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OZ

En gen¢ sanat dallarindan biri olan sinema sanati, edebiyat ve tiyatro gibi hedef kitlesine
cesitli hayali veya gercek hikayeleri anlatmaktadir. Sanatsal tarafi kadar ticari yani da agir
basan sinema, diinya ¢apinda milyonlarca kisiye ulagsmayi basarabilmistir. Ticari sinemanin
onde gelen aktorlerinden Hollywood da yaklasik yiiz yildir belli bash hikayeleri zamanla
olusmus kalip ve formiillerle, tiir formatinda seyircisine aktarmaktadir. Bu baglamda senaryo
yazim siire¢lerinde; mitolojiden, edebiyattan, oyun sektoriinden, psikolojiden ve ¢esitli yazar
ve kuramcilarin goriislerinden de faydalanilmisir. Diinyada oldugu gibi ABD’de de bir
kahraman kiiltiiri mevcuttur ve bunun yansimalarina bazi Hollywood filmlerinde
rastlanmaktadir. Bu tiir filmlerde ¢ogunlukla diinyay1 ya da iilkesini kurtaran siiper ya da
giiclii ve yenilmez kahramanlara yer verilmektedir. Ancak bazi ekonomik siyasi ve teknolojik
gelismeler, ABD’nin konumunu sarsmis, bu da sinemaya yansimistir. Bu baglamda;
1990’lardan film i¢inde film formatindaki Son Muhtesem Kahraman ve 2020’lerden, oyun
sektoriine deginen ve film ig¢inde oyun formatindaki Gercek Kahraman adli filmlerin,
Hollywood’daki kahraman olgusunun degisimi baglaminda ele alinmasi amag¢lanmaktadir. Bu
baglamda filmler sosyolojik ¢oziimleme yontemiyle ¢ozlimlenmis ve ortaya ¢ikan bulgular
ayrmtili olarak tartisilmigtir.

Anahtar Kelimeler: Hollywood, Kahraman Olgusu, Sinema, Oyun.

ANALYSIS OF THE MOVIES “LAST ACTION HERO” (1993)
AND “FREE GUY” (2021) IN THE CONTEXT OF
TRANSFORMATION OF THE HERO PHENOMENON IN
HOLLYWOOD

ABSTRACT

Cinema, which is one of the youngest branches of art, tells various imaginary or real stories to
its target audience such as literature and theater. Cinema has its commercial side as well as its
artistic side, has managed to reach millions of people around the world. Hollywood, one of
the leading actors of commercial cinema, has been conveying certain stories to its audience in
genre format with patterns and formulas formed over time for nearly a century. In this
context, in the scenario writing processes, mythology, literature, psychology and the views of
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various writers and theorists were also used. As in the world, there is a hero culture in the
USA and this situation shows itself in Hollywood movies. In some of the films produced in
Hollywood includes super or strong and invincible heroes who save the world or their
country. However, some economic, political and technological developments shook the
position of the USA, and this was reflected in the cinema. In this context, the film-within-a-
film format example Last Action Hero from the 1990s and the within-game format movie
Free Guy from the 2020s were analyzed with the sociological analysis method in the context
of the change in the hero phenomenon in Hollywood, and the findings were discussed in
detail.

Keywords: Hollywood, Hero Phenomenon, Cinema, Game.

GIRIS

Sinema ve oyun endiistrisi son yillarda (pandemiye ragmen ve onun da katkisiyla) en ¢ok ilgi
goren ve gelisen alanlar olarak degerlendirilmektedir. Popiiler sinema daha ¢ok Hollywood ile
Ozdeslestirilirken, oyun endiistrisi ABD disinda da biiyiiyen ve gelisen bir endistridir. Her
ikisinde de belirli bir teknik donanimla uygun bir ortamda eglenceli vakit gegirme ve
0zdeslesme On plana ¢ikmaktadir. Birinde seyirci, digerinde oyuncu vardir, ancak her ikisinde
de kisi ¢ogunlukla pasif durumdadir. Yani filmin ve oyunun yapisi ve akisi degistirilemez,
sadece belirli bir tasarim ve senaryo dahilinde hareket edilir. Her ikisinin nasil bitecegi
bellidir. Sinemada mutlu son ve katarsis beklenirken, oyunda ise yiiksek puan almak ve
oyunu bitirmek hedeflenmektedir.

Sinemada zaman zaman “meta film” adi verilen ve film i¢inde film yapim asamalarina yer
veren filmler de tretilmektedir. Son Muhtesem Kahraman bu tarz igin iyi bir 6érnektir. Oyun
endistrisinin konu arayislar iginde bazi filmlerin de oyunlar1 piyasaya siiriilmiistiir. Son
zamanlarda oyunlarin da sinemaya ya da televizyona uyarlandigi goriilmektedir. Oyunlar
¢ogunlukla cocuklar i¢inmis gibi diisliniilse de, bilhassa pandemi doneminde, farkli yas
gruplarmin da dikkatini ¢ekmesiyle, oyun endiistrisi biiyiik bir ataga ge¢mistir. Bunun tersi
bir durum sinema da yasanmis ve sinema salonlari kapaninca insanlar dijital platformlarla
yonelmistir. Ancak sinema endiistrisi biiyiik 6l¢lide sinema salonuna gelen seyirci lizerinden
elde edilen gise gelirine gereksinim duymaktadir. Kiiresel ¢apta etkili olan hastalik aslinda
sinema salonlarinin gegmisten gelen sorunlarini ortaya g¢ikarmis bazi sinema salonlarinin
kapanmasina yol agmistir. Netlix ve Disney+ basta olmak iizere ¢ok sayida iddiali platform
kendi orijinal dizi ve filmlerini iretmislerdir.

Bilhassa ABD’de ve Avrupa’daki son donemlerde bazi siyasal, ekonomik ve toplumsal
degisimler ve krizler de ana akim sinemadaki kahraman olgusunu etkilemeye doniistiirmeye
baslamistir. Hatta baz1 biiylik biitgeli Hollywood filmlerinde anti kahramanlar daha popiiler
olmaya baslamistir. Siiper kahramanlar ya da istiin gii¢clere sahip kahramanlar hem halk
tarafindan hem de bizzat kendileri tarafindan sorgulanmaya baslamistir. Bunun sonucunda
bazi anti-kahramanlar daha popiiler ya da ilgi ¢ekici hale gelmeye baslamistir. Bu gelismeler
dogrultusunda makalede, Hollywood’un temelini olusturan kahraman mitinin degisimi,
¢alismanin sinirliligl baglaminda iki film ¢er¢evesinde arastirilmaktadir.

Bu makalede ele alinacak Son Muhtesem Kahraman (McTiernan, 1993) ve Ger¢ek Kahraman
(Levy, 2021) adli filmler, sosyolojik ¢6ziimleme yoOntemiye ¢ozimlenecektir. Film
calismalarinda ¢ogunlukla referans alinan; Douglas Kellner’in, Politik Kamera ve Sinema
Savaslart kitaplarinin yan sira, Propp’un Masalin Bi¢imbilimi ve Campbell’mn Kahramanin
Sonsuz Yolculugu adli ¢alismalar1 da bu makaledeki referans kaynaklari arasinda yer
alacaktir.
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KURAMSAL CERCEVE VE METODOLOJI

Son Muhtesem Kahraman’i ¢ozimlemeden Once kuramsal ger¢eveyi ¢izmek amaciyla
oncellikle sinemanin ekonomi-politigi hakkinda onemli eserleri bulunan Douglas Kellner’in
goriiglerine, daha sonra ise film ¢oziimlemelerinde uzun yillardir giindemde olan Vladimir
Propp’un Masalin Bi¢imbilimi ve Joseph Campbell’in Kahramanin Sonsuz Yolculugu adli
calismalarina bagvurulacaktir.

Kellner ve Ryan, Politik Kamera adli calismalarinda; 1987’ye gelindiginde ABD’de
kahramanin doneminin hem sinemasal hem politik olarak sona erdigini ifade etmektedirler.
Yazarlara gore ataerkil kahramanin ikiytizlii bir korkak, girisimcinin isbirlik¢i bir dolandirici,
savagcinin ise beceriksiz ve yiireksiz bir kabadayr oldugu ortaya ¢ikmistir. Ayrica 90°l
yillarda belirli bir yasa gelmis baby boom kusaginin, genel olarak daha egitimli ve anne
babalarindan daha liberal goriislii olduklar1 anlagilmistir. Yillardir geng izleyici kitlesine gore
film ¢eken Hollywood sinemasi ileri yasa gelenlerin daha egitimli ve bilgili oldugunu fark
edince degisime yoneldi. Boylece Hollywood sinemasal kiiltiiri yon degistirip sola
yonelirken, siire¢ i¢inde sinemasal yetkinlikleri artmis ve daha karmasik konulara deginen bir
bagimsiz sinemaci kusagi 6ne ¢ikmaya basladi. (Ryan, Kellner, 2016: 413-416).

Kellner, Politik Kamera’nin ilk baskisindan (1988) yillar sonra Sinema Savaslar: (ilk baski
2009) adli ¢alismasinda goriislerini gelistirerek, ¢agdas Hollywod ile Amerikan yonetimi
arasindaki iliskiyi ele almistir. Kellner’e gore; ¢agdas Amerikan sinemasinin, Hollywood
sinemasi olarak nitelenen anaakim filmlerden ¢ok daha cesitli tarz ve estetikleri, film tiirlerini
ve elestirel-muhalif c¢alismalar1 igeren Ornekler de iiretebildigine vurgu yapmaktadir.
Hollywood filmleri ise uzun yillardan beri, kiiresel finans ve prodiiksiyon ekipleri ile film
sektoriiniin kalbi olmustur. Kiiresel film iiretiminde ¢ogunlukla Hollywood teknik ve
personelinden destek alinmaktadir. Bu baglamda Indiewood olarak nitelenen melez tiir,
Hollywood ile bagimsiz film prodiiksiyon tiirii ortaya ¢ikmistir. Zamanla 6zel bilgisayar efekt
ve kurgular1 da film ile video arasindaki ayrimi zayiflatmistir. Oyuncular, yonetmenler vd.
televizyon yapimlarinda daha fazla yer almaya baslamustir. Insanlar giderek evlerinde ev
sinemasi sistemlerinde daha fazla igerik ve film tiikketmeye baslamistir. (Kellner, 2013:15).

Douglas Kellner, ayn1 kitapta “sinematik haritalama” adli bir kavrami giindeme getirmektedir.
Bireylerin hakim ideolojiye gore insa edilmesi, ayn1 zamanda baska bir hayat miimkiindiir
gibi {itopik bir yaklasimlar bu kavrami kismen yansitmaktadir. Yazara gore sinematik
haritalama sinemanin giiniimiiziin toplumsal hayatina, siyasetine ve tarihine-¢ogunlukla
bunlar1 ideolojiyle ve pesin hiikiimlerle tahrif ederek-erisim imkani saglayan toplumsal,
siyasal ve bireysel hayatiyla ilgi vizyonlar insa etme yollarin1 gostermektedir. (Kellner,
2013:30).

Cogu Hollywood filmi, tiir filmi anlayisiyla ve kaliplar dahilinde yazilan senaryolara gore
¢ekilmektedir. Senaryo alanindaki uzmanlarin, sinemacilarin ve bilhassa senaristlerin bu
konuya dair ¢ok sayida kitab1 bulunmaktadir. Ger¢ek veya kurmaca olaylar
senaryolastirilirken, zaman zaman edebiyattan, tiyatrodan ve mitolojiden faydalanir. Sigmund
Freud ve Carl Gustave Jung da, psikanaliz ve analitik psikoloji alaninda calismalariyla
sinemacilara yon gostermislerdir. Rus masallarin1 ele alan Vladimir Propp Masalin
Bicimbilim adli eserinde hikayelerdeki kahramanlarin kabaca 31 islev arasindan bazilarimi
tamamladiklar1 takdirde mutlu sona ulasacagini 6ne siirmektedir.

Propp’un smiflandirmasinda goére, oncelikli olarak aileden biri uzaklasir. Kahraman bir
yasakla karsilasir, yasak ¢ignenir. Arayici kahraman eyleme gegmeyi kabul eder ya da eyleme
gegmeye karar verir. Kahraman evinden ayrilir, biiyiilii bir nesneyi ya da yardimci edinmesini
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saglayan bir smama-sorgulama saldir1 ile karsilagir. Daha sonra biiyiilii nesne kahramana
verilir. Kahraman aradig1 nesnenin bulundugu yere ulastirilir kendisine kilavuzluk edilir ya da
yol gosterilir. Aranan nesne bir baska kralliktadir. Bu krallik ya ¢ok uzaklarda ya yiikseklerde
ya da ¢ok derinlerdedir. Ulasim araglari biitiin durumlarda ayni olabilir ama yiikseklere ve
derinliklere yolculuk yapmanin kendine 6zgii bicimleri vardir. Ilerleyen zamanda kahraman
ve saldirgan bir ¢atismada karsi karsiya gelir. Kahraman catisma sonucunda arayisini
siirdiirmede yardim edecek nesneyi bulabilir. Ya da aranan gergek nesneyi bulabilir. Ve en
sonunda gii¢ is yerine getirilir. Kahraman taninir, diizmece kahramanin saldirganin ya da
kotiiniin gergek kimligi ortaya ¢ikar. (Propp, 2017: 28,65).

Propp masallar lizerine yogunlasirken 20.ylizyilin baslarinda New York’ta dogan Joseph
Campbell, mitolojiden ve arketiplerden yola ¢ikarak 1949 yilinda The Hero with a Thousand
Faces (Kahramanin Sonsuz Yolculugu) adli eserini yayimlamistir. Campbell’in, kahramanlarin
hikayelerde ve mitolojilerdeki yolculugu i¢in yaptigi genellemeler ve saptamalar sinemada da
kullanilmaktadir. Propp’un islev olarak nitelendirdigi kahramanin yasadigi/yasayacagi
deneyimleri 6zetlemek gerekirse: Campbell’a goére kahramanin asmasi gereken bir esik ve
asama vardir. Esigi asan kahraman bir dizi smnavdan gegmek tiizere tuhaf bigimde akiskan,
belirsiz bigimlerin diis diinyasinda ilerler. Kahraman bu bélgeye girmeden 6nce karsilagtigi
dogaiistii yardimcimin Onerileri, tilsimlart ve gizli araglarindan yardim almaktadir. Bu
baglamda, insaniistii yolculugu sirasinda kendisini her yerde destekleyen iyi kalpli bir gii¢
olduguni ilk kez burada da fark edebilir. Kahraman daha sonra bildigimiz lilkeden karanliga
dogru yola ¢ikar. Orada macerasini tamamlar ya da yine basit¢e bize olan baglarin1 kaybeder,
hapsedilir, ya da tehlikeye diiser ve doniisii 6te bolgeden bir doniis olarak anlatilir.
Kahramanin en son gorevi ise, babanin direngen yanini katletmek ve evreni besleyecek olan
yasamsal enerjileri engellerinden kurtarmaktir. (Campbell, 2000: 115, 393).

Propp’un ve Campbell’m Tiirk¢e’ye cevrilen kaynaklar1 disinda Omer Tecimer’in Sinema-
Modern Mitoloji adli kitabr da sinemada kahraman olgusuna deginen Onemli kaynaklar
arasinda sayilmaktadir. Tecimer 400 sayfay1r asan kitabinda; mitos, Jung ve arketipler,
kahramanin yolculugu gibi ana basliklardan sonra, dérnek yerli ve yabanci sinema filmlerini
¢Oziimlemektedir.

Tecimer’e gore giindelik diinya, yolculuk baslamadan Once kahramani iyice tanimamizi
saglar. Izleyici ¢ogu zaman yolculugu kahramanm gozlerinden gorecegi i¢in kahraman
alismali ona giiven duymali aralarinda 6zdeslik kurulmalidir. Bir¢ok Oykiide kahraman
kusurlar1 olan heniiz biitiinlesmemis bir kisilik olarak sunulur. Kahramanin bu yetersizligi
izleyiciyle yakinlagsmasini saglar. Bununla birlikte bilinmeyen diinyalar bilingaltinin 6zgiirce
yansiyabilecegi alanlardir ve bu nedenle gizemli bir ¢ekicilik, tehlikeli bir zevk ve nostaljik
bir giizellik igerir. Kahramanin biiyiilii evrene gegmesi i¢in esigi gegmesi gerekir. Esigi asan
kahraman smavlar yoluna girer. Dostlarla tanisir diismanlarla yiiz yiize gelir. Ozel diinyanin
kurallarin1 6grenir. Bu asama hem kahraman hem de izleyici icin kritiktir. Ister gelecekteki
bir toplumun hayal diinyasina ister romantik bir agskin duygusal evrenine girilsin, sinavlar
asamas1 Ozel diinyaya ilk bakis olup kendine 6zgili kurallar1 ve yasayanlariyla kahramanin
giindelik diinyasina olan karsitligin belirlendigi ilk asamasidir. (Tecimer, 2006: 134,159).

Finale dogru kahraman artik en derinlerdeki magaraya ulagsmak i¢in son bir hazirlik
yapmalidir. Magara yolculugun atesten gomlegin giyilecegi yerdir. Kahraman ejderhanin
inine inmek tizeredir. Tehlikenin sinirinda magaranin oniinde durur. Cogunlukla bu asamada
eylem akis1 bir siireligine yavaslar, hazirliklar planlar yapilir. Kahraman sonunda cehenneme
iner, en derinlerdeki magaranin en karanlik kuyusunda atesten gémlegi giyer gergek 6lim
kalim kriziyle yiizlesir en biiyiikk korkusunu duyar en zor meydan okumayla karsilasir ve
O0limii yasar. Yazara gore yolculugun kaderi basarisizlik ugurumunun kiyisinda
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sallanmaktadir. Kahraman 6liimii asmis en biiylik korkusunun iistesinden gelmis ya ejderhay1
6ldiirmiis ya da romantik oykiide fedakarlik yapmis ve simdi ardina diistigt o6dilii alacaktir.
Odiil birgcok bigime biiriinebilir; biiyiilii bir kili¢ bir iksir bir bilgi ya da sezgi, sevgiliye
kavusma olabilir. Odiil ejderhanin hazinesi gibi fiziksel bigimde olabilecegi gibi i¢ huzur ya
da ask gibi ¢cok daha 6nemli zihinsel duygusal bi¢imde olabilir. (Tecimer, 2006: 167-178).
Goriildiigi iizere Tecimer’in ¢ikarimlari, Propp ve Campbell ile paralellik gostermektedir.

Sinemada kahraman olgusuna dair son ¢aligmalardan biri olan Modern Kahramanlar
Postmodern Diinyaya Karsi-Siiperkahraman Filmlerinde Modernite ve Postmodernite 2021
yilinda yaymlanmistir. Goéral Ering Yilmaz, modernite ve postmodernite iizerinden
kurguladig1 kitapta film tiirlerine ve popiiler Hollywood filmlerine de deginmektedir.
Yilmaz’a gore film tiirleri birer tiir olarak hem endiistri hem de izleyiciler tarafindan,
calismalarin kabul gérmelerini saglayan temel Ozellikleri; birbirlerinin taklidi olmalari,
dolayisiyla ilk bakista degismez gibi goriinen, ya da degismez olmasi gerektigi varsayilan
unsurlardir. Bu unsurlarin devamliligimi  saglayan sey, bahsedilen degisim, doniisiim,
endistriyle, ekonomiyle toplumla kiiltiirle ideolojiyle siirekli olarak uyumlanma yani birer
siire¢ olma 6zellikleridir. Dolayisiyla film tiirleri kendisinden 6nce gelen gesitli bilimsel ve
film-dis1 tiirlerden belli 6zellikler 6diing alarak endiistrinin dolayisiyla yapimcilarin
ihtiyaglarina gore sekillenen gesitli basarili filmlerin bir bozma ve yeniden kurma siirecine
tabi tutulmak suretiyle basariy1 saglayan formiillerin kesfedilip tekrar tekrar uygulnamasiyla
pekisen bu yolla kendi tiirsel uylasimlarini yaratan, endistri ve izleyici tarafindan genis
bicimde popiilerlesen, ¢esitli ekonomik tarihsel, toplumsal, kiiltiirel ve ideolojik ihtiyaglara
karsilik gelmektedirler. (Yilmaz, 2021).

Yazara gore popiiler Hollywood filmlerinin entelektiiel ¢abayla 6n plana ¢ikan ve bir
hosnutluk yaratan sanat filmlerinden farkli olarak eglenceli olabilmeleri igin, tasidiklari
mesajlarin rahatsizlik ve huzursuzluk duyulmadan kabul edilip, seyircinin bu filmlerin i¢inde
herhangi bir sinirlama olmaksizin kaybolmasi gerekmektedir. Dolayisiyla toplu olarak zaten
kabul edilen ya da zorlanmadan kabul edebilebilen seylerle iliskilidirler. Boylelikle kiiltiirel
olanm i¢inde zaten ideolojik olani da tasidig1 ya da kiiltiirel olanla ideolojik olanin birbirlerini
tamamladiklar1 disiiniilebilir. Mitin ya da ritlielin ¢6ziimlenmesinin bu baglamda hem
toplumun almaya hazir oldugu mesajlarin ¢éziimlenmesini saglayabilcegi hem de filmin
icindeki ideolojik mesajlarin ortaya ¢ikarilmasi araciligiyla ayni toplum ve kiiltiiriin nereye
dogru yonlendirilmek istediginin ortaya ¢ikmasimi saglayabilecegi varsayilabilir. (Yilmaz,
2021: 159-165).

Yukarida kavramsal ¢ergeveye uygun olarak bu makaledeki filmler sosyolojik ¢oziimleme
yontemiyle ¢oziimlenecektir. Bu yontemin se¢ilmesinin bir diger nedeni de her iki filmde de
Amerikan toplumuna, Hollywood’un yapisimna ve oyun endiistrisine dair zengin sosyolojik
degerlendirmeler ve veriler oldugunun diisiiniilmesidir. Zafer Ozden, Film Elestirisi (2000)
adli kitabinda sosyolojik yontemin; sosyal iliskilerin ekonomik temelli diger faaliyetlerin
¢Oziimlenmesinde ve filmlerdeki ideolojik imalarinin ortaya ¢ikartilmasinda faydali
oldugunu, ayrica diger disiplinlerden kuramsal yardimlara agik oldugunu ifade etmektedir.
(Ozden, 2000: 133-134).

SON MUHTESEM KAHRAMAN (LAST ACTION HERO) FILMININ SOSYOLOJIK
COZUMLEME YONTEMi BAGLAMINDA COZUMLENMESI

1993 yili yapimi Son Muhtesem Kahraman adli film, John Mc Tiernan tarafindan
yonetilmigtir. Basrollerinde Arnold Schwarzenegger, Austin O’Brien, Charles Dance ve
Anthony Quinn gibi oyuncular yer almaktadir. Film genel olarak sinemaya biiyiik ilgi duyan
ve film kahramani Jack Slater hayram kiiglik bir erkek ¢ocugun sihirli bir bilet sayesinde
seyrettigi filmin i¢ine girmesini ve burada basindan gecenleri anlatmaktadir. Film 1990’1larin
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baslarinda sinema salonlarinin teknolojik gelismeler baglaminda yenilendigi, biiyiik
salonlarin yerlerini ¢ogunlukla daha kii¢iik sinemalarin aldig1 ve sadece film gosteren
mekanlarin da degisime ugradigi, AVM Kkiiltliriiniin yiikseldigi bir donemde ¢ekilmistir.
Biiyiik biitceli ve siiperkahramanli filmlerin giderek artacagi bir ¢aga girilmistir. Amerikan
filmlerinin ¢ogunda oldugu gibi bu filmde de ana mekan New York’tur ve olaylar 90’larda
geemektedir. Jack Slater 3 adli film ise Hollywood’un da yer aldigi Los Angeles’ta
geemektedir. Boylece filmin ilk baslarindan itibaren, gercek mekanla sinemasal mekan
arasindaki farklilik, zitliklar ve tezatlar vurgulanmaktadir.

Agilis sahnesi, ¢ocuklari rehin alan kot adam Karindesen Jack’e yapilan operasyonla
baslamaktadir. Tam bu sirada Jack Slater devreye girer. Hapse attig1 Karindesen Jack intikam
i¢in ¢ocugunu rehin almistir. Bu arada film, eski biiyiik bir salonda (klasik sinema salonu)
oynamaktadir. Filmdeki netlik bozulunca, Danny adli ¢ocuk eskiden beri tanidigr makiniste
gider. Filme defalarca gelmis ve artik filmi ezberlemistir. Filmin ad1 Jack Slater 3’tiir ve
dordiincti film de gosterime girecektir. Sinemadaki afislerde Arnold Schwarzenegger adi
gozikmektedir. Film bir anda siyah beyaza doéner ve ayni oyuncu Hamlet roliinde oynamaya
baslar. Hamlet de diinya edebiyatinin 6nemli karakterlerinden ve kahramanlarindan biridir.
Filmde sinema ve tiyatro gondermesine yer verilirken siyah beyaz klasik sinemaya ve ayrica
popiiler sinemaya gondermeler bulunmaktadir.

Babasini1 kaybeden Danny, annesi de calistigi i¢in ¢ogu zaman yalmizdir ve kendini sinema
diinyasinda var etmektedir. Tehlikeli bir mahallede, giivenliksiz bir evde yasamaktadirlar.
Evlerine bir giin hirsiz girer onu rehin alir, ancak bir sey bulamayinca ¢ocugu birakir. Danny
karakoldaki islemlerden sonra ayni sinemaya gider. Sinema girisindeki yazida, eski sinemanin
yerine 10 salonlu multipleks yapilacagi ibaresi yer almaktadir. Bu sahnede, biliylk ve tek
salonlu sinemalarin yerini, ayn1 anda daha fazla filmin gosterilecegi, daha az koltuklu ve daha
fazla salon iceren bir anlayisin yerlesecegi de dile getirilmektedir. Makinist bu arada ona,
yillardir sakladig: sihirli bileti verir. Bu baska diinyalara gitmeyi saglayan bir bilettir. Yash
adam biletten iirktiigii i¢cin kullanamamistir. Bileti ikiye boler ve ¢ocuga verir. Film iginde
film hikayesi baslamis olur.

Filmin konusu geregi, Slater’in yasli akrabasi mafya tarafindan kagirilmigtir. Ko6tii adam ve
katil yardimci klisesi bu filmde de vardir. K&tii adamlar Slater’a tuzak kurarlar. Bu sahnelerde
Cehennem Silahi (Lethal Weapon) filmine gondermeler bulunmaktadir. Sinemada filmi
seyreden Danny heyecanlaninca bilet canlanir ve ¢ocuk filmin igine girer. Aymi anda da
kovalamaca sahnesine dahil olur. Bu sahneler de Terminator 2 filmindeki sahneleri
andirmaktadir. Slater kovalamaca bitince arabayi park eder ve Danny Slater’a “Bu bir film,
sahne degisti” der. Her ikisi de Acme stiidyolar i¢indedirler. Sharon Stone ve Robert Patrick
gibi, Schwarzenegger’le oynamis oyuncular goziikiir. Filmde sik sik, siirekli bagiran polis
sefi klisesi de s6z konusudur. Amadeus filmindeki Murray Abraham da polis amiri roliindedir
ve adi gecen filme gonderme yapilmaktadir. Bu arada Danny ana karakter Slater’a zaman
zaman “sen iyi adamsin” diyerek filmdeki pozisyonuna vurgu yapmaktadir.

Danny bir siire sonra, filmde olduklarini ispatlamak igin Slater’r video kaset diikkanina
gotiiriir ve Arnold Schwarzennegger filmlerini ararlar. Terminator 2 filmi afisinde onun en
biiyiik rakiplerinden biri olan Slyvester Stallone yer almaktadir. Danny ayrica tiim telefon
numaralarinin 555 ile baslamasmin ve etraftaki biitiin kadinlarin giizel olmasinin
siiphenilmesi gereken bir durum oldugunu ifade eder. 2021 yapimi televizyon programi
Hollywood Kliselerinin Saldwrisi'nda (Doherty vd., 2021) benzeri Hollywood filmlerindeki
belli bash kliseleri esprili bir yaklasimla ele alinmaktadir. Adi1 gegen programdaki 6rnek
sahnelerde; komik figiirana bir sey olmaz, ana karakter 6lmez gibi kliselere deginilmektedir.
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Basarisiz baskindan sonra Slater’a gorevden el ¢ektirilir. Sik¢a seyircilere gosterilen polis
merkezi ayni zamanda filmlerdeki gorev dagilimmin da yapildigi bir mekandir. Slater
ayrilirken herkes ona bakmaktadir, ¢iinkii o herkesin kahramanidir. Evinde iizerindeki
giysilerin aynisindan on adete yakin takim yer almaktadir. Tek istedigi iyi bir polis olmaktir
ve ¢1lgin maceralardan hep kurtulmustur. Bu arada kiz1 da onun gibi silahlara meraklidir.

Filmdeki bir diger klise de uyusturucu taciriyle is birligi yapan polistir ve tipik bir hain ve
kotii adam olarak tasvir edilmektedir. Diger bir klise de mafya ic¢i hesaplasmadir. Cenaze
toreninde bile herkeste silah bulunmaktadir, ayrica tabuta da bomba yerlestirilmistir. Bu
sirada kurmaca filmdeki ko6tii adam sihirli sinema biletiyle gergek diinyaya gegince, Slater ve
Danny onun pesine diiser ve kovalamaca baslar. Gergek diinya kurmaca diinyadan farklidir.
Kovalamacada Slater’in eli acir, kazada arag¢ zarar goriir ve kursunlar gergektir. Biitiin bu
olup bitenler sonucunda Slater kisilik krizine girer ve kurmaca bir karakter oldugunu anlar.
“Hayatim koti bir film” der. Yash makinist ise; “Diinyada filmlerden daha fazla kotiiliik var
der. Ornegin; politikacilar, savaslar, orman yanginlari, aclik ve salgin hastaliklar. Filmler
hayatimdi. Ama bitti, sinema salonu yikiltyor”. Bu sahnelerde eski analog filmlerin ve sinema
salonlarinin yerlerini, dijital-bilgisayar odakli sisteme birakacagi vurgulanmaktadir.

Kurmaca filmin kétii adami Benedict, New York sokaklarmin filmlerdeki kurmaca diinyadan
daha tehlikeli oldugunu anlar. Sokaklardaki hayat kadinlari, yetiskin icerikli filmler gosteren
sinema salonlariyla New York, Amerikan riiyasindan olduk¢a uzaktadir. Filmde bilhassa New
York’un asir1 kalabalik ve tehlikeli bir sehir olduguna, buradaki ve iilke genelindeki
silahlanmaya dikkat c¢ekilmektedir. Bu sahneler Son Muhtesem Kahraman’m belirli bir
oranda olsa sistem elestirisi yaptiginin bir kanitidir. Bu arada, Danny ve Slater, kétii adamin
sinema salonlarinda olabilecegi diisiincesiyle sokaklarda yiiriirler. Danny’e gore kot adami
bulmak neredeyse imkansizdir, ¢linkii sehirde 1000 kadar sinema salonu bulunmaktadir.
Kii¢iik ¢ocugu sinema bilgisi ve hayranligi sinemanin geleceginin gengler oldugu seklinde
degerlendirilebilir. Son Muhtesem Kahraman filminde Hollywood’un vazgecilmez
aliskanliklarindan biri olan film galalarina da yer verilmektedir. Gerg¢ek hayattaki Hollywood
yildizi Arnold Schwarzenegger galaya esiyle gelir. Galada ¢ok sayida iinlii isim de gergek
kimlikleriyle yer almaktadir.

Kiiresel Hollywood-Ekonomi Politik adli ¢alismada, Hollywood sisteminin i¢ yapisi kapsamli
olarak irdelenmektedir. Cok yazarli kitapta; Hollywood’da rakip firmalarin filmlerini farkli
gosterecek kampanyalarla rekabet ettiklerini, birbirine benzeyen igerikler iiretirken de
rakiplerini gegmek icin pahali kampanyalar diizenlediklerini ifade etmektedirler. Yazarlara
gore Hollywood yapimcilari, seyirci tepkilerini bilimsel olarak 6lgemedikleri i¢in ¢ok sayida
film yaparak riski azaltma yolunu tercih etmektedirler. Kitabin orijinal baskisi 2001 yilinda
yayinlandigi i¢in sosyal medya etkisi glindemde degildir ve yazili basinin giiciine dikkat
¢ekilmektedir. (Miller vd, 2012,).

Bu baglamda yazarlara gore; New York Times gazetesinin Cuma ve Pazar baskilari
ABD’deki sinema gosterimleri igin vitrin gorevi Ustlenmektedirler. Cok satan bir gazete
oldugu i¢in, yer verilen film elestirileri, bolgesel izleyiciler lizerinde etkili olabilmektedir
Ulusal kablolu kanallarin ve bilgisayar reklamlarinin pazarlamacilarin kilit segmenti olan 14-
24 yas arasi erkekler filmlerin de hedef kitlesidir. (Miller vd, 2012: 468,500). Son Muhtesem
Kahraman filmindeki Danny de bu grup i¢inde degerlendirilebilir.

Filmin finalinde, kurmaca filmdeki Karindesen bu sefer ger¢ek Arnold Schwarzenegger’i
Oldiirmeye gelmistir. Cikan kargasada Slater ve Schwarzenegger, yani kurmaca ve gercek
kisiler karsi karsiya gelir. Schwarzenegger Slater’in dublorii oldugunu disiiniir. Catida
Karindesen Danny’i rehin almigtir. Bu baglamda filmin agilis sahnesi finalde
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tekrarlanmaktadir. Slater’mn oglunun yerinde bu kez Danny vardir. Karindesen onu ¢atidan
atinca Slater Karindesen’i 6ldiiriir. Danny sans eseri asili kalmistir ve bdylece Slater onu
kurtarmay1 basarir. Tam bu sirada esas kotii adam Benedict onlar1 6ldiirmeye gelir. Sinema
tarihindeki tim kot adamlart gergek diinyaya getirecegini ifade eder. “Bu diinyada kétiiler
kazaniyor” diyerek, kurmaca diinyayla ger¢ek diinyanin farkini vurgulamaktadir. Slater
catismada vurulur, ancak Benedict’i 6ldiirmeyi basarir. Oliimciil yaras1 vardir. Ambulansla
sinemaya girerler. Hayatta kalabilmesi i¢in filme yani esas olmas1 gereken kurmaca diinyaya
geri donmesi gerekmektedir. Danny de onunla gitmek ister, ¢iinkii onu babasi ve ayni
zamanda kahramanmin yerine koymustir. Slater; “Ben hep sinemadayim, sen bana
inanmalisin. Sinema seyirci oldugu stirece olacak yasayacak” diyerek sinemanin seyirciyle
var olacagini vurgular. Ait oldugu yere donen Slater, polis miidiiriine; “Ben kahramanim. Biz
Hollywood un parcasiyiz. Ama artik, siddet iceren filmlerde olmayacagim” diyerek filmin
mesajmi iletmis olur.

Film hakkindaki elestirilerin birinde iinlii elestirmen Roger Ebert, filmde seyirci ile perde
arasindaki ince ¢izgiye vurgu yapildigmi ifade etmektedir. Sinema seyircisi karakterle
Ozdeslesmek istemektedir ve sektdr de bunun farkindadir. Her sahne ve plan gériinmez bir
duvar karakterle seyirciyi birbirinden ayirmaktadir. Ebert’e gore filmdeki ilgi c¢ekici
yonlerinden biri Danny’nin kendisinin gerg¢ek hayatta yasadigini, Slater’t da bir film iginde
oldugunu inandirma ¢abasidir. Filmde ger¢ekle kurmaca arasinda fark ve ¢izgiye dikkat
¢ekilmektedir. Ayrica macera filmlerinin vazgegilmezleri olan ask ve aksiyona ve cesitli
kliselere de yer verilmektedir. Film ayni zamanda bu tiir filmlerin parodisi gibidir. Diger
yandan; fan olmak, hayran kiiltiiriiniin giicii, 6zdeslesme ve katarsis (arinma) gibi olgulara da
filmde rastlanmaktadir. Gergek Schwarzenegger filme ¢ok dahil edilmez ve kisa siire
gozuktigl sahnelerde sahibi Planet Hollywood adli restoranin reklamini yaparken ve
filmlerinde artik daha az siddet olduguna vurgu yaparken resmedilmektedir. Yazara gore film
icindeki film olan Slater filminin konusu tam olarak belli degildir ve sadece patlama ve
kovalamacaya yer verilmektedir. Ayrica drama ve derinlik bulunmamaktadir. Roger Ebert,
Son Muhtesem Kahraman adli filmin daha ¢ok, Danny karakterinin yasindaki ¢ocuklar ve
gengler i¢in 1yi ve eglenceli olabilecegini ifade etmektedir. (Ebert, 1993).

Kellner de adi gecen filmle baglanti kurulabilecek bir yaklagimla, her ne kadar ticari ve
popiiler sinemada ¢ok sik rastlanmasa da, az sayidaki yenilik¢i filmin, tarz ve bi¢imleriyle
seyircilere daha iyi hayat hayalleri sunabildikleri gibi giiniimiizle ilgili elestirel diisiinceler de
ortaya koyabildigini ifade etmektedir. Bu tarz filmlerde seyircilerin mevcut hayat hayat ve
zamanlarinin sinirlarmi asarak yeni goérme, yasama ve varolus tarzlari diisiinmelerini
saglayacak iitopyaci bir boyut potansiyel olarak vardir. Ideolojik gériisler ideolojik haleler
olarak sunulabilir. Bu goriisler elestirel bicimde desifre edildiginde kendi doneminin ideolojik
sorunsallarina ve miicadalelerine 11k tutabilirler. (Kellner, 2013: 35).

GERCEK KAHRAMAN (FREE GUY) FiLMININ SOSYOLOJIiK COZUMLEME
YONTEMi BAGLAMINDA COZUMLENMESI

Bu makalede ele alinacak diger film 2021 yapimi Gergek Kahraman (YO6netmen: Shawn
Levy) adli filmdir. Basrollerinde Ryan Reynolds, Jodie Comer ve Joe Keery gibi oyuncularin
yer aldigi filmin biiylik boliimi Free City adli bir video oyunu i¢inde gegmektedir. Free City
ise deniz kenarinda, gokdelenlerin ve biiyiik caddelerin oldugu New York benzeri bir sehirdir.

Filmdeki (oyundaki) Guy karakteri bankada calisan ve oyunda pasif olarak gorev alan bir
karakterdir. Her giin aymi olaylarla karsilasmakta, olup bitenleri sorgulamadan hayatina
devam etmektedir. Ancak sokakta karsilastigi bir kadin karakter onu olduke¢a etkiler ve
hayatin1 sorgulamaya baslar. Oyunu tasarlayan sirket bu durumu oyundaki bir hata olarak
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degerlendirir. Bu nedenle Guy’u yok etmek i¢in oyuncu kiligindaki yazilimeilar onun pesine
diiser. Bir siire sonra Guy karakterinin yapay zeka motoru {iriin oldugu ortaya ¢ikar.

Bu arada film boyunca zaman zaman Free City’i oynayan oyuncularin goriintli ve tepkilerine
yer verilmektedir. Bu baglamda g¢ogunlugunun ergen kafali, sosyopatlar oldugu vurgusu
yapilmaktadir. Oyun endistrisinin siddet odakli oldugu saptamasi ¢esitli bilimsel kitaplarda
yer almaktadir. Bu baglamda ¢alismanin bu boliimiinde, filmin ¢6ziimlemesine gegmeden
oyun endiistrisi ve sanal gerceklik olgularina kisaca yer verilecektir.

2022 yili sonlarinda diizenlenen Dijital Doniisiim Caginda Uluslararast  Sosyal
Bilimler Kongresi nde 2020 yilinda 30 milyar dolar paya sahip miizik ve 45 milyar dolar paya
sahip film endiistrisi ile kiyaslandiginda 160 milyar dolar ile bu sektorii gerisinde birakip one
dijital oyun sektorii ¢ok ciddi bir ticari degere sahip oldugu ifade edilmekredir. Bu sektoriin
2019 yilindan bu yana artan ivme ile paym artirdign goriilmektedir. Yapilan tahminlerde
2024 yilina gelindiginde gelirin 218 milyar dolara ulasacagi varsayilmaktadir. Dijital oyunlar
oyunculara sunulduklari platformlar kapsaminda gesitlenmektedir. Bunlar arasinda indirilen
bilgisayar oyunlari, konsol oyunlari, tablet oyunlari, mobil oyunlar, ¢evrimi¢i oynanan
oyunlar olarak farkli kategoriler yer almaktadir. Gelistirilen stratejiler dogrultusunda hem
oyun platformlar1 hem de firma egilimleri yoniinden hitap edilen oyuncu yas gruplar1 detaylt
olarak incelenmektedir. Dijital oyunlari bulunduklar1 platform, tip ve igerik farkliliklarinin
yani sira, oyunun ticari stratejisi de farklilik gdsterebilmektedir. Ornegin bazi oyunlar oyun
ici satin alma opsiyonunu farkli nedenlerle oyunculara sunabilmektedir. Karakter
Ozellestirme, yeni bir 6zellik yiikleme, stratejik hamle, statii gostergesi gibi sebeplerle oyun
i¢i satin alma davranmigini tetikleyen igerikler sunulmaktadir. (Yavuz, 2022: 408-409).

Bilgisayar ve internet ¢aginin bir getirisi olan sanal ger¢eklik oyun sektoriinii daha cazip hale
getirmektedir. Bu ortamda kullanicinin birey kimligine biiriinen insanmin hiper gergeklik
ortamini deneyimlemesi ve bu deneyimin ger¢cek yasamina olan etkilerinden dolay1 cazip
gOriilmistiir. Kullanic1 birey sanal gergeklik teknolojilerinin sundugu etkilesim ortamu ile
gergcek yasam alanini herhangi bir teknik bilgiye sahip olmasa da projelendirip somut hale
getirebilmektedir. (Yengin, Bayrak, 2017: 71).

Bu asamada akla, iletisim ¢alismalarinda sik¢a ele aliman Kullanimlar ve Doyumlar Yaklasimi
akla gelmektedir. “Kullanimlar ve Doyumlar” yaklasiminda bireyin durumu aktiftir ve ayni
zamanda yaklasim, bireyin bu aktifligini bireyin medyadan aktarilan igerikleri kendi
ihtiyaglari1 onciiliigiinde almasina ve aldiklarini1 kullanmasina baglamaktadir. Rosengren’in da
tizerinde durdugu gibi, kisilerin yasadiklar1 toplumsal ortamda karsilastiklar1 zorluklarin ve
kurduklar iligkiler neticesinde yasanan problemlerin ¢éziimiiniin medyanin sagladigi ortamda
arandigimi belirtmektedir. (Yengin, Ormanli, 2020: 86).

Filmde siklikla, oyun pazari ve endistrisinin giicli ve ¢ok karli oldugu vurgusu
yapilmaktadir. Oyunlar siirekli olarak; patlama, soygun takip atesli silahlar {izerinedir.
Oyunda en basarili oyuncularindan Molotof adli karakterdir. Adindan da anlasilacagi iizere
oyunda son derece aktiftir ve gesitli silah ve patlayicilar kullanmaktadir. Guy’a film boyunca
tavsiyelerde bulunur. Bunlardan birinde Guy’a “iyi adam ol” derken de aslinda kelime oyunu
yapmaktadir.

Filmin ve oyunun ilerleyen boéliimlerinde, Guy kendi yOntemiyle iyilere zarar vermeden,
siddete yol acan kotiilere savas acar. En biiyiik yardimcisi giines gozliigii’ dir (biiyiilii nesne).
Gilnes gozlugi bilhassa silah kullaniminda biiylik avantaj saglamaktadir. Geng adam kisa
siirede gercek bir kahraman aday1 haline gelir ve siirekli seviye atlayarak popiiler olur. Diinya
¢apinda tanmir ve merak unsuru olur. Bu baglamda filmde, yapay zekanin iistiinliigiine de
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vurgu yapilmaktadir. Guy aslinda iyi niyetli ve zararsiz bir yapay zeka riiniidiir. Sadece
kotiilere siddet uygulayarak. pasif ve etkisiz bir yan karakterden, aktif ve kendi kararlarini
veren oyuna miidahale eden bir kahramana doniismiistiir. Filmde ayrica, sinema sektoriinde
de yaygin bir anlayis olan yeni projeler yerine devam filmleri gibi oyunlarinin devaminin
tasarlanmasina belli oranda elestiri s6z konusudur.

Free City adli oyunda film seti gibi sinirlt bir oyun alani bulunmaktadir. Bu baglamda Guy ve
Molotof farkli seyler denemek isterler. iki oyun karakteri arasinda romantizm de
yasanmaktadir. Normalde oyun evreninde kullanici (user) adlari vardir ve gergek yasamdak
isimler s6ylenmez ama, Molotof ger¢ek admin Millie oldugunu séyler. Bu arada alternatif
oyun evreni metaverse ile uyumlu gdziikmektedir. Insanlar sanal evrende daha fazla vakit
gecirebilmektedir, ancak gerceklik algisinin yipranma riski de bulunmaktadir.

Sanat ve metaverse hakkindaki yeni tarihli ¢alismada oyun ve sanal gergeklik konusu da ele
almmaktadir. Yazarlara gore oyun, insanlara ger¢ek hayattan, sahip olduklar1 kimlikten kagis
anlar1 yaratarak, onlar1 baska bir varolus senaryosuna daldirmaktadir. Sanat, yaraticisinin
tasarimlarinin disavurumu olmasimin yani sira alimlayicisini kendi perspektifi dogrultusunda
bir seriivene g¢ekmektedir. Bu anlamda her ikisi de ger¢cek kavraminin bagka tiirden
boyutlarimi islemeye, gostermeye, sunmaya ¢alismaktadirlar. Sanal ortam, fiziksel gergekligin
yasalarin1 da i¢cermekle birlikte fiziksel boyutta gerceklestirilmesi ¢ok zor ya da olanaksiz
olan yapilabilirlikleri igeren yeni bir diinya yaratmistir. Ozellikle VR, AR, MR, XR gibi
teknolojik gergeklik sistemleri ile {i¢ boyutlu diinyalarin kurulmasi, gercegin ¢esitlenmesi ve
artirlmasina yonelik girisimleri, olusumlar1 ¢ogaltmistir. Fiziksel diinyanin bir uzantisi ve
paralel baska bir diinya meydana gelmistir. (Aydogan, Yengin, Bayrak, 2022: 63).

Bu arada Guy oyun i¢inde giiclendikge, erkek egemen ve kadini nesnelestiren senaryoya ve
pasif figiiranlara miidahale etmeye baslar ve onlara farkli segenekler sunmak ister. Bu
dogrultuda “Rutinin digsina ¢ikmak gerekir” der ve bagimsizligi telkin eder. Oyundaki
simiilasyon ortami Baudrillard’in “simiilasyon” diisiincesini akla getirmektedir. Guy da olup
bitenleri sorguladik¢a varolus sorunu yasamaya baslar. “Gercek degiliz, her sey anlamsiz
sirketin ve oyuncularin tekelinde” diyerek farkindaligmi dile getirir. Film kapsamindaki
oyunda Guy’in da gabalariyla dostluk yardimlasma iyi duygular 6ne ¢ikartilirken, oyunlarda
aynit filmlerde oldugu gibi binlerce figliranin o6ldiiriilmesinin, yani insan hayatinin
degersizlestirilmesine dikkat cekilmektedir. Guy oyundaki diger figliranlar1 orgiitler ve
onlarin oyunda belirli bir alanda toplanmasini saglar. Sirket bu durumu isyan gibi algilayarak
oyunu sifirlamak i¢in harekete geger

Filmde aym1 zamanda, oyunun genel yapisindan ve akisindan yola ¢ikilarak, ABD’deki
silahlanma ¢ilginligia ve silah lobisine elestirel yaklasim bulunmaktadir. Oyunda polisler
olsa da oyunculara karsi etkisizdirler. Kisacas1 Free City eski vahsi batiya benzemektedir.
Oyun sirketi Guy karsisinda ¢aresiz kalinca, yapimi bitmemis Dude karakterini devreye
sokar. Dude aptal ama giigliidiir. Final sahnesinde Guy ve Dude kars1 karsiya gelince, aksiyon
filmlerine ve Marvel evrenine géndermeler yapilir. Oyunu oynayanlar izleyenler son doviisii
izler ve Guy kazanir. Sistem boyun egmistir, yapay zeka; barigi, uzlasmayi ve iyiligi
saglamistir. Sinema tarihinde daha 6nce, Terminatér 2, Yapay Zeka (A.1) ve Bigak Sirti (Blade
Runner) gibi filmlerde de benzer yaklasimlar bulunmaktadir. Keys ve Mille’in ortak cabalari
ve hayalleri sonucu, Free City yerine Free Life diinyasi / oyunu mantigi yerlesmeye baslar.
En sonunda sistem ile alternatif anlayis el sikisir, boylece her ikisi de kazanacaktir. Daha 6nce
vurgulandigi lizere filmde bilgisayar oyunlarindan yola ¢ikilarak metaverse gondermesi
yapilmaktadir.

Submit Date: 19.01.2023, Acceptance Date: 05.03.2023, DOI NO: 10.7456/tojdac.1239510 433
Research Article - This article was checked by iThenticate
Copyright © The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication



The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication - TOJDAC
ISSN: 2146-5193, April 2023 Volume 13 Issue 2, p.424-438

Yeni Medya 101 adli kitapta Metaverse olgusu da alinmaktadir. Yazarlara gore, Metaverse’in
iginde yer alan artirilmis gerceklik uygulamalari, sanal gergeklikten farkli olarak es zamanl
ve fiziksel ortama eklenerek yapilmaktadir. Sektoérel anlamda birgok alanda kullanim
kolaylig1 saglamaktadir. Teknik islerde pargalarin birlestirilmesi igin {retilen goriintii
(simiilasyon) izlenerek dogru pargalarin secilmesi, iiretimi ve tamiri yapilabilmektedir. Ayrica
triin/hizmet tanitimlarmin sinirli bir hedef kitleye, tek bir mekanda ve tekrari olmadan
yapilabileceginin de gostergesidir. Artirilmis gerceklik kavrami reklam ve pazarlamadan ayri
tutularak, halkla iligkilerin tanitim araci olarak kullanilabileceginin de gostergesidir. (Yengin,
Bayrak, 2022: 172-173).

Yapay Zeka ve Sinema adli kitapta, yapay zeka ile birlikte sinemada posthiimanizm ve
transhiimanizm tartigmalarinin giindeme geldigi ifade edilmektedir. Yazara gore; filmlerde
robotlara dair gesitli sorgulamalar ayn1 zamanda insanlik i¢in de yapilmaktadir. Insan-makine
ikiligi, teknolojik gelismeler, siyasal ve ekonomik doéniisiimler ve giderek artan ekolojik
degisimler insanlarda belirsizlik ve endise duygusunu arttirmaktadir. (Cevher, 2022: 224).
Gerg¢ek Kahraman filmindeki yapay zeka tlriinii Guy da, kar odakli sirket sahibi i¢in bir tehdit
iken, yakin c¢evresindekiler ve daha sonra oyunu oynayanlar icin, kendi kendilerini
sorgulamaya iten ve insanligin faydasi i¢in miicadele eden bir yapay zeka karakteri olarak
konumunu saglamlastirmaktadir.

Film gosterime girdiginde biiyiik ilgi ¢ekmis ve hakkinda ¢ok sayida yorum ve elestiri
yapilmistir. Film diinya ¢apinda, pandemiye ragmen yaklagik 300 milyon dolar hasilat
yapmuistir. Filme dair bir elestiride Mehmet Agar, “Sanal diinyanin ger¢ek kahramani” baslikli
yazisinda, iki ana karakterin, Guy Keys ve Millie arasindak duygusal bag birbirini
donistiirmesinin  naif bir yaklagimla ele alindigin1 ifade etmektedir. Filmde, sayilar
milyonlar1 asan ve sanal hayata gémiilii sekilde yasayan insanlarin haliyle ince ince dalga
gecilmektedir. Free City’deki siddet kiiltiirii cok satan oyunlarin ¢ogunda yer almaktadir.
Sirket sahibinin siyasi dogruculugu, meslek etigini goz ardi etmesi ve sadece kar ve sonug
odakli olarak siddeti ve hirsizligi savunmasi gii¢lii bir alt metin olarak 6ne ¢ikmaktadir.
Antwan’in sirketini ve oyununu ayni1 acimasizlikla yonetmesi biiylik teknoloji sirketlerine ve
sahiplerine gonderme géze ¢arpmaktadir. (Agar, 2021).

Diger bir elestiride filmin oyundan ibaret oldugu belirtildikten sonra, oyuncularin oyunda ¢ok
becerikli ve basarili iken, ger¢ek hayatta ¢ocuk ya da asosyal olduklari ifade edilmektedir.
Klise olan yansitilirken onlarla da dalga gecilmektedir. Millie karakteri neredeyse yapay
zekaya asik olurken, ana karakter Guy’in, tasarimci Keys karakterinin yansimasi oldugu
anlagilmaktadir. Filmde ayrica oyun diinyasi daha renkli gosterisli yansitilirken, gergek diinya
daha siradan ve dogal olarak resmedilmektedir. (Yiiksel, 2021).

Filmde bu baglamda sanal diinyanin yakin zamanda ger¢ek diinyanin alabilecegine dair
ipuglar1 bulunmaktadir. Hollywood sinemasinda son donemlerde robotlara, yapay zekaya ilgi
duymak/asik olmak gibi konulara da yer verildiginden Ger¢ek Kahraman da bu akimin
pargasi olarak sayilabilir. Ayrica Son Muhtesem Kahraman adli filmde de sinema diinyasiyla
gercek diinyanin karsilastirilmasi yapilmakta ve gergek diinya daha acimasiz ve korkutucu
olarak gosterilmektedir. Ger¢ek Kahraman’da ise oyun evreni Free City tehlikeli ve tekinsiz,
kontrolsiiz gésterilmekte, alternatif olarak ise daha sakin ve herkesin dost oldugu iitopik bir
sanal evren Onerilmektedir.

Juraj Malicek’e gore biiyiik biitgeli ve iyi elestiri alan Hollywood filmleri kolektif biling
altina hitap etmede son derece basarilidir. Yazar bu baglamda Ger¢ek Kahraman’in i¢indeki
disiincelerin de derinlikli oldugunu ve filmin uzun yillar sonra da incelenecegini iddia
etmektedir. Bununla birlikte sinema sanat1 ve video oyunlar arasindaki iliskiye dair keskin ve
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sofisitike bakis da s6z konusudur. Yazar bu ¢ok katmanli filmde oyun oynama deneyimi
anlatilirken, bu deneyimin oyuna distan degil icten bakan bir yapida oldugunu ileri
siirmektedir. Eserde ortak zemin oyun ve film olurken, macera yapisi 6ne ¢ikmaktadir. Oyun
macerasinin ve film deneyiminin getirdigi heyecan ve zevk igige ge¢mistir. Malicek, oyuna
yaklasim ve oynama bi¢iminin filmde 6ne ¢ikmasini, yapimci-yonetmen ve yaratici ekibin
50°li yaslarda, yani video oyunu oynayan ilk kusaktan olmalarina baglamaktadir. Film bu
baglamda gegmis ve bugiin arasinda bir koprii gorevi listlenmektedir. Clinkii oyun deneyimi
ve kiiltiirii, kisisel gelisimin bir pargasidir. Yetiskinlikte, benzer ya da aymi oyunlarin eski
zevki vermemesi de aslinda erginlesmenin ve olgunlasmanin bir sonucudur. (Malicek, 2021).

SONUC

Insanlhik tarihi boyunca yazili, gorsel ve isitsel sanat dallarinda anlatilan hikayelerde,
konularda ve olaylardaki karakterler, toplumlarin ortak hafizalarinda énemli bir yer teskil
etmistir ve etmeye devam edecektir. Tiyatro metinlerinde, romanlarda, destanlarda, miizik
eserlerinin (klasik-halk-pop-jaz-blues vb.) notalarinda-sézlerinde ve operalarin librettolarinda
cogunlugu erkek karakterler, degisik bi¢imlerde kahramana da doniismiislerdir.

En geng sanat dali olan sinema da mitolojiden, edebiyattan, tiyatrodan ve giincel olaylardan
yola cikarak kendi karakterlerini daha da Onemlisi kendi kahramanlarini yaratmistir. Bu
alandaki en etkin ve gii¢lii 6rneklerden biri olan Hollywood sinemasi kiiresel ¢aptaki giicliniin
de etkisiyle ¢ok sayida aksiyon, macera ve bilimkurgu filminde kahramanlar ve siiper
kahramanlar ortaya ¢ikarmis ve bunlarin sinema disinda da bilinir olmasini saglamistir.

Blockbuster adi verilen biiyiikk biit¢eli filmlerin milyonlarca dolar gise hasilati elde
etmesindeki temel etmenlerden biri de filmlerdeki senaryo yapisi ve hikaye anlatma
basarisidir. Senaristler ve senaryo uzmanlar1 yerel ya da evrensel mitolojiden, psikoloji
biliminden faydalanmislardir. Bunlarin yani sira, diger sanat dallar1 kadar, Propp ve Campbell
gibi arastirmacilardan ve yazarlardan da etkilendikleri ¢esitli mecralarda dile getirilmektedir.
Bu baglamda Hollywood ve benzeri ticari sinema Orneklerine dair ¢éziimlemelerinde
genellikle yukarida adi1 gegen yazarlarin goriislerine ve yazilarma yer verilmektedir.

Bu ¢alismada iki farkli dénemden ve Hollywood’daki kahraman olgusuna dair yaklagimi
yansitan iki film se¢ilmis ve filmler, degistigi disiiniilen kahraman olgusu baglaminda
degerlendirilmis ve sosyolojik ¢6ziimleme yontemiyle ¢6ziimlenmistir. 1990 yillarin
baslarinda, bilgisayar teknolojilerinin gelistigi bir donemde, popiiler tinlii Hollywood yildizi
Arnold Schwarzenegger Son Muhtesem Kahraman adli filmde oynadi. Film iginde film
mantigiyla yonetilen film, aksiyon ve macera sinemasinin ve bu tiire ait filmlerin de parodisi
niteligindeydi. Ancak film beklenen ilgiyi gérmedi ve is yapmayan zarar eden, fazlaca
begenilmeyen bir film olarak nitelendi. Bunun nedenleri arasinda; bir macera filmine giren
ergen bir ¢ocugun, Jack Slater/Arnold Schwarzenegger’in arkadasi / oglu olarak resmedilmesi
ve kahramanin zaman zaman zayif ve c¢aresiz olarak gosterilmesi olabilir. Aslinda filmin
Oziinde, baba ihtiyaci olan, erginlesme asamasindaki bir ¢ocugun / kahramanin yolculugu
anlatilmaktadir. Yapimcilarin ve yoOnetmenin iginde bulunduklari sisteme ve ortama
getirdikleri yaklasim da seyircilerde yabancilagsma yaratmaktadir. Senaryo geregi; savasgi,
doviisgti ve kurtarict Jack Slater / Arnold Schwarzenneger filmin basinda yasadigi travmayi
(oglunun 6liimii) atlatmak ve olayr yeniden yasamamak i¢in Danny’e sahip ¢ikar. Esasinda
filmde yolculuklari kesisen ve birbirlerini tamamlayan iki kahraman bulunmaktadir.

Sinemanin gelecegi olarak nitelendirilebilecek seyirciyi, sinema hayranini hatta bir sinefili
temsil eden Danny, sihirli bilet sayesinde esigi gegerek baska bir diyara filmin i¢ine gider.
Gergek diinyada hayli farkli olan kurmaca diinya aslinda ona ¢ok yabanci degildir. Hayrani
oldugu aksiyon sinemasi kahramani Jack Slater/Arnold Schwarzenegger ile ayni1 filmdedir ve

Submit Date: 19.01.2023, Acceptance Date: 05.03.2023, DOI NO: 10.7456/tojdac.1239510 435
Research Article - This article was checked by iThenticate
Copyright © The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication



The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication - TOJDAC
ISSN: 2146-5193, April 2023 Volume 13 Issue 2, p.424-438

neredeyse basroldedir. Her ikisi de gesitli smnavlardan gegerler ve dliimlerden donerler. Bu
baglamda Propp ve Campbell’in farkli zamanlarda yakin tarzlarda nitelendirdigi, kahramanin
islevleri ve yolcugu bu filmde de goriilmektedir.

Elestirel Kuram’mn  onciilerinden Douglas  Kellner’in  ¢esitli  tespitlerinin =~ ve
degerlendirmelerinin gegerliligi her iki filmde goriilmektedir. Kellner 80’lerde ve 90’larda
ABD ve Hollywood’un iilke igindeki disinda olup bitenlerle hesaplasma ve yeni
diizenlemelerle mesgul oldugunu ileri siirmektedir. Ayrica sayilart az da olsa bazi filmlerde
mevcut durumun ve sistemin elestirisinin yapildigimi ifade etmektedir. Son Muhtesem
Kahraman’da iyi yirekli kahramanin kendini sorgulamasi, canmnin yanmasi ve
yaralanmasinin yani sira, ger¢ek diinyanin kurmaca film diinyasindan daha tehlikeli ve siddet
dolu olmasina vurgu yapilmaktadir. Filmin orijinal adinin Last Action Hero yani “son aksiyon
kahramani1” olmas1 da filmin yola ¢ikisini ortaya koymakta, bu filmi déneminden 6nceki,
kendi dénemindeki ve daha sonra gelecek filmlerden ayirmaktadir.

Bu filmden yaklasik 30 yil sonra, filmdeki dngoériilerin gergeklestigi ve dijitallesmenin had
sathada oldugu bir donemde Ger¢ek Kahraman (Free Guy) filmi 2021 yilinda gosterime
girdi. Orijinal isminin tam g¢evirisi “Ozgiir insan”, “6zglr adam” olan filme, konusundan yola
cikilarak Ger¢ek Kahraman adi verildigi disiiniilmektedir. Filmde gercek diinya ile oyun
diinyas1 arasindaki benzerlikler ve farkliliklar ele almirken, bir motivasyon olarak ask ve
sevgi de merkeze alinmistir. Cogunlugu oyunun iginde gecen filmde, basrol karakteri ise bir

yapay zeka iirtindiir.

Filmde giinlimiiz diinyasinda, oyun sektoriiniin biylkligine ve karliligina dikkat
¢ekilmektedir. Cocuklar ve gengler vakitlerinin ¢ogunlugunu ekran karsisinda, siddet dolu
oyunlarin karsisinda gecirmektedir. Filmde oyuna olan ilgi ve bagimliligin kiiresel capta
olmasma da vurgu yapilmaktadir. Internet ve bilgisayar teknolojileri sayesinde milyonlarca
insan, ayni anda farkli oyunlarda diinyanin diger ucundaki kullanici, oyuncu (gamer) ve fanla,
sesli ya da yazili iletisim de kurarak, rakip ya da takim olarak oyun oynayabilmektedir.

Yukarida ad1 gecen Guy karakteri ¢evrimigi ortamda, siradan, sikici bir hayat siirerken, oyun
i¢indeki kadin oyuncudan (kullanici) etkilenir. Olaylarin gelisimi sonucu gergek hayatta oyun
tasarimcisi ve kod yazici, oyunda ise Molotof karakteri olan geng kadina yardim etmeye karar
verir. Siradan bir karakter olan Guy, oyundaki sihirli / blyili nesne olan giines gozliigii
sayesinde kisa siire iginde gergek kahraman olur. Béylece sinema filmlerinde az rastlanan bir
durum olur ve yapay zeka ideal olanin, iitopyanin pesine diiser. Bunu yaparken de siddet
yanlisi ve acimasiz olan diger oyuncular1 etkisiz hale getirmeye baslar ve Free City
evrenindeki iyilere, masumlara ve silahsizlara yardim etmeye baslar. Kisacasi insanlik
idealini artik bir yapay zeka iiriinii gergeklestirmek tlizeredir.

Her iki film de diinyadaki, bilhassa ABD’deki asir1 silahlanmay elestirirken, siddete de tavir
koymaktadir. Ayrica filmlerdeki kahraman yenilmez degildir, ancak idealleri vardir.
Silahlanmaya ve siddete karsi ¢ikarak masum insanlar1 korumak gorevini iistlenir. Sinema ve
oyun sektoriindeki hizli biiyiime ve karlilik ugruna, kurmaca da olsa siddete ve silaha asir1 yer
verilmesi, insanlar1 hissizlestirmekte ve de g¢evresine, ailesine yabancilagtirmaktadir.
Nihayetinde her iki film de, baz1 6zel veya genel saptamalarda bulunurken, sistemin tamamen
yikilmasini ve yerine sadece alternatifin gelmesini 6nermemektedir. Diinyadaki, sinemadaki
ve oyun sektoriindeki degisim, mevcut kalip klise ve yaygin yaklasimlar kullanilarak estetize
edilmekte, abartilmakta ve Kkarikatiirlestirilmektedir. Bu baglamda idealin nasil olmasi
gerektigine dair Oneriler sunulmakta, didaktik ve dayatmaci olmaktan kaginilmaktadir. Sonug
olarak iki filmde de, kahraman olgusu anahtar kelimesinden yola c¢ikilarak, anaakim ticari
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sinemada fazlaca goriilmeyen; farkindalik yaratma, kaliplart kirmak yeni bakis agilar
olusturma ¢abalar1 goze carpmaktadir.
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