlarinda ilk yayinlanan 6rnek olmasi acisindan da ele alinmistir.
Sinema filmiyle iliskili Deadpool karakterine ait resmi sosyal medya hesaplari;
@DeadpoolMovie adli Facebook hesabi, @Deadpoolmovie adli Twitter hesabi,
@Deadpoolmovie adli Instagram hesabi 04.08.2015-04.08.2016 tarihleri ara-
sinda incelenmistir. Bu tarihler Deadpool (2016) adli filmin vizyon tarihi ve pa-
zarlama stratejilerine uygun olarak, yayinlanan afis ve fragman érneklemlerin
bu mecralarda yayinlanma tarihlerine gore belirlenmistir. incelenen mecralar

kullanicrile etkilesime dayali yayilabilirlik acisindan etkin mecralardir.
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Gérsel 1. Deadpool film afisi (IMDB, 28 Ekim 2021)

DEADPOOL

FEEL THE LOVE
VALENTINE'S DAY

Gorsel tasarimi aliciya etkili ve hizli bir sekilde iletmeyi hedefleyen Deadpo-
ol film afislerinden elde edilen verilere gore, baskin olarak kostiim ve aksesu-
arlarin tanitildigi, ayni zamanda olumsuz 6zelliklerinden alayci ve mizah kate-
gorisinden de gercek hayat hakkinda mizah Urettigi kodlanmaktadir. Deadpool
(2016) Filminin, her yil tim diinyada 14 Subat giini kutlanan Sevgililer Gini’'ne
yakin tarihte (12 Subat) gosterim almasindan dolayi ortaya c¢ikan pazarlama
stratejisine uygun olarak romantik (duygusal) yoni de kodlanmaktadir.

Deadpool (2016) sinema filminin tanitimi ve pazarlanmasiicin tretilen frag-
manda fiziksel siddetin, dovis ve savas yeteneklerinin, kostim ve aksesuarla-
rinin tanitildidi baskin olarak goriilmektedir (20th Century Studios UK, 2015).
Fragmanda meta mizahin kullanildigi, dérdiinci duvari yikma (seyirci ile ileti-
sim kurma) 6zelliginin ve romantik (duygusal) yoninin sunuldugu gérilmek-
tedir. Olumsuz 6zelliklerden alayci karakter 6zelliginin kodlandigi gérilmek-
tedir. Herhangi bir olumlu bir 6zelligi kodlanmazken; siiper giclerinden dévis
ve savas yetenedi on plana cikarilirken, nisancilik yoni nispeten geri planda
birakilmistir.
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Gérsel 2. Deadpool aksiyon figlirii ve Monopoly oyunu goérselleri
(Amazon, 19 Ocak, 2022)

P

Hayranlarin ya da oyuncularin hikdye evreninin derinliklerinden cikip, ger-
cek hayatina ya da fiziksel diinyaya hikdye evrenini tasiyabilmesi durumu séz
konusu oldugunda ise aksiyon figirleri ve Deadpool Monopoly gercek zaman
ve mekanda oynanabilmektedir. Ayni zamanda bu fiziksel Grinler koleksiyo-
nerler ya da hayranlar icin hem oyun araci olabilmekte hem de fiziksel olarak
satin alindiktan sonra kurgusal evren, sanal ortamdan gercek yasama tasina-
bilmektedir. Deadpool evreni sadece izlenebilinen ya da okunabilen bir evren
olmadigi gibi, yeni formlariyla tiiketilebilen ve yeniden piyasaya siirilebilen fi-
ziksel bir Griind{r. Hayranlar Deadpool’a 6zgl kostimlere ve aksesuarlara do-
kunabilmekte, lizerinde tasiyabilmekte ya da o triinlere sahip olabilmektedir.
Dolayisiyla, bir tiiketici olan hayran/kullanici bir marka olarak Deadpool evreni-
nin bilinirligini arttirir ve potansiyel tiiketici sadakatini de goérindr kilmaktadir.

Ele alinan bu iki 6érneklemlerde; baskin olarak kostiim ve aksesuarlarin
tanitildigi gorilmektedir. Stiper kahramanlarin kendi insanistl gliclerini be-
lirleyecek kostiim ve aksesuarlara sahip olmalari, film evreninden diger mec-
ralara dolasima gecen ozelliklerinden biridir. Boylelikle onlari siradan insan-
lardan ayirt ederek, siiper giicleri hakkinda bilgi edinmemizi saglayan ipuclari
barindirmaktadir. Ele alinan 6rneklemlerin tamaminin tasarim konseptlerinde
karakterin insanisti glclere sahip siradan insandan ayrilan yonine dikkat ce-
kilmistir. Deadpool Monopoly oyununda ise mecranin yapisina gére meta miza-
hin, gercek ve sinema filmleri hakkinda mizahin kodlandigi goriliirken, aksiyon
figirlerinde herhangi bir mizah kategorisine rastlanilmadigi gérilmektedir. Bu
oyunda oyunlastirmanin icerisine mizahi da katarak mecranin verdigi unsur-
larla kurgusal evren zenginlestirilmektedir. Aksiyon figiriinde olumlu 6zellik-
lerinden becerikli, kudretli (gicli) olusu kodlanirken; olumsuz 6zelliklerinden
alayci olusu kodlanmistir. Siper giclerinden dovis ve savas yetenedi ile nisan-
allik yont 6n plana cikarilirken; diger stiper gicleri geri planda birakilmaktadir.
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Deadpool Monopoly oyununda ise acimasiz (olumsuz), beden yapisi (dis gori-
nis, kostiim ve aksesuar) ve dordiincii duvari yikma (diger) aksiyon figiirinden
ayrisarak kodlanan kategorileridir.

Bulgularin Degerlendirilmesi

Deadpool transmedya ekosisteminin nitelikleri ve 6zellikleri

Arastirmada secilen 6rneklemler belirli bir dizgeye goére siralandiginda, De-
adpool evreni diger mecralara yayilimiyla belirli 6riintiler yaratmaktadir. Bu
siralama her mecradaki icerigin yayinlanma tarihi esas alinarak yapilmistir.

Sekil 1. Deadpool transmedya ekosistemi

Sinema

Filmi Afis ve Sinema

Hayran Fragman Filmi +

Uretimi Jenerik
- Sonrasi Kisa

Icerik | Sahne

§ 4
Monopoly _ Deﬂﬂﬂﬂﬂl __ Video

s Evreni Oyun
/ | \

Aksiyon Youtube
Figura Gizgi Ozgiin
Roman Igerik

Sekil 1'e gore bu arastirmada ele alinan 6rneklemlerin gelisim siirecleri
asama asama aciklanmaktadir. Birinci asamada resmi sosyal medya platform-
larinda yayinlanan sinema filmin pazarlanmasi ve tanitimiicin Gretilen film afis
ve fragman yer almaktadir. ikinci asamada, bu arastirma icin ana icerik olan De-
adpool(2016) sinema filmi ve jenerik sonrasi kisa sahne yer almaktadir. Uciincii
asamada video oyun gelistiricileri tarafindan Gretilen ve dijital formatta yayin-
lanan Deadpool (2016) video oyunu yer almaktadir. Dérdiincii asamada resmi
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sosyal medya platformlarinda Deadpool evreniyle ilgili paylasimlarin yapildigi
ve hayranlarla etkilesim kurulan bir asamadir. Yine bu asamada cevrimici video
paylasim sitesi olan YouTube'da yayinlanan Marvel Funko Presents: Chimichan-
ga (2016) adli kisa animasyon 6zgin icerik olarak yer almaktadir. Besinci asa-
mada Deadpool karakterinin maceralarinin dizilestirildigi mecra olan, Deadpo-
ol x Force (2017) adli cizgi roman yer almaktadir. Ozellikle dizilestirmenin genis
ve zengin dokusuna gore okuyucu/izleyici karakterle daha derin bir bag kura-
bildigi distnilmektedir. Altinci asamada Deadpool evreninin fiziksel bir Griine
donistiigl aksiyon figlirl yer almaktadir. Yedinci asamada interaktif bir masa
oyunu olan Deadpool Monopoly oyunu, Deadpool evrenine 6zgii gostergeler
ve imgelerle tasarlanarak yer almaktadir. Sekizinci ve son asama olan hayran
Uretimi icerik ise katilimciligin, Gre-tiiketiciligin ve 6zgiinligin on plana cikaril-
digr asama olarak, hikdye evreninin hayranlarin yaratici giicine birakildigi son
asamadir. Bu asamada hayranlarin/tiketicilerin 6zgin ve yenilikci icerikler Gre-
tebilmesi icin, 6nceki yedi asamanin deneyimlenmesi ve bu mecralar arasinda
kapsamli bir iliski ve etkilesim kurulmasinin gerekliligi dikkat cekmektedir.

Arastirmadan elde edilen bulgulara gore, Deadpool transmedya evreninin
sekiz asamadan olustugu tespit edilmistir. Zuckerman’'nin (2016) transmedya
hikayeciligine yonelik gercek yasamla direkt ortiisen bakis acisiyla benzer ola-
rak, Deadpool transmedya evreninin tek bir olgu olarak degil, sekiz asamada
gelisen bir ekosistem olusturdugu belirlenmistir. Bu ekosistemde her bir ice-
rigin farkli platformlarda deneyimlenmesi saglanirken, birbirleriyle baglan-
tili bir evren kuruldugu gorilmektedir. Zincire eklenen her yeni asama farkli
hedef kitlelerini ve icerik Greticilerini ayni evren icerisine dahil etmektedir.
Hikaye anlaticilarindan icerik Ureticilerine, sinema filmi yapim ekibinden afis
tasarimcilarina, oyun gelistiricilere kadar farkli endstrilerdeki yaratici ekipler
ayni zengin ekosistem icerisinde bulusmaktadir. Herkesin bilgisi ve deneyimi
ile slirece katki sagladigi Deadpool transmedya ekosistemi ayni zamanda “ko-
lektif zekd"nin da harekete gectigi bir ortam sunmaktadir.

Deadpool transmedya ekosisteminde bir hayran/kullanici; sinema filminde
izleyici, video oyununda sanal evrende oyuncu (gamer), resmi sosyal medya
platformlarinda icerik Greticisi-tiiketicisi, cizgi romanda okuyucu, aksiyon fi-
glirii ve Monopol oyununda tiketici ve oyuncu, hayran Gretimi iceriklerde ise
Ure-tiiketici roliine biriinerek siirece hem aktif katilim gésteren Uretici (ya-
yincl, kurgucu, seslendirmeci vb.) hem de siirecin devamliligini saglayan tike-
tici olabilmektedir. Dolayisiyla hayran/kullanicinin kurgusal anlati evreniyle
kurdugu iliskide, bulundugu platforma gore roller ve etkilesimler acisindan
fFarkliliklar géstermektedir. Cogunlukla Deadpool transmedya ekosistemi ag
tabanli katilim ve etkilesime izin veren yapida oldugu gorilmektedir. Resmi
sosyal medya platformlari, YouTube 6zgiin icerik ya da hayran tiretimi icerik bu
durumun 6rnegini olusturmaktadir.

Deadpool transmedya ekosisteminin sekiz asamasi Jenkins'in (2010) trans-
medya hikdye anlaticiiginin yedi temel ilkelerine gére dederlendirildiginde;
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ilk asama olan sinema filmi afis ve fragmanlari “yayilabilirlik” ilkesinde tes-
pit edilmistir. Ele alinan 6rneklemlerden afis ve fragmanlar cok sayida resmi
sosyal medya platformlarinda dolasima sokularak, sinema filminin tanitimi ve
pazarlanmasi siireclerinde kullanilmaktadir. Ayni zamanda kullanicilar “begen,
yorum yap, paylas vb.” gibi seceneklerle etkilesime girerek, kisisel hesaplarin-
da Deadpool evrenini dolasima sokan birer aktore déniismektedir. Ele alinan
orneklemlerden Deadpool 1 Fragman, 13 milyonun (Gzerinde bir gorintileme
elde etmistir (20th Century Studios UK, 2015). ikinci asamada ana icerik/tabaka
sinema filmi “dinya insasi” ilkesinde tespit edilmistir. Bu prensipte; gorsel-i-
sitsel kodlar araciligiyla zaman mekan iliskilerinin sunuldugu, zengin bir ya-
sam gercekliginin tanitildigi gorilmektedir. Farkli mecralara gegis saglasa bile
kendi icerisinde tutarli bir ikonografi (siyah-kirmizi kostim, kilic vb.) referans
olarak diinya insasinda sunulmaktadir. Hem olumlu hem de olumsuz 6zellikle-
re sahip olarak gondilsiiz bir kurtarici olan Deadpool, dordiinci duvari yikarak
medyalararasi bir mizah Gretebilmektedir. Karakterin 6ldirme sanatina olan
tutkusu nedeniyle tim mecralarda 6zellikle fiziksel siddet kategorisinin kod-
landigi goriilmektedir. Gevezeligi, alayciligi, cikarciligi ve acimasiz bir karakter
olusu da medyalararasi kurulan diinya insasinin géstergeleridir. ikinci asama-
daki “jenerik sonrasi kisa sahne” ise “6znellik” prensibinde kurgusal diinyanin
kesfedilmemis yonleri, arka plan ya da destekleyici hikdyeleri barindirmak-
tadir. “Jenerik sonrasi kisa sahne” adli 6rneklemde serilestirilmis ikinci film-
de Cable adli popiiler karakterin filmde yer alacagdi bilgisi ile serilestirilmenin
gerceklestirilecedi ikinci filme kanca atilmis olmaktadir. Uciincii asama olan
video oyun ise “dalma” prensibinde kodlanmaktadir. “Dalma” prensibine gore
sanal bir evrende baska bir gerceklik tarafindan kusatilan (immersion) oyuncu
kendi becerileri ve secimleriyle oyunda ilerlemeyi saglarken, Deadpool hikaye
evrenini de sekillendiren ya da bicimlendiren bir 6zne olarak olay 6rglsiinin
icerisine dalmaktadir. Deadpoolvideo oyunu ile hikdye evreni genislerken, go-
rece kisisellestirilmis bir deneyim ile oyuncu gercek diinyadan soyutlanir. Sanal
uzamda Deadpoolile etkilesim kuran oyuncu, katliam yapmaktan zevk alan, in-
san/mutant 6ldirdikce puan toplayan, her gérevi basariyla yerine getirmedigi
icin kusurlari olan bir karakter ile oyunu sirdirmektedir.

Dordinci asama olan “YouTube 6zgiin icerik” ise “cesitlilik” prensibi 6n
plana citkmaktadir. YouTube adli mecrada yayinlanan kisa animasyonda; yeni bir
mecraya gecis yapan Deadpool yeni bir bakis acisi ile karaktere 6zgl 6zellikler
yeniden tasarlanarak evrene cesitlilik kazandirlmistir. Japon Funko oyuncak
tasarimiyla estetik benzerligi ile Deadpool imgesi cesitlendirilmis ve Meksika
mutfagindan Chimichanga'nin sefi olarak bu icerikte resmedilmistir. Besinci
asama olan “cizgi roman” ise “streklilik”, “dizilestirme/dizisellik” ve “derinle-
sebilirlik” prensiplerinde kodlanmaktadir. Deadpool cizgi roman evreni gigli
bir streklilik hissinin insa edildigi, medyalararasi gelisim gosterse de kostim
ve aksesuar, karakter 6zellikleri, siiper glicleri gibi yonlerden ortak bir tutar-
llik ve devamlilik sagladigi gorilmistir. Ayni zamanda Deadpool ¢izgi roman
evreni, Marvel''In "Earth-616" adli kurgusal evreni lzerinden sireklilik hissi
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insa edilirken, 866 adet farkli ¢izgi romani ile dizilestirilmistir. Birbirleriyle ilin-
tili uzun bir anlatinin farkli olay 6érgiilerine dagitilarak sunuldugu ¢izgi roman
serilerinde Deadpool, bir maceradan diger maceraya gecis yapmakta hayran/
okuyucu ise avci ve toplayici roldnd Ustlenerek farkli hikaye parcalarini birles-
tirmek icin derin ve glicli bir bag kurmaktadir. Derinlesebilirlik prensibi ise
cizgi roman evreninde okuyucunun Deadpool evreni icin daha derine inmeyi,
arastirmayi ve bilgileri birlestirmeyi tesvik eden bir kategoridir. Kurgusal ev-
reni derinlemesine kesfetme yetenedi gelistirilmektedir. Hayranlarin serilesti-
rilmis Deadpool cizgi romanlari ile karakterin baslangic hikayesi (origin story),
travmatik gecmisi, zorluklarla miicadele yontemleri, kadinlari ve cocuklari 6l-
dirmeme prensibi, glicli ve zayif yonleri derinlestirilirken, yeni mecralardaki
“yeni” bilgileri de toplamayi tesvik eden bir yapisi bulunmaktadir. Dolayisiyla
derinlesebilirlik prensibi Deadpool evreninde farkli mecralara gegisi ve ortak
bir zeminde Deadpool evrenine 6zgi bilgileri toplamayi zorunlu kilmaktadir.
Bu noktada hayranlar farkli bilgi parcalarini birlestirirken, Long'un (2007) bakis
acisiyla “puzzle’t ¢cozen kasif” konumuna gecmektedir.

Altinci ve yedinci asamada “aksiyon figliri” ile “Monopoly oyunu” yer al-
maktadir. Her iki asamada “cikarma” prensibi tespit edilmistir. Bu prensipte
Deadpool evreni ile ilgili hikdye evreninin derinliklerinden cikarilan parca, ger-
¢ek hayata tasinmakta ve fiziksel bir nesneye dénismektedir. Deadpool evre-
ni sadece izlenilen ya da okunabilen bir evren olmadigi gibi yeni formlariyla
tiketilebilen ve yeniden piyasaya sirilebilen fiziksel/ticari bir Grindlr. D6-
nemsel olarak hayranlarin ilgisini ve istegini canli tutacak sekilde tasarlanan
bu fiziksel/ticari Grinler, Deadpool evreninin farkli yénlerden deneyimlenme-
sini de saglayarak, hayal giiclerini zenginlestirmektedir. Hayranlar Deadpool’a
0zgi kostiimlere ve aksesuarlara dokunabilmekte, Gizerinde tasiyabilmekte ya
da o Grlne sahip olabilmektedir. Dolayisiyla, bir tiiketici olan hayran/kullanici
bir marka olarak Deadpool evreninin bilinirligini arttirir ve potansiyel tiketici
sadakatini de gorinir kilmaktadir. Sekizinci ve son asama olan hayran Ureti-
mi icerikler tim bu mecralardan elde edilen bilgilerin, deneyimlerin, medya-
lararasi kapsamli bir iliski ve etkilesimin GriinG olarak transmedya hikayeciligi
icin onemli bir aktér olan hayran/kullanici tarafindan Gretilen iceriklerin yer
aldigi asamadir. Hayran Gretimi icerikler adli mecra “performans” prensibinde
kodlanmaktadir. Bir hayran/kullaniciizleyici, okuyucu vb. rollere biriindigi bu
slirecin sonunda kendi yaratici yondyle hikayesini kurgulamaktadir. Bu slirecte
anaicerik/tabaka olan sinema filmiyle ve ¢izgi romanlariile giicli bir bag kura-
rak, icerigini Grettigi gorilmektedir. Bu noktada kolektif zekanin da harekete
gectidi ve performansa dayali bir deneyim ile 6zgiin medya metinlerinin Gretil-
mesini motive edici unsurlar barindirdigi goriilmektedir.

Deadpool transmedya ekosisteminde farkli mecralarin gelisimi siirecinde,
mecranin yapisi ve Uretilen icerigin niteligi acisindan boyut degisimleri tespit
edilmistir. Resmi sosyal medya platformlarinda yayinlanan afis ve fragmanlar
ile hikdye evreninden Uretilen fiziksel Grinler; aksiyon figirleri ile Monopoly
oyununda “siper kahraman” yonlerinin daha baskin olarak kodlandigi tespit
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edilmistir. Bu noktada dis gorinds, kostim ve aksesuar ile siiper giiclerinin
baskin kategoriler olarak on plana ¢iktigr gérilmektedir. Bu mecralar “6yka-
sel anlati” barindirmamakta, herhangi bir olay 6rgisiine sahip olmamakta; var
olan mecralarin tanitimi, satisi ya da pazarlamasi icin Gretilen icerikler olarak
yer almaktadir. Gincel medya iceriklerinin dolasima sokulmasiyla kiresel bir
yayilim gosteren bu orneklemler, ana icerik/tabakanin giindemde kalmasini
saglamaktadir. Dolayisiyla Deadpool karakterinin daha baskin olarak siiper
kahramanlik yonleriyle tanitim malzemesi olarak dolasima sokuldugu ve bu
mecralari tiiketen bir hayran/kullaniciicin Deadpoolun siiper kahramanlik yon-
leriyle 6n plana c¢ikarildigi gorilmektedir.

Bu arastirmada ana icerik/tabaka olan sinema filminde Uretilen referans-
lar ve baskin kategorilerle benzerlik gésteren; jenerik sonrasi kisa sahne, ¢izgi
roman, YouTube 6zgiin icerik ve hayran Uretimi icerikte ise “anti kahraman”
yonlerinin 6n plana cikarildigi gorilmektedir. Sadece video oyununda, mec-
ranin yapisi ve ozellikleri geregi hem “siiper kahraman” hem de “anti kahra-
man” yonleriyle baskin olarak kodlanmaktadir. Bu noktada anti kahramanlik
olgusunun baskin kategorileri olarak; siddet, mizah, olumlu, olumsuz, dordin-
cli duvari yikma ve geveze kategorilerinde tekrarlara dayali olarak kodlandigi
gorilmektedir. Bu mecralarda; meta mizah, gercek hayat ve sinema filmleri
hakkinda metinlerarasi bir mizahin kuruldugu ancak siddet acisindan da fizik-
sel siddetin baskin olarak kodlandigi ve her iki kavramin birbirleriyle bir zitlik
iliskisi kurdugu gorilmektedir. Hem olumlu hem de olumsuz kisilik 6zellikleri-
nin tespit edilmesiyle, karakterin ne iyi ne de koti karakter olarak yansitilmak
yerine anti kahraman olarak sunuldugu belirlenmistir. Ayni zamanda anti kah-
ramanlik yonlerinin 6n plana cikarildigi bu mecralar olay 6rgisd, karakterleri,
yer ve zaman iliskisiyle icerisinde “Oykisel anlati” barindiran mecralar olmasi
nedeniyle de diger mecralardan ayrismaktadir. Anti kahramanlarin klasik kah-
ramanlara gore daha karmasik, derinlikli, sinirlari belirlenemeyen, zit tanimlari
binyesinden barindiran ve kendine 6zgii yapisi icerisinde olmalari, oykisel an-
lati barindiran mecralarda bu karakterlerin daha karsilik bulmalarinin nedenle-
ri arasinda yer alabilmektedir. Dolayisiyla icerisinde “dykisel anlati” barindiran
orneklem mecralarda Deadpool karakterinin “stiper kahraman” yoninin geri
planda birakilarak, “anti kahraman” yoniniin daha baskin olarak kodlandigi,
klasik kahraman ozelliklerinden yoksun bir karakter olarak sunuldugu tespit
edilmistir.

Sonu¢

Arastirmadan elde edilen bulgulara gére, Deadpool hikaye evreni, Jenkins'in
yedi temel ilkelerinin tamaminda kodlanmaktadir. Buna gore sirasiyla; “yayi-
labilirlik” afis ve fragman, “derinlesebilirlik” ¢izgi roman, “siireklilik” cizgi ro-
man, “cesitlilik” YouTube 6zgln icerik, “dalma” video oyunu, “cikarma” aksiyon
figliri ve Monopoly oyunu, “diinya insasi” sinema filmi, “dizilestirme/dizisellik”
cizgi roman, “6znellik” jenerik sonrasi kisa sahne, “performans” hayran Ureti-
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mi icerik 6rneklemlerinde tespit edilmistir. Bulgular, Deadpool hikdye anlati
evreninin tranmedya hikaye anlaticiligi stratejisine gore gelisim gosterdigini
ortaya koymustur.

Bulgulara gore, Deadpool hikaye evreninde sekiz asamadan olusan ve fark-
li yaratici endUstrilerdeki paydaslari da icerisinde barindiran bir transmedya
ekosisteminin insa edildigi belirlenmistir. Medyalararasi kurulan mecra strate-
jisiyle, her bir mecra kendine 6zgii katki saglayarak; isbirlik¢i, kapsamli ve bag-
dasik bir ekosistem insa ettigi bulgulanmistir. Buna gére, medya mecrasinin
icerisinde “Oykisel anlatl” barindirmayan ve ana icerik olan sinema filmlerinin
tanitimi, pazarlanmasi ya da satisi icin Uretilen; aksiyon Ffigirleri, Monopoly
oyunu ve resmi sosyal medya platformlarinda yayinlanan afis ile fragmanlarda
“stiper kahraman” yonlerinin 6n plana cikarildidi tespit edilmistir. Ancak ana
icerik olan sinema filmi dahil icerisinde “6ykisel anlatli” bulunan icerikler; je-
nerik sonrasi kisa sahne, cizgi roman, YouTube 6zgiin icerik ve hayran Gretimi
icerikte ise “anti kahraman” yonlerinin daha 6n plana ¢ikarildigi saptanmistir.

“Slper kahraman” olarak 6n plana cikarilan mecralarda Deadpool’un si-
per kahramanlik yonleriyle vurgulanmasi bir pazarlama stratejisi olarak belir-
mektedir. Sinemada stper kahramanlarin altin ¢caginin yasandigi ginimizde,
kiiresel dolasimda siiper kahraman imgesinin daha popiilerlik kazanabilecegi
disliincesiyle bu yonde bir pazarlama stratejisinin benimsendigi distinilmek-
tedir. Bu pazarlama stratejisinde kiiresel bir Deadpool karakter markasi (cha-
racter brand), insanisti glcleriyle siradan insandan ayrilan yoni ve siiper
glclerine yonelik ipuclarini barindiran tasarim konseptleriyle yaratilmaktadir.
Dolayisiyla, sembolleri ve imgeleriyle Deadpool, kiiresel karakter markasinda
siiper kahraman olarak 6n plana ¢ikarilmasina ragmen, mecra degistirildiginde
karakter bir anti kahraman olabilmektedir.

Sinema filmlerinde Deadpool, sinemanin kendine 6zgi anlatim araglariyla
kurdugu sinema dilini de kullanarak bir anti kahraman karakter insasi sunmak-
tadir. Jenerik sonrasi kisa sahne, video oyun, cizgi roman ve YouTube 6zgin
iceriklerinde de benzer sekilde anti kahramanlik yonlerini destekler bicimde
nitelikler 6n plana cikmaktadir. icerisinde “6ykiisel anlati” barindiran bu mec-
ralarda; karakterin baslangic hikdyesi, siddeti secmesinin gerekceleri, olaylar
ile durumlar karsisinda yaptigi secimler ve trajik gecmisi, izleyici/okuyucunun
karakteri tanimasini ve onunla 6zdeslesme ile empati kurmasini saglamakta-
dir. Karakterin kadinlari ve cocuklari 6ldirmeme prensibi, acimasiz deneylerle
akil sagligini yitirmeye evrilen trajik gecmisiyle hem gicli hem de zayif yon-
leri, seyircinin anti kahramanla empati kurmasini saglayan unsurlardir. Benzer
sekilde, siddet ve mizahin ayni sahnede kullanilisi hem olumlu hem de olum-
suz kisilik 6zelliklerine vurgu yapilmasi da bu uylasimin devami niteligindedir.
Bu mecralarda izleyici/okuyucu karakteri daha derinlemesine taniyarak, onun
salt kotl olarak algilanmasini engelleyen 6nemli uylasimlar olusturulmaktadir.
Bu baglamda, anti kahramanlik olgusunun mecranin anlati yapisi ve niteligiyle
dogrudan bir iliskisi oldugu tespit edilmistir. Dolayisiyla, oykiisel anlati barin-
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diran mecralarda anti kahraman temsillerinin 6ne ¢iktigi, éykiisel anlati barin-
dirmayan mecralarda ise siper kahramanlik temsillerinin daha baskin oldugu
saptanmistir. Bu acgidan arastirmanin hipotezlerini de destekleyen bicimde,
Marvelyapim sirketi medya mecrasinin niteligine ve yapisina uygun olarak, De-
adpool kahraman temsili 6rneklemi ¢ercevesinde, medyalararasinda degdisen
icerik stratejilerini uyguladidi tespit edilmektedir.
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