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OzZET

Bu makalenin ana problemi gliniimiz popduler kiltirinde
yer alan siper kahraman mitlerinin dinyasal captaki
cagdas problemlere ¢dziimler 6nerebilen bir kahraman
arketipini  canlandirabilme basarisini  sorgulamaktir.
Kahraman arketipi insanhgin biling disinda yer alan,
toplumlarin saglikli bigimde gelisebilmesi ve varliklarini
surdirebilmeleri igin 6nemli ve gerekli arketiplerden
biridir. Bu ylzden her yeni doénemde, g¢aginin
problemlerine ¢ozim ararken kendi varligini riske atarak
bilinmeze yolculuk eden ve yeni dederlerle dénen bir
insan olarak tanimlanabilecek bir kahraman, yeni bir yluz
ve dederler butintyle goérunir olur. Makalede, antik
Yunan heykel sanatindan ginimdiz popiler kultarine
gesitli 6rnekler incelenerek her cagin kendine 6zgi
kahraman imgesini nasil vyarattigi ortaya serilmeye
cahsiimistir. Son olarak popller kulttrin yarattigi alt

ABSTRACT

The main problem of this article is to investigate the super
hero myths in today’s popular culture, their ability to
reanimate hero archetype and offer solutions to global
contemporary problems. Hero archetype is one of the most
important archetypes in collective unconscious for the
survival and evolution of a healthy society. For this reason,
every new era, a hero who can be defined as someone
risking his/her own existence to take a journey in to the
unknown for finding solutions for contemporary problems,
would reappear with a new face and a new set of values
for the society. In the article by several hero
representations and images, from classic Greek sculpture
to the images in today’s popular culture, are examined to
reveal how every era created its own unique hero
representation. Finally by the example of “Superman”
which is the most famous hero image of sub-myths

mitler iginde, en taninmis kahramanlardan biri olan created by popular culture is analysed and his capacity to
“Superman” Ornegi Uzerinde durularak, bu karakterin reanimate an archetype carrying the powers of collective
insanhgin ortak bilingdisina dair guglerle dolu bir arketipi unconsciousness and to offer solutions to global
canlandirma ve cadin klresel sorunlarina g¢6ziimler contemporary problems is discussed.
6nerebilecek dederleri gérinir kilma giict tartisiimistir.
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1.GIRIS

Insanlik tarihi var olusun baslangicini imgeleyen, insanhgin yeryiiziiyle uyumlu yasayabilmesi
icin kozmostaki yerini tasavvur eden mitlerden; sosyal ve etik yasantiyl dizenleyen dinsel
hikayelere, edlenceli halk masallarindan, kahramanlik destanlarina, edebiyat eserlerinden,
kitle iletisim aracglariyla yayillan tim haberlere ve sinemaya kadar sayisiz gesit ve renkte
hikayelerle dokunmustur. Psikomitoloji: ‘Ara-Da-Ligin’ Bir Karmasa Olarak Insasi isimli
makalesinde insani, dogum Oncesi ve 6lum sonrasi iki bilinmezlik arasinda, “arada” bir varlik
olarak tanimlayan Bilgin Saydam (2015, s. 41), insani bu arada olma halinden kurtarma
vaadi tasiyan ve “boslukta hig kimsesiz, higbir seysiz stizlilmenin dehsetini yumusatan” seyin
sadece insana 6zgl olan bir baglanma kabiliyeti, zihninde referans odaklar olusturan bu

baglanmalarla dyktler kurabilme yetisi oldugunu soyler.

“Neden” ve “nasil” sorularinin insanoglunun varolusunu slrdirebilmesi ve gelistirebilmesi
acisindan 6zel 6nem tasididina dikkat ceken Saydam (2015, s. 42), baglantilari-anlamlari,

yani bir seyin neye dogru ve ne igin oldugunu bilmenin ‘dogru’ eylemleri olusturmada insana

* Corresponding author.
http://dx.doi.org/10.16950/iujad.541544


http://dergipark.gov.tr/iujad
http://www.inonu.edu.tr/tr/gsf
mailto:nil.koken@gmail.com
https://orcid.org/0000-0001-7481-2261

Inonu University Journal of Art and Design (2019) SSN: 1309-9876, E-ISSN: 1309-9884

80

yetkinlik kazandirdigini aktarir. “Ancak parga-boliik bilgi kirintilar yeterli dedildir. Anlamli bir
bltlnsellige, dinyanin ve iginde kendimizin 6yklsline gereksiniriz” (Saydam, 2015, s. 42).
Boylece neden ve nasil sorularina verdigi cevaplan bir araya getirerek, evrenin kaosu ve
sonsuz olasiliklar icinden anlamli bir basi ve sonu olan bir hikdye kurgulayan insan, belki de
yverylzinde kendi kendine hikdye anlatma yetisine sahip olan ve bir “insanlk ideali”

yaratarak daha iyi bir var olusa dogru yol almaya calisan tek canli varhktir.

Bu daha iyi var olusa dogru, birlikte yasamanin en iyi yollarini hayal ederek ortak dederler
dinyasini mitlerle insa etmis, ulasmis oldugu bilgelik seviyesini; yani yasadigi tim
deneyimler, Ustesinden geldigi zorluklar, var olusa buldugu ¢6ztmleri ve ortak biling disinin
glclerini muhafaza eden arketiplerin doénudstiricli enerjilerini mitlerin  simgesel diliyle
koruyup aktarmistir. Ozellikle kahraman arketipi, toplumlann yeni biling seviyelerine
sicramalari ve vyozlasmalari asarak hayatta kalabilmeleri acisindan ©6nemli rol oynar.
Kahraman her zaman caddas c¢6zimler aramak icin bilinmeze dodru yola cikan ve
toplumundaki bireylerin igsel glcuni canlandiracak yeni bir bilgiyle geri dénen cesur Kisi
olmustur. Bu ylizden her gagda her toplum kendi karakter yapisi ve etik dederlerine uygun
olan bir ya da daha fazla kahraman yaratmis, kahraman arketipi her cagda farkh ihtiyaclara

cevap vermek Uzere yeni ylzlerle ortaya ¢gikmistir.

Aydinlanma dlsincesi ve Modernizmle birlikte 6nemli basvuru kaynadi ve i¢ gori hazinesi
olan mitlerden buyik bir kopus yasayan Bati uygarlidi elbette ortak bilingdisinin glicline sahip
arketipleri yeniden canlandirmanin yeni yollarini aramaya bagslar. Olusan boslugu doldurmak
icin icat edilen basta televizyon olmak Uzere sayisiz edlence aracindan hizla yayilan
programlar (sayisiz haber, magazinsel hikaye, sinema filmleri ve oyunlar vb.) bir popller
kalttrin ve mitolojinin dogmasina neden olmustur. Bu popller kiltir iginde, her cadda
kahramanlara ihtiyag duyan toplumun cok sevdigi “sliper kahraman” hikayeleri 6nemli bir yer

tutmaktadir.

2. MITLER, ARKETIPLER VE SANAT

Joseph Campbell’e gore insanin ulastigi bilgelik seviyesinin saklandigi en 6nemli anlatilar,
caglar boyunca yasayan, “insan hayatinin dayanadi olan temalarla ilgi, medeniyetler insa
eden ve milenyumlar boyunca dinlere bilgi kaynagi olan, antik caglardan gelen” mitlerdir
(Campbell ve Moyers, 2013, s. 22) . Campbell, Bill Moyers'le birlikte yazdiklari “Mitolojinin
Gucu” adh kitapta mitin ahenk yaratan gicliinden bahseder ve onu kisinin de kendisini bir
parcasli olarak hissedebilecedi, kelimeleri eylemler ve maceralar olan fakat eylemin 6tesinde,
askin bir seyi akla getiren, esin veren bir siire benzetir (Campbell ve Moyers, 2013, s. 81) .
Campbell’e gore mit bizi her zaman, tim disuncelerin, “gergeklik kavraminin bile” 6tesinde
olan askin gergeklige goturir ve kendimiz olan bu gizemle bag kuracagimiz bir hat verir
(Campbell ve Moyers, 2013, s. 84). Mitler, kolektif biling disinin yogunlugunu muhafaza eden
arketiplerle ériliidir. Insanoglunun olgunlasma siireci icinde bu arketipler icsel problemlerin
¢b6ziminde vyardimi dokunacak gecitlerin esiklerine dair bilgileri ve “insanin ruhani

potansiyeline giden ipuglarini” tasirlar (Campbell ve Moyers, 2013, s. 22).

Campbell genel olarak birbirinden tamamen farkl iki mitolojik diizenden bahseder: birincisi,

parcgasi oldugumuz doga ve dodal diinyayla iliskimizi saglayan mitolojik diizen; digeri de belli
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bir toplumla iliskimizi saglayan ve kati bir bigimde sosyolojik olan bir mitolojik diizendir.
Modernizmden sonra, ginimiz dinyasinda daha c¢ok ikinci tlirin, kati bir sosyolojik dizen
Uzerine kurulmus olan dinsel mitolojiler olarak varligini surdirebildiginden ama bunlarin
cizdigi dar gergevenin ginimuz insanin ihtiyaglariyla artik tam o6rtisemediginden bahseder.
CunklU bu mitlerde doga Tanri’dan ayri ve insan tarafindan kontrol edilmesi gereken disman

bir glic olarak yorumlanmaktadir (Campbell ve Moyers, 2013, s. 44).

Ote yandan dogayla ahenk dolu bir iliskiyi tasavvur eden ilk tiirden mitler, 19. Yi{zyilda,
Aydinlanma hareketiyle birlikte, ilkel insanin basit dlslinceleri olarak yorumlanarak
dedersizlestirilmis, 20. Ylzyillda editim programlarindan bile kaldirilmistir. Campbell bu
durumun, ginimiz insanini, yasamda karsilastigi sorunlara ¢éziim yollar ararken referanssiz
ve yalniz biraktigini séyler (Campbell ve Moyers, 2013, s. 22). Eskiden yeri geldiginde
gecmisin bilgeligini simdinin sorunlariyla iliskilendirebilme ve cadin sorunlarini ele alirken
daha genis ve derin bir bakis agisi gelistirebilme olanagi sunan bu hikayeler artik insanlarin
dagarciginda yer almamaktadir.

Jolanda Jacobi’nin (2002, s. 74) aktardidina gére Jung, arketiplerin ciddiye alinmay:i talep
eden ruhsal glgcler oldugunu ve her zaman koruma ve kurtulus getirdiklerinden, onlara karsi
gelmenin ruhun tehlikeleriyle, nevrotik ve hatta psikotik bozukluklarla sonuglandigini belirtir.
Ote yandan arketipsel imge ve deneyimlerin, dogma ve inancin ici bos formlar olarak donup
kaldigi yerlerde sihirli gtglerini yitirdiklerini, insanoglunu yardimsiz ve yalniz bir sekilde icteki
ve distaki kétinin merhametine biraktiklarini séyler. Jacobi'ye gbre bu, asirn uygarlasmis,
teknolojik ve rasyonel akla dayanan Bati dinyasinda yasanan bir durumdur.

Mitlerin tedavi edici, sorun ¢ézmede yardimci roli genistir. Mitsel 6ykilerin anlatimi ve
analizi, Walter Benjamin’in (2016, s. 73) dedindigi gibi gecmiste de, glinimiz modern
psikolojisinde de psikolojik sagaltim icin kullanilan ydontemlerden biridir. Jolanda Jacobi de
(2002, s. 129) Jung’un analiz yontemini agiklarken bir anlam gekirdedi barindiran enerji
yUklU arketiplerin dénulstlrict ve iyilestirici glicinden bahseder. Jacobi'ye goére arketipik
imgeler, hastalarin tim insanhdin varolusundan bu yana kendisininkilerle benzer acilar
yasamis oldugunu kavrayarak, kendi GzlntUsinin “tim insanhgi birlestiren, nefret ve 6fke
barindirmayan bir acl” oldugu anlayisina ulasmasina yardim ederek, hastalarin bireyusti
psisenin farkina varip, kendilerini izole eden yalnizlik duygusundan kurtulmalarini mimkun
kilar (Jacobi, 2002, s. 139).

Arketipler aslinda, ilk insandan bu yana yasanan psisik etkilesimlerin kalitsal mirasi olan
psisik niteliklerin temsilcileridir. Jung’a (2017, s. 110) gbére mit ve mitsel dykulerdeki
karakterler ve olay o6rgilerinin her biri birer arketipe tekablil eder. Kolektif bilingdisi
diyebilecegimiz, kisinin insanlik ailesiyle paylastigi zengin alanda yasayan arketipler ancak
bilingle temas ettikleri zaman glg¢ kazanirlar ve kiside, irade, cesaret, kahramanlik gibi
nitelikleri harekete gecirebilirler. iste bu noktada sanatin rolii dnemlidir. Sanat arketipsel
imgeleri yeniden canlandirma ve onlar izleyicilerin bilingleriyle bulusturarak, tipki mitler gibi
biling ve bilingdisi arasinda yeni cagdas kopriler kurabilme giicline sahiptir. Sadece hikaye
anlaticilan dedil plastik sanatlarla ugrasanlar da Ursula Le Guin’in (1999, s. 90) belirttigi gibi
varlik merkezlerinden hareket ederek, arketipsel imgeler yaratabilir ve onlar izleyicilerin

bilinciyle bulusturabilirler.
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Rollo May (1998, s. 52) ise sanatglyl soyunun vicdaninin yaratilmasina igtenlikle bagh bir
birey, insan toplulugu icin daha anlaml bir varolusun yeni sembollerini yaratan kisi olarak
betimler. May’e gére bir sanatcl diinya deneyimini “kendi ruhunun 6rsiinde dévmek” gibi zor
bir isi Ustlenerek, belki de mitleri eskimis bicimlerinden kurtararak yeni bigimlere ve yeni
sembollere donistlirecek olan Kkisidir. Sanatcinin  aslinda mitlerdeki kahramanin
yolculuklanyla 6rtiisen bu yaratim eylemi, gore toplumun etik yapisini da belirler. Bilingli bir
niyetle ahlak yaratmasa da, sadece ‘varliginda kendini gésteren gériyl’ duyup, bunu ifade
etmekle ilgilenen sanatginin yarattigi sembollerle, toplumun etik yapisinin yontacagini belirtir
(1998, s.52).

3. KAHRAMAN ARKETIPI

Butlin toplumlar, kendi kdiltirlerinin psikolojik ihtiyaclarina, dederlerine, cadlarinin
problemlerine cevap verecek kahramanlar imgelemistir. Toplumun iyiligi igin kendilerini feda
etmeye hazir bir cesaretle, glivende olduklari mekanlari terk ederek bilinmeze dogru, zorlu
bir anlam yolculuguna cikan ve yolculuk sonunda bulduklari dederleri toplumlarina geri
getiren bu kahramanlar, hikayelerini dinleyen veya hatirlayanlarin iginde benzer erdemlerin
ve cesaretin ortaya cikarmasina yardim eder. Bu ylzden iyi bir kahraman hikayesi ya da
kahraman arketipini guigli bir bigimde canlandirmis bir eserle karsilastiktan sonra insan
kendini kahramanca bir glgle dolmus, insan olmayi dederli kilan nitelikleriyle temasa gegmis,

yasaminin anlamina dair midi, gliveni ve cesareti tazelenmis hisseder.

Kahraman genellikle insanlia zarar veren ya da tehdit eden bir kottligu alt etmek igin,
kendi varhdini riske atarak yollara diasen, hayal glicl yiksek, cesur bir kisidir. Campbell’e
(2000, s. 65) gore kahraman icinde yasadigi topluma uyumsuzluk hisseden ve yeni bir uyum
yaratacak bir yasama bigiminin, anlamlar bitlnlinin arayisina disen kisidir. Eder kisisel
mitlerimiz olan rlyalarimiz, iginde yasadigimiz toplumunkiyle ortlisliyorsa toplumla uyum
icinde yasamaya devam edebiliriz ama bu riyalar toplumunkiyle catistiginda, “karanhk

ormanda yasayacagimiz bir macera” vardir (Campbell, 2000, s. 65).

Tam kultdrlerin s6zli geleneklerinde glgli bigimde bu arketipi canlandiran kahramanlarin
bazi ortak ozellikleri vardir. Hic biri kusursuz degildir, siradan insanlar gibi giigsiz yanlar da
vardir. Onlarn digerlerinden ayiran sey cogunlukla 6limlilagun otesindeki bir varliksal anlam
arayis! icin glvenli ortamlarini birakarak tehlikeli bir yolculuga atilmadaki korkusuzluklari,
yardim arayabilme ve dodru yardimi ayirt etme 6zelligi, kolayca kandirilamamalarini
saglayan uyanik gézlem glici ve basmakalip tanimlari reddederek her seyi kendi sezgilerine

gore yeniden dederlendirebilen glgli karakterleridir.

Kahraman, toplulugunun korunakli ortamini birakip bir kez yola dustiginde “karanhk
ormana, atesin dinyasina, ilk deneyimler dinyasina girer.” ilk deneyimler heniz
yorumlanmamistir ve bu ylzden hayatlarini kendilerinin belirlemeleri gerekir (Campbell,
2000, s. 66). Bu karanlik ormanin tehlikeli bilinmezliginde, yolunu kendisi yaratarak ilerleyen
kahraman, erdemlerinin yardimi ile cesur denemeler yaparak macerasini tamamladiginda,

insanhda sunmak icin getirdigi zafer bir dizi yeni olasilik olacaktir.
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4. ANTIK YUNAN'DA KAHRAMAN

Klasik Yunan s6zli gelenedi boyle etkileyici kahramanlik 6ykuleriyle doludur. Bu hikayelerde
genellikle soylari Tanrilara dayanan ama o6limli olan kahramanlar, Yunan toplumunun
insanlik idealini yansitir. Antik Yunan’da kahramanlik, toplum icin calisma, fedakarlikta
bulunma ve sehrine onur getirmekle birlikte dislnilirdi. Bu yilzden olimpiyatlarda zafer
kazanan atletlerden sadece bazilarina; bedensel giic ve glizellikleri kadar erdemleriyle de 6ne
ctkan ve toplumlan igin aktif bir bicimde galisip sehirlerine onur getirecek isler yapanlara
Kahramanlik Payesi verilirdi. Bu unvanin onlar mitolojilerdeki kahramanlar gibi yari-tann
seviyesine yUkselttigi disunulardt. Ayrica mitolojik kahramanlardan ilham alan antik dinya
genglerinin bazen onlarin iglerini taklit etmek amaciyla benzer maceralara atilip, cesur
eylemlere giristigi kaydedilmistir.

Antik Yunan toplumunun ginlik yasami ve felsefesinde 6nemli bir yeri olan “kahramanlik
ideali” plastik sanatlarda ise insan formunda, estetik bir duyum olarak gorinir olmustur. Bu
kahraman gorintisi, Tanrilarin tasvirlerinde oldugu gibi ciplakti. Olimpiyatlarda atletlerinin
giysisiz yarismalarindan gurur duyan ve insan bedeninin glzelligini bir erdem olarak yicelten
Antik Yunanhlar, ciplaklida blylk O6nem verirler, ciplaklidi kulttrlerinin Gstin bir 6zelligi
sayarlardi. Kenneth Clark (1960, s.21), bunun nedenini felsefelerinin 6ziinli olusturan,
“insanin butlnligu” dislincesinde oldugunu séyler. Clark’a gore ruh ve bedenin bir ve ayni
sey oldugu fikri, Yunanllarin soyut fikirlere bile duyumsal, dokunulabilir, insani bigim
vermelerine neden olmustur. Dolayisiyla Antik Yunan sanatin figlratif bir dille serpilmesi
dodaldir. Felsefe, tanrilar, ormanlar, nehirler hatta yankilar bile eserlerde, insan bedenine

dbéniserek yiksek diizeyde sembolik bir anlatim iginde goértndr olmustur.

Antik Yunan edebiyatinin belki de en Unli kahramani Herakles'tir. Lysippos‘un Herakles
Farnese ya da “Yorgun Herakles” olarak anilan heykeli (M.O. 320), gec klasik dénem
sanatinin erismis oldugu butiin zarafet ve ustaligi sergiler. Klasik donemde Polykleitos’un
Kanon’undaki hesaplara gore 1/7 oraninda kullanilan bas/vlcut oranini 1/8 olarak degistiren
Lysippos, iri bir figiri daha ince ve zarif gostermeyi basarmis, ylzeylerde hareketliligi
artirarak, detaylan tasvir etmede titiz bir ustalik seviyesine ulasmistir. Lysippos, Pliny’nin
(Secundus, 1896, s. 53) Natura Historia adli eserinde de, sonunda mikemmel oranlara

ulasmasi ve detaylarn ¢ézimlemedeki basarisi igin évalir.
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Gorsel 1. Lysippos. “Yorgun Herakles”, 315 cm, Mermer, MO 320, Museo Archeologico

Nazionale, Napoli.

Gorsel 2. Thomas Crawford. “"Orpheus ve Cerberus”, 171.5x91.4x137.2cm, Mermer, 1843,
Huntington Vestibule, Roma.

Yorgun Herakles (MO. 320) (Gérsel 1), Rénesans déneminde, saray insaatinda kullanmak
Uzere malzeme arayan Farnese ailesinin, Roma’da yaptigi kazilarda ortaya cikardidi, binlerce
Romaliya hizmet verdigi dislintlen Caracalla hamamlarinda bulunan heykellerden biridir.
Heykel, Heraklesten korkan, bu yizden ona basarilmasi gok gug ve tehlikeli gérevler veren
Kral Eurystheos’un istedigi altin elmalarn ele gecirmeyi basarmis Herakles’i, yorgun bir
bicimde budakl asasina yaslanmis olarak gosterir. Hikdyeye gore Herakles, uzun bir
maceradan sonra Tiber Nehri kiyllarina ulasmis, aksam yildizinin kizlari olan Hesperid’lerin
blylli bahgesini bularak dev Atlas’in, bahgedeki altin elmalari onun igin toplama so6zi
vermesi Uzerine, dlinyay! bir sireligine onun yerine sirtlamistir. Elmalarla geri dénen Atlas,
onlari Krala kendisi gotlirmek istedigini séylediginde ise, yine kurnazhdini kullanarak, dinyayi

ona iade etmeyi basarir.
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Heykel, belki de dlinyay! sirtinda tasimis oldugu igin yorulmus olan Herakles’in insani yoninu
vurgularken, asiri gelismis kaslariyla gicli bedenini de en zarif ve estetik bicimde sergiler.
Roma hamaminda sergilenen bu heykeli géren Romalilarin, Herakles’inki gibi kaslara sahip
olmaya heveslenerek, spora sevk duyacaklari hayal edilebilir. Lysippos, Herakles’in agirliginin
neredeyse yarisini (6nceki maceralarinda 6ldirmus oldugu) Nemea Aslaninin postuyla sarili
budakli sopasina aktararak, torsosunda yarattigi zarif bliklUlme ve yaslanma hareketi ile
hacimli kaslarini ortaya cikarir. Klasik sanatta gokga gorilen frontal durusu kiran Lysippos,
izleyicinin heykelin etrafinda déonmesini tesvik ederek izleyiciyi Herakles’in arkada avucunda
sakladigi elmalar kesfetmeye yoneltir. Boyle bir oyunla hikdyeyi hatirlayan izleyici,
Herakles’in zaferini kas guci kadar kurnazhidina da borglu oldugunu hatirlar.

Hayranlik uyandiran bedensel bir glce sahip olsa bile, bir kahramanin yorgunluk
hissedebilmesi onu insanlik durumuna ve izleyiciye duygusal anlamda yaklastirir. Ote yandan
Herakles’in 6ne egik basi ve vyaslanmis durusu sadece fiziksel yorgunlugunun isareti
olmayabilir. Sefik Can (1998, s. 180), Herakles’i “beden gici gelismis, fakat akil ve zeka
glict biraz geri kalmis”, “tuttugunu koparan, cok kuvvetli fakat kafasi pek islemeyen” bir
karakter olarak tasvir eder. Babasi Zeus olan Herakles, tim hayati boyu cesitli maceralara
atilmig, iyi ylreklilik gostermis ama siklikla zaaflarina yenilerek basarilarini mahvetmis,
ofkelenince gozl dondigu igin, karisi ve gocuklarini 6ldirmek gibi, sonradan bliylik pismanlk
duyacadi isler yapmis, Eros’un tuzagina kolayca disen Herakles, kocaman clsse ve gicine
ragmen kolayca kandirlarak yénetilmeye agik bir karakter cizmistir. Ote yandan, trajik
yolculugunun sonunda, her kahraman gibi bu kahramani da kahraman yapan 6zel deger
acida cikmis ve zaaflariyla miicadele eden bu gigli yari Tanrnyi, Tanrilarin katina
ylUkseltmistir.

Heykelin izleyiciyle gbz goze gelebilmesine de yardim eden, basi 6éne edik, dislinceli durusu,
belki de Herakles’i Tanrilar katina yilkseltecek olan bu erdeme isaret etmektedir. Dislnsel
derinligi olmayan ve cogunlukla icgiidisel hareket eden Herakles ne Theseus gibi akilli, ne de
Sisyphos kadar kurnaz, ne Orfeus gibi sanatsal yetenede sahip, ne vefal, ne de sevgi
doludur. Acaba onu sonunda Tanrilar katina ylikselten erdemi, sahip oldugu olaganUstl kaba
kuvvet dedil de yaptigi hatalari fark edip pisman olabilmesi ve kendi 6fkeli ve bilingsiz
tabiatiyla yaptigi miicadeleyi sonuna dek slirdirebilmesi olabilir mi? Tim macerasi boyunca
Herakles, her seye ragmen canl kalan vicdanini dinlemeyi birakmamis, hikdyenin sonunda
belki pismanlik duydugu ve kendi kendisini cezalandirmak istedigi icin, belki de tiim acilarina
neden olan benliginden kurtularak arinmak arzusuyla, yaktigi buylk atesin ortasina kendisini
atmistir. Boylesine cesur bir atiimla 6lumu secebilmesi, belki de tim maceralar boyunca
aradigi seye ulasmasinin ve kendi kigik benligini asabilmesini saglayan biylk tinsel bir
glcin sonunda ortaya cikmasinin isaretidir. Mite gére bu eylemi Tanrilarin merhametini
Uzerine c¢ekmis, onlar da bu kederli kahramani Olimpos‘a, 6limsiz Tanrilar arasina

yUkseltmistir.

Herakles Antik Yunan’da sevilen cok sayidaki kahramandan sadece biridir. Bu kahramanlarin
sayllar kadar ozellikleri de gesitlilik gésterir. Aralarinda kas glicliyle 6ne gikanlar oldugu gibi,
zekasiyla, kurnazliiyla ve ozellikle atalari Apollon gibi glzellik ve duyarhliklariyla
kahramanlasanlar da bulunur. Bu Apollonik kahramanlar, sonlari trajik de olsa, insanhgin kas
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glicinden daha ince ve derin olan tinsel gulglerini onurlandinirlar. Belki de bu ylzden,
Michelangelo gibi bazi Rénesans ustalari, Adem ve Davut gibi incil kahramanlari igin Herakles

yerine Apollon‘dan ilham almayi secmistir.

5. APOLLON’A BAKMAK

Ruhsal ve bedensel gtlizelligi birbirinden ayirmayan Yunan dlslncesine gére hakikat bedensel
guzellikle yakindan iliskilidir. Platon, (1993, s.66-67) Sélen adh eserinde, estetik bir bedenin
bilgelige giden bir kapi oldugunu ima ederek, hakikatle iliskilendirilen giizelin bilgisine ermek
isteyen kisinin bilinglenme yolculuguna 6nce bedensel guzelligi takdir ederek baslamasini

ogut verir.

Guzellik ve akil idealini simgeleyen Apollon ise birgok kahramanin Tanrisal atasidir. Aslinda
cok guglu ve temel bir arketip olan Apollon (Tanrisal olanin ilk arketipi: gékyuzunidn kalbi ya
da her seyi géren, bakisinin oklari her seyin igine niifuz eden, aci - tath tim kaderleri géren
ve bilen, gbkylzlinin g6zl olarak tasvir edilen Gunes, glizel sanatlarin, mizik ve siirin,
kehanetin Tanrisl), atasi oldugu kahramanlara farkh tirde igsel gigler kazandirmigtir. Sifa
sanatinda ustalasan ve insanlara duydugu merhamet ylziinden 6lums(zIiglu bulan ve bu
nedenle Zeus tarafindan bir okla olduralen, Apollon‘un oglu Asklepios (Can, 1998, s. 60)
bunlardan biridir. Lirinden yayilan muzigin glizelligiyle yirtici hayvanlari bile inlerinden gikarip
dizinin dibinde uyutan, canl, cansiz tim varliklar tinsel bir heyecanla titreten, Argonaut’larla
ciktiklari macerada, yine mduziginin guzelligi ile Karadeniz bodazindaki oynak kayalari
dondurarak arkadaslarini kurtaran ve c¢ok sevdigi, 6len karisinin ardindan, “insanlarin
yalvarmalarina kulak asmadan, taslasmis kalplerin bulundugu karanlik diyara” (Can, 1998, s.
226) yani oluler diyarina inmekten cekinmeyen Trakyali Orpheus bir baska Apollonik

kahramandir.

Amerikali bir sanatgl olan Thomas Crawford, 1843 yilinda yarattigi Orpheus ve Cerberus
(1843) (Gérsel 2) igin, antik dénemin belki de en (inli eseri olan Apollon Belveder'den (MO.
330-320) (Gorsel 3) ilham almistir. Ovidius'un Metamorfozlari’'nin 10. kitabinda anlattidi
hikayeden yola c¢ikan sanatgi, antik dénemin bicimsel diline de Oyklinerek, Orpheus’u,
Hades’in kapi bekgisi, Ui¢c basli azgin képek Cerberus’'u miuzigiyle sakinlestirdikten sonra,
karisini aramak Uzere O6liler diyarinda ilerleyisini tasvir eder. Apollon gibi geng bir adam
olarak bigimlendirilen Orpheus, antik donemin Utslubuna dykiinen ahenk dolu bir oran iliskisi
icinde, plrlizsiuz bir akis igindeki formlarin olusturdugu giplak beden ve sirtinda geriye dogru
dalgalanan bir pelerin ve sandaletlerle tasvir edilmistir. Geng kahramanin ileri dogru
atilisindaki kararlilik, gériinmez bir riizgéra ya da glice dogru zorlukla ama azimle ilerleyisini
gosteren, geriye dodgru ugusan pelerini ve gozlerini korumak igin kaldirdidi elleriyle
pekistirilir. Elindeki lirin ve yaninda uysallasan Cerberus’un cagristirdigi bariscil ve nazik
tabiatina uygun olan bigimsel yumusaklik, azim ve kararlilikla birleserek Apollon‘un klasik

tasvirlerindeki dengeyi cagristirir.

Orpehus gibi, Apollonik kahramanlarin gogu glglerini cesaretleri kadar 6nemli olan ve
duygusal etkiler yaratan gizel sanatlardaki ustaliklarindan, merhamet, vefa, badlilik gibi
tinsel ozelliklerinden alirlar ve gogunlukla antik Yunan‘dan miras kalan Apollon tasvirlerine

benzeyen bigimlerde gésterilirler. Kimi zaman “anlami belli, parlak” anlamina gelen ve
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Tanrinin 1sik sagan aydinlik varligini niteleyen Phoibos ismiyle anilan Apollon (Erhat, 2015, s.
45) sonsuz bir gline benzeyen sonsuz genglikle iliskilendirildigi icin tasvirlerinde her zaman
neredeyse kadinsi bir glizellik tasiyan, geng bir erkek bedeniyle tasvir edilir. Bedenleri ruhun
gérinumleri olarak hayal eden Yunanl sanatcilar, en soyut kavramlari bile kisilestirerek
figlrler olarak tasvir ederken, Apollon’a dair tinsel 6zellikleri disavurmayi, Tanrisal bir glcd,
iyilik dolu bir zarafetle bir arada gdstererek basarmistir. Bicimsel olarak kolaylikla kavranan
uzuvlarin rasyonel acikligi, birbirine akan formlarin tatli ahengiyle dengelenir. Vahsi ve
siddet dolu bir imgenin tam zitti olan bu iyilik dolu ahenk, umursamaz ve gizemli bir ifadeyle

birleserek Apollon’un her seyi bilme glcunU sezdirir.

Apollon heykellerinden en UnllUsi, Lysipos’la ayni dénemde yasamis olan baska bulytk bir
usta olan Leochares’in sekillendirdigi dustiniilen Apollo Belvedere’in (MO. 330-320) (Gorsel
3) 224 cm ylksekliginde, Vatikan miizesinde bulunan, bir Roma dénemi kopyasidir. Apollon
bir kahraman degil 6limsiz bir tannidir ama dogduktan hemen sonra, Python isimli, insanlara
eziyet eden dev bir yilani 6ldirmek icin Parnasos dagina dogru yola koyularak, kahramanca
bir ise girismistir. Python, sdylenceye goére, yerylzi tanrigasi Gaia’nin, Delphi’'nin kutsal
kehanetini korumak icin gorevlendirdigi dev bir ejder-yilandir ve buylk selin ardinda kalan,
vebaya neden olan, korkung bir balgik irmagi oldugu da sdylenir. Béylece Apollon yizlerce
okuyla canavari 6ldurerek curiyen batakhdl kurutmus, dinyanin merkezi oldugu inanilan
kehanet merkezi Delphi‘nin yeni sahibi ve bir ejderhayi dldiren ilk kahraman olmustur.
Apollon bir tanri olarak fiziksel glic ve cesarete sahip olmakla kalmaz bu glig ve cesareti
guzellik ve duyarhlikla birlestirerek antik Yunan’in essiz kahraman idealine esin verir. Apollon
onuruna duzenlenen olimpiyatlar, bu yuzden “Pythian Oyunlan” adiyla anilmis ve atletizm

oldugu kadar muzik ve siir dalinda yarismalara da yer vermistir.

Heykel Apollo’yu, dev yilani 6ldiren okunu gektikten hemen sonra gosterir. Agirligini sag
ayadinin Uzerine aktarmis olan Apollon‘un yayi tutan sol kolu, basinin dondigi yone dogru
acilarak, seyirciye donitk bedeniyle hos bir aci olusturur. Omzundaki ince ve akiskan bir
bicimde tasvir edilen ve zarafet duygusunu giglendiren pelerin, bu sol kola dolanarak
hareketin 6lgilid ahengini vurgularken, formun tim kisimlarinin tek bir noktadan rahatga

algilanmasini saglayan frontal durusun monotonlugu da kirilmistir.
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Gorsel 3. Leochares. “Apollon Belvedere”, 224 cm, Mermer, M.0. 330-320, Vatikan, Roma.

Gorsel 4. Donatello. "Davut”, 158 cm, Bronz, bakir ve kalay, 1440, Bargello, Floransa.

Ama heykeli 8lumsuz kilan sey sadece geg dénem klasik sanatin yeni oran iliskilerine uygun
diazenlenmis, birbirine kusursuzca akan formlarin agiklikla algilanabilir iliskileri ya da sag, kas
dokusu, orti gibi detaylari tasvir etmedeki ustalik degildir. Heykelin bltinldne sinmis olan ve
artik Apollon’a inanmayan buglnin insanini bile kendisine cekmeye devam eden bir canlilik
ve gizemi glgli bir arketip vasitasiyla goérintr kilmis olan, Leochares’in kisisel ve 06zin

duyarhligidir.

Batin heykele sinmis olan bu duyarhlik en gok Apollon‘un ylzlindeki ifadede gorinlr olur.
Batln kaslari az 6nceki hareketin taze gerilimiyle dolu olan Apollon’un ylziinde serinkanl ve
hafif bir tebessiim vardir. Ince bir dengeyi koruyan ve insana dair coskunluk ya da yorgunluk
gibi duygular icermeyen bu gllimseme bugin bile insani igine geken, sakin bir gizemle
doludur. Acaba Apollon serinkanh tebessimi ile az 6nce kazandigi zaferin onun igin ne
kadar kolay ve 6nemsiz oldugunu mu belirtir? Ya da gilimsemesinde zafer kazanacak tim
kahramanlara onerdigi bir agirbashlik ve tevazu mesaji mi vardir? Tim varhklarin tath ve aci
kaderlerinin bilgisine sahip oldugu inanilan, kehanetin de tanrisi olarak bilinen Apollon belki
de gelecedi gordugdu igin blylk bir seving géstermiyor, olaylarin sonsuzluktaki dengesi iginde
her seyin birbirini nétrleyecedini ima ediyor olabilir mi? Tum bu sorular ve daha fazlasinin
ayni anda dogru olmasi bile mimkuindir. Heykelin glicl, onunla karsilasan her izleyiciyi bu
tanrisal bakis araciligiyla, varolussal bir gizemle yliz ylize getirmesidir. Karsilastigimiz anda
bizi icine geken bu hos ve serin bakis, ruhun gizemlerine agilan bir ayna oluverir. Orada,
belirsiz ifade sayesinde yliz ylize geldigimiz kendi kader ve zaferlerimiz, bilinmez gelecegimiz

ile ilgili agida gikmayi bekleyen gizli sorularimizdir.

Leochares’in oran iligkilerini hesaplayarak ideal bigime ulasmayl amaglayan rasyonel bir
tavirla, dodal ifadeyi yakalamaya odaklanmis natlralist duyarlihdi birlestirmesi tasvir ettigi
arketipin zitlari ayni anda blinyesinde bulundurma ozelligiyle 6rtismus, belki de bu sayede
eser glgll, yasayan bir sembole donidsmdistlr. Herhangi bir seyi isaret ederken bilinen bir
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icerigi ifade eden alegoriden farkli olan sembol “her zaman daha fazla bir anlama, mantikli
kavramlarla aciklanamayacak bir ifadeye sahiptir” (Jacobi, 2002, s. 132). Apollon heykeli

bunu basarmistir.

Jung’a gore (Jacobi, 2002, s. 42) iyi sanat eserleri insanoglunun ezelden beri var olan ve
bilingdisinda uyuyan sembolleri canlandirir. Yaraticilidi sanatsal bir yapiti ortaya koymak igin
bu sembollerin 6zenli bir sekilde duzenlenip sekillendiriime sureci olarak tanimlayan Jung’a
gbre bu slireg esnasinda binlerce sesle konusan sanatci, sonsuzluk alaninda anlik ve gecici
olarak ifade etmeye calistigi duslinceyi kavrayarak kisisel kaderini insanlik kaderine
dontsturar. Boylelikle sanati, insanoglunun en uzun gecede hayatta kalmasini saglamis
litufkar gigleri uyandirarak, tehlikeler karsisinda ona her zaman siginacak bir yer bulma

imkani sadlar. Jung’a gére bu en mikemmel sanatin sirridir.

Kenneth Clark (1960, s. 54), Apollon Belvedere'in (MO. 330-320) (Gérsel 3) Rénesans
ustalarini nasil etkilediginden, Raphael’in Vatikan'daki Papalik Sarayr Kutiphanesinin
duvarlarina yaptidi resimlerde tasvir ettigi azizler, sairler, bilim adamlar ve filozoflara
Apollon Belveder'in “sadece hareketindeki zarafeti degdil ama derin bir kavrayisi ve daha
parlak bir dlinyaya yonelen bir bakisi goOsteren ifadesini” nasil aktardigindan bahseder.
Kaltirimizde derin kavrayis ve bilgiyi, 1sikk ve aydinlanma metaforuna dontstirmuis olan
Apollon arketipi, bugliin hala bilim adami ve sanatgilarin blst ve portrelerinde yasamayi
strdirirken, Apollon’a has bu bas durusu, bakis ve ifadenin izi, buglin bile pek gok portre ve
biustte fark edilebilir.

Kenneth Clark (1960, s. 47), slikiinet ve mantigin bedenlenmis hali olan Apollon’un dingin
cehresinin 5. yiizyilda bir Adem rolyefinde yeniden ortaya ciktijindan bahseder. Basi ve
uzuvlari orantisiz olarak buylk tasvir edilmis olsa da, Clark’a goére bu Adem tasviri, insani
hayvandan ayiran 6zelligin hala insan bedeninin Ustlin gizelligi oldugunu gostermek ister.
1440 yihinda Donatello, Hristiyanlik diinyasinin neredeyse 1000 yil boyunca ruhun pesine
dislip bedeni ve bedene dair her seyi asadi ve kirlenmis gérme macerasindan sonra, bir Eski
Ahit kahramani olan Davut'u (1440) (Gorsel 4) ilk defa, kendi basina ayakta duran ciplak bir
erkek figlir olarak, Apollonvari bir glizellikle tasvir eder. Medici Ailesi tarafindan ¢ok sevilen

bu 158 cm boyundaki bu heykel Medici Bahgelerinin tam ortasinda sergileniyordu.

Hz. Davut sadece Eski Ahitten bir kahraman oldudu icin dedil, kendisinden gok daha blylk
ekonomik ve askeri giice sahip, otokrasiyle ydnetilen bir ticaret sehri olan Milan‘in Dik'Gne
karsi demokrasiyle yonetilen Floransa sehrinin kazandigi zaferi de cagristirdidi igin seviliyor
ve sehrin semboll sayiliyordu. Eski Ahitteki hikdyede Davut henliz geng bir gocukken Ulkesini
tehdit eden ve ordudan hic kimsenin karsisina gcikmaya cesaret edemedidi, 270 cm Uzerindeki
boyuyla bir insan azmani olan, acimasiz savasgl Goliat'ln meydan okumasini kabul eder.
Geng bir goban olan ve tipki Apollon gibi mizik sanatinda yetenekli, caldigi flitlyle
hayvanlar uysallastiran, insanlarin kalplerinde gértilmemis bir ahenk ve nese uyandiran
Davut'u, daha bir gocuk oldugu igin bu isten vazgegirmeye calisirlar. O ise simdiye dek
slrisiine saldiran pek gok vahsi hayvani o6ldirdigunid anlatarak onu aslan ve ayilarin
pencesinden kurtaran Tanri'nin bu Filistinlinin de pencesinden kurtaracagina olan inang ve

guvenini dile getirir. Uzerine giydirilmeye calgilan zirhi ¢ikaran Davut Goliat'la sade bir
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bicimde ylzleserek sapaniyla attigi bir tagla onu o6ldarir. Goliat'in kilicini alarak onun basini

keser.

Donatello’nun antik dénemin estetik duyarhiligini ve heykelde ciplak figlir gelenegini yeniden
canlandiran bu devrimci heykeli, kendi cadinin ve ulkesinin dederlerini temsil eden bir
kahramani yeniden sekillendirmistir. Floransa’nin kahramanlik idealini temsil eden Davut
burada hem Floransa halkinin 6zglrlik sevgisini hem de Rénesans’in himanist ideallerini

yansitirken, toplumunun kahramanlik idealini olusturan soyut fikirleri de cisimlestirmis olur.

Donatello’nun Davut’uyla imgelestirdigi kahramanin en belirgin 6zelligi, zaferini kas guclyle
degil, Milan Duku karsisinda Floransa sehri gibi, temiz bir inanca bagh olarak aldigi ilahi bir
yardimla kazanmasidir. Ergenlide yeni erismis bir gocuk bedeniyle betimlenen Davut’un
plrtzsiz, yumusak hatlarinin, sol ayadinin altinda duran savascinin vahsi gorinimil
korkung basiyla olusturdugu zithk carpicidir. Susli bir sapka izlenimi veren basghdi ile
neredeyse bir kiz cocugu kadar zarif ve yumusak olan Davut’un, firlattigi klglk tas! tutan
elini beline dayayarak verdigi sakin ve tath kontrapost durus, kaba kuvvet ve siddet yerine
ruhsal glizellik ve ahenk sayesinde kazanilmis bu zaferi alaycilik derecesine vararak yiceltir.
Daha geng tasvir edilmis olsa da Apollon tasvirlerinin temel 6zelliklerini tasiyan Davut’un
bedensel glizelliginin Apollon’unki gibi ruhsal ve sanatsal bir glice isaret ederken, Hristiyan
inanciyla iliskilendirilen bir teslimiyet ve gliveni Apollon‘a atfedilen bariscil bir ahenk ve

slikGnetle birlestirdigi dtstnulebilir.

Herkll gibi kaba kuvvet ve kurnazlikla zafer kazanan kahramanlardan cok farkli bir ideali
imgelestiren Davut, az 6nce dev bir savasclyl alt etmis bir kahramana hi¢ benzemez.
Davut'un beline dayadidi sol elinde duran tas, sag elinde duran, Goliatin savaslar gecirmis
dev ve yipranmis kiliciyla kiyaslandiginda cocuksu ve masumdur. Canavar bir savascl
karsisina, cizme ve sapka disinda kiyafetsiz ¢gikmis olan bdyle bir cocuksu figlr, belki de
masumiyetin erdemini koruyan savunmasiz ve acik bir kalbin blylUk cesaretini de sembolize

eder.

Dr. Steven Zucker ve Dr. Beth Harris (2015) Davut'un yumusak ylzindeki gizemli ifade
hakkinda tartisirlar. Dr. Zucker, Davut’un yari kapali gozleriyle asagi bakan, kaslari tamamen
gevsemis ylzinde zafer kazanmis kahramanlarin ylziinde gérmeye aliskin olmadigimiz
tlirden dlslinceli ve sessiz bir ifade bulundugunu sdyler. Ne var ki Davut’'un dudaklarinda
kivrilan belli belirsiz glilumseme, ileride donlisecedi bilge krali isaret ederken, belki de cok
daha ince dizeyde bir gururu sessizce disa vurmaktadir. Apollon Belvedere’inkine ¢ok
benzeyen bu dingin, tatli ama ulasiimaz ifade ya Apollon gibi butlin zaferlerin gegiciligini
kavrayan, Tanrisal bir bilgelikten, ki zira Davut daha sonra bir peygamber olacaktir, ya da
kazandigi zaferin tek basina kendisine ait olmadigini bilen bir alcak gonullalikten

kaynaklanmaktadir.

Donatello’dan yarim asir sonra, geng Michelangelo Floransa Katedralindeki bir payandaya
yerlestirilmek Uzere siparis edilen Davut (1507) (Goérsel 5) heykelini yine antik dénemin
Apollon arketipinden esinlenerek yontar. 1504 yilinda tamamladigi heykel halk tarafindan
hayranlik ve coskuyla karsilaninca, bdyle bir basyapitin yerden yiksek bir payanda yerine

hikimet binasi 6nlne yerlestiriimesine karar verilir.



Inonu University Journal of Art and Design (2019) SSN: 1309-9876, E-ISSN: 1309-9884

91

Gorsel 5. Michelangelo, "Davut”, 5.17 m., Mermer, 1504, Academia, Floransa.

Michelangelo’nun Davut'u cocukluktan c¢ikmisg, vyetiskinligin sinirlarina gelmis geng bir
erkektir. Sapanini omzuna dayamis, ciddi bakiglarla 6nindeki zorlu gérevi tartan Davut,
harekete gegmeden 6nceki son aninda gdsterilir. Ellerinin ve basinin standart boyutlardan
gok daha buyik sekillendirilmesi, asagidan ve uzak bir mesafeden gorinlrlagania saglamak
icin olsa bile, Uzerindeki ince damarlarin titiz detaylar ile birlesince, az sonra girisecek isin
zorlugunu ve buyUklugani, kahramanin iginde tasidigi kaygr ve azmi vurgulamaya
yaramistir. Davut'un kontrapost durusundaki slik(inet, bedeninin bir kaslar denizi olarak

sekillendirilmesi ile canlanmis, durus heyecan ve gerilim kazanmistir.

Michelangelo’nun kahramani, Donatello’nunkinden farkl olarak, siradan bir insanin ytregini
tasir. Heykelin Apollon Belveder’i acikga hatirlatan basinda (1507) (Gorsel 9), onurlu bir
kayginin, gelecek zaferden emin olmamasina ragmen yine de harekete gegecek olan bir
cesaret ve azmin izlerini gorartz. Dolayisiyla kahraman artik sira disi gugleri olan bir varlik
dedil, hepimiz gibi tehlike karsisinda kirilgan, yiregi korkuya agik ama buna ragmen toplumu
icin harekete gegebilen, cesur, azimli ve onurlu bir insandir. Dolayisiyla Michelangelo’nun
eserinde bir kez daha basariyla canlandirilan kahraman arketipi, yine ¢aginin ideal insaninin

prototipi olarak toplumuna ilham ve cesaret kaynadi olur.

6. POPULER KULTURUN YENI HIKAYELERI

Gegmisin bltin blylk hikayelerinden dramatik bir kopusun yasandigi Aydinlanma dénemi ve
endustri devriminden sonra modern insanin hayal dlinyasi rutin calisma saatlerinden arta
kalan zamanlarda onu edlendirmek igin tasarlanmis, populer kiltlrin cabuk tliketilebilir
hikayelerine hapsolmustur. Mircae Eliade (2017, s. 35) eski zamanlarda, “zaman iginde
yasama endisesi” duyan insanin evrenin baslangicini konu alan mitler vasitasiyla, yaradilisin
Blylk Zamanina geri giderek kendisini iyilestirebildigini ve yasamini anlam yonlinden
zenginlestirebildigini anlatir. Gegmiste insan, mitler ve ritleller vasitasiyla Tanrilar ve
kahramanlarin, zamanin baslangicinda yasamis oldugu seyleri yeniden yasayarak kendi var
olusuna kutsal bir boyut kazandirabilir ve kendisinin gizemli, insanisti modelini yeniden insa
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edebilir ve bdylelikle zamanin tahakkimuinden kurtulabilirken, bugiin modern insanin igine

hapsoldugu dogrusal zaman algisi icinden ¢cikmasi oldukga gtgctir.

Cunkl modern toplumda, calismanin dinyevilesmesi ile birlikte, gercek “Zaman’a dusus”
coktan gercgeklesmistir. Antony Giddens (2016, s. 24-27), “Modernligin Sonuglan” isimli
kitabinda yaptigi sosyolojik incelemede Modernizmin, rasyonel 6rgitlenme igin bir digli gérevi
gérebilmesi amaciyla, zaman ve mekani nasil birbirinden ayirdifindan bahseder. Insan
kendisini yalnizca modern toplumlarda Zaman’dan kacamadidi glinlik isinin tutsagi hisseder.
Is saatlerinde toplumsal kimligi icinde kaldidi ve artik vakit 6ldiremedigi icin, isten arta kalan
bos vakitlerinde, “baslangicin gérkemli bitiinsel Zaman’in pargasi olmaya yénelik belirsiz bir
arzu ve tarihsel zamanla karsilasmaya duydudu isteksizlikle” (Giddens, 2016, s. 35) Modern
insan “zamanin homojenligini kirmaya, zamanin sirekliliginin 6tesine gegmeye ve kendi
akisinda insanlarin tarihini yaratan zamandan farkli nitelikte bir zamanin parcasi olmaya
ybnelik umutsuz bir caba” (Giddens, 2016, s.35) ile inanilmayacak kadar ¢ok oyalanma,
vakit éldirme bigimi icat etmistir (Eliade, 2017, s. 38).

Televizyon, edebiyat, sinema, bilgisayar oyunlari, sosyal medya bu vakit dldirme bigimlerinin
basinda gelir. Ozellikle sanayi devriminden sonra, yeni déahil olduklari kent yasaminda
iyilestirici ve mutluluk verici dederler ve gelenekten yoksun kalan halki oyalayarak
sikintilarini unutturmus olan televizyon (Cereci, 2016, s. 25) 21. ylzyilin en yaygin medyasi,
vakit 6ldirmenin birincil araci olur. BUtln olgu ve deneyimleri hikdyelestirmek yerine haber
ve bilgiye donlstiren (Benjamin, 1995, s. 82), her tir insanlik dramini giling melodramlar
haline getiren haber ve programlarin insani duyarhlidi zayiflatan bir yani vardir. Kar amaciyla
diizenlenerek, dustndirmeden eglendirmeyi ve tiuketimi tesvik etmeyi kar amaclayan,
karmasik, guarultilld, gok renkli imgelerle dolu bu programlar bir zamanlar ailenin yash ve

bilge kisisinin anlattigi tinsel derinligi olan blylk hikayelerin yerini almistir.

Sanayi Devrimine degil kutsal bir emanet gibi 6zenle tasinan s6zli kultir ve edebi gelenek,
artik egitim mufredatlarindan bile kaldirilarak glinlik yasantidan tamamen cikarken, kitle
iletisim araclari, hizla, daha temelsiz ve kolay anlasilabilir unsurlardan olusan (Cereci, 2016,
s. 51) bir populer kiltlir ve mitolojinin dogmasina neden olmustur. Popiler mitolojinin
“gercekligi, egemen ideolojilere bagll kalarak yeniden kuran, gergeklikle iliskimizi yeniden
diizenleyen bir diizlemin adi” oldugunu sdyleyen Veysel Atayman (2004, s. 12) bu mitolojinin
insanligin kolektif bilincdisindan beslendigini, hayatin igindeki saplanti, endise, umut ve
umutsuzluklari, cinsel korkular ve ekonomik sorunlari temel aldigini belirtir. “Kolektif
bilincdisini tarayip duran popiler mitoloji, neyi, nereden, nasil topladiginin hesabini vermese

de, bu mitolojinin tanrilari, gergeklikle kurduklar (kuramadiklan) iliskiyle vardirlar.”

Blyuk kitleler Gizerinde egemenlik kuran poptler kiltlrin mitleri arasinda neler olduguna
kisaca g6z atmak gerekirse bunlar: Avrupa medeniyetinin dinyanin yeni bir pargasina
yayllmasi, tabiatin ve bu yenidinyanin yerli sakinlerinin fethedilmesi ve ikinci bir adimda,
kanun ve dizenin tedrici tesisini konu alan Westernler (Esslin, 2001, s. 9); tarihin, hukukun,
siyasetin iginde saf iyilerle kétllerin arasindaki ezeli micadele mitini konu alan ama gizlice
bastiriimis siddet ve sug sevgisini de tatmin eden casus ve polisiye film ve dizileri; yogun
entrika dolu ya da anlami dedersiz sayan ve yasami anlamlandirmaya galismanin anlamsiz

oldugunu savunan yaklasimla hazirlanan absltrd yapimlar; abslrd komediler, kolay
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sOylenebilen ama anlami olmayan sarkilar, slirekli konusan ancak dise dokunur bir konudan
s6z etmeyen sunucular, glnlik yasamin magazinsel eylemleri Uzerine yapilmis soéylesiler,
Unlllerin 6zel yasamlanyla ilgili dedikodulari kapsayan programlar (Cereci, 2016, s.33);
benmerkezci karakterleriyle giderek daha az sefkat ve asin siddet iceren gizgi filmler ve
insanin hizla gelisen teknoloji karsisinda duydudu kaygilarla hesaplasan bilim kurgu ve uzay
maceralari ve her zaman kahraman hikayelerine 6zel bir sevgi duyan halk tarafindan oldukca

sevilen super kahraman filmlerinden (Esslin, 2001, s. 9) olusur.

GUnlmiz televizyon kahramanlarini antik cadin efsane ve mitlerindeki kahramanlarla
karsilastiran ve insanhdin her cagda gercek kisilerden daha gercek hale gelen ve davranis
ornekleri teskil eden hayali simalar yaratma ihtiyaci duydugunu belirten Esslin (2001, s. 55)
populer kultirlin icinde yer alan figlrlerin de antik cag kahramanlari kadar cagin glnliak
yasantisi icinde yer edindigini sdyler. Ote yandan antik kahramanlar insanhgin kolektif
bilingaltinin bir tezahtri, “millet ve kabilelerin ortak cabalari, hasretleri, korkulari ve
ihtiraslar; blyuk kiltarlerin derin kokleri” iken, populer kiltir kahramanlari, her ne kadar
halkin genel bedenisine hitap etse de, izleyici sayisini artirma ve kar pesinde olan is
adamlarinin planli ve yapay Urlnleri olmaktan 6teye gegemiyor gibi gdériinmektedir (Esslin,
2001, s. 56).

Bir medeniyetin mitlerinin ve kahramanlarin yalnizca Uyelerinin kolektif bilingaltinin bir
tezahlrli olmayip ayni zamanda karakteristik bir geri besleme siireci iginde, bu Uyelerin
6zlemlerini, davranis kaliplarini ve tutumlarini bigimlendirdigi, etkiledigi (Esslin, 2001, s. 58)
dislnularse gunimuizin populer kiltlrt iginde 6ne ¢ikan kahramanlari, sagladiklar eglence
ve kacis imkaninin 6tesinde, elestirel bir gozle dederlendirebilmenin 6nemi anlasilir. Buglniin
popiiler kahramanlarinin modern insanin psikolojik ihtiyaglarina, dederlerine, disincelerine
cevap verip veremedikleri arastiriimali, cagin genis gapl problemlerine ¢6ziim &nerebilecek

bir bilinci yansitip yansitmadiklar tartisiimalidir.

7. SUPER KAHRAMANLAR CAGI

Gecmis zamanlarda kamusal alanlarda sergilenen heykel ve anitlarin erisemeyecedi kadar
genis bir izleyici kitlesine ulasabilen sinema, kahraman arketipinin ortaya cikabilecedi 6nemli
medyalardan biridir. Strekli gelisen teknoloji sayesinde, giderek daha bas déndurlict gérsel
efektleriyle glinimizin en gekici hikdye anlaticisina dénismus olan sinema alaninda “sliper
kahraman filmleri” en gok izlenen yapimlar arasindadir. Cogunlukla insanlstl 6zellikler ya da
ylksek teknoloji destediyle donanmis olan kahramanlar insanlia karsi tehdit olusturan
karikaturlestirilmis bir kétulikle savasirlarken, arka planda sehirlerin tahrip olmasi, iglerinde
ylzlerce kiiglik insanla dolu binalarin gékmesi, caddelerin yanarak yikilmasi sanki eglencenin
bir pargasidir. Hizli akish senaryo ve kamera hareketleriyle, neredeyse nefes almadan izlenen
bu filmler belki bir siireligine izleyeni siradan diinyanin monoton akisindan koparmis oldugu
icin belli bir rahatlama sagliyor olabilir ama gergek bir kahraman arketipinin uyandirabilecedi
anlamsal derinlik, umut ve cesaret gibi dederlerden izleyiciyi yoksun birakiyor gibidir.
Kendisini film boyunca bir siper kahramanla 6zdeslestiren izleyici, belki de derinlerde bir
yerde, kendisinin hala arka planda yer alan ve saniyeler icinde kolayca yok olan ylizlerce
siradan insandan biri oldugunu bilmekte ve film, modern yasantinin hissettirdigi 6nemsizlik,

kaguklik ve garesizlik duygularini pekistirmektedir. Bir stper kahraman filmi izledikten sonra
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kag kisinin gercekten de kahramanca bir gligle dolmus, insan olmayl dederli kilan

nitelikleriyle temasa gecgmis, yasaminin anlamina dair GUmidi, glveni ve cesareti tazelenmis

U
S GOOD CLTIZEN

hissettigi sorgulanmalidir.

Gorsel 6. Christopher Reeve. “Superman Film Karakteri”, 1978.

Gorsel 7. Otis Frampton, “Superman is a Good Citizen- Kapak Resmi”, 8 x 8 ing, DC Super
Heros, 2018.

Hikayelerinin bir sonu olan mitolojik kahramanlarin aksine hikayeleri hig bir zaman
tamamlanmayan, dolayisiyla yasamlarinin bir dederler bitlinlint temsil etmesi olanaksiz olan
suiper kahramanlar, arketipleri canlandirabilir mi? Ursula le Guin (1999, s. 87) bu karakter ve
figtrlerin, “dinsel yansilari ve entelektiiel ya da estetik dederi olmayan, ancak gene de son
derece canli ve gugli olduklar igin ‘stereotipi’ diye bir kenara birakilamayacak “alt mitler”
oldugunu soyler. Bu alt mitlerden en eski ve en taninmis olani ise Le Guin’in ifadesiyle (1999,

s. 87) “babasi Nietzsche annesi resimli bir roman olan” Supermen’dir.

Siper kahramanlarin ilki ve 6nclsi olan Superman, 1938'de yazar Jerry Siegel ve gizer Joe
Shuster tarafindan, DC Comics sirketi igin bir gizgi roman kahramani olarak yaratilir. Action
Comics, No.1, bir gecede rekor sayida satilinca, bu basar bir siper kahraman endustrisinin
dogmasina neden olur. Baska yayin evleri de hizla yarattiklari yeni sliper kahramanlarin cizgi
romanlarini piyasaya slrerler. Yillar icinde Superman’in yazar ve cizerleri degisir,
gazetelerden, radyo programlarina, televizyon dizilerinden sinema filmlerine Superman

bugiine dek en taninmis sliper kahraman olma 6zelligini strdrr.

Buylik Buhran donemine denk gelen, ilk giktigi yillarda, Amerikan halkina bir kacgis ve umut
Isigi sundugu distnilen Superman’in halk tarafindan bu kadar sevilmesinin bir baska nedeni
ise Superman’in ikili kisiligidir. Krypton adh bir gezegenden diinyaya bebekken inmis ve
siradan bir insanin hayallerini asacak denli biylk guglerle donatilmis nazik, yardim sever,
yakisikli kahraman, insanlarin arasinda Clark Kent adinda genc bir gazeteci kimligi ile
gizlenmistir. Onun bu ikinci personasi okuyucularin kolaylikla 6zdeslik kurabilecegi tirde,
korkak, utangag, gok da zeki olmayan, tuhaf ve miyop bir kisiliktir. Superman’e hayran ama
kendisine hic¢ de iyi davranmayan glizel is arkadasi Lois Lane’e asiktir. Eco ve Chilton (1972,
s. 15), bu kisilik boliinmesinin hikayenin kurgusu agcisindan elverisli oldugu kadar efsane
yaratici 6zellik (mythopoetik) agisindan da ince bir islevi oldugunu soéyler. Clark Kent,
kompleksleriyle micadele eden, arkadaslar tarafindan pek sevilmeyen ve bir gin bu
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kisiliginden siyrilip, bltiin o vasat var olus yillarini geri alacak bir stiper adam olarak dogmayi

gizlice umut eden tipik okuyucu kitlesini tasvir etmektedir.

Superman’in sahip oldugu akil almaz gugleri, ugabilme, 1sik hizini asarak baska cadlara
gidebilme, saniyeler icinde gemiler insa etme, baska gezegen ve yildizlara ulasabilme,
neredeyse sinirsiz bir uzakliga dedin x-ray gorlUslyle her seyi gorebilme, Ustlin duyma
yetenediyle en uzaktaki fisiltiy! bile duyabilme, bakislariyla metalleri eritebilme 6zellikleri ise
onu bir Tanriya benzetir. Her zaman tragh yuzl, dalgah saclar, estetik bir oranda gelismis
kaslarini ortaya cikaran vicuduna yapisik kiyafeti, Roma donemi heykellerinde gérmeye
aliskin oldugumuz tlirden pelerin ve kemeri, 06zellikle hi¢c tukenmeyen gencligi ile
Superman’in (1978) (Gorsel 6) bicimsel anlamda antik cadin mitolojik kahramanlarina,
dzellikle Apollon’a dykiindigi disinilebilir. Ote yandan Apollon gibi her seyi gorebilen bu
kahraman nedense Apollon‘a has o gizemden, bilgece derinlikten yoksundur. Gordikleri
Uzerine derin distinebilmenin duyusal olarak her seyi gérebilmekten ne kadar farkh nitelikte
bir gl¢ oldugunu hatirlatan bu ayrim, Superman karakterinin bir arketipe uzakligini
kiyaslamamiza yardim eder. Apollon’da varliklarin kaderlerini bilmek anlamina gelen gérme
glcl, kisisel olmayan bir sefkat ve tarafsiz bir sessizlikle birleserek ilham verici bir sembol
dogurmustur. Populer kultirin kahramani Superman’in ise mitolojik kahramanlarla bicimsel
benzerliginin disinda, Le Guin’in (1999, s. 86) deyimiyle “biling ve biling disi arasinda
kopruler kuran” sanat eserlerinde oldugu gibi, “bilinmeyen ve simgeden baska bir yolla ifade
edilemeyen bir seyin gostergesi” olan bir simgeye donlslip déntisemedigi tartismahdir.

Popiler kultarin bu kahramanlan elbette mitler gibi ortak bilingdisinin bir disavurumudur
ama bunlar daha gok ylzeysel ve kitlesel korku, kaygi ve arzulardan beslenir. Le Guin’e
(1999, s. 88) gore de bu kahramanlar ortak biling disindan gelmelerine ragmen duygusal ve
akildisi bir ‘orada olma’ 6zelligi disinda gergek mitin higbir 6gesine sahip dedillerdir. Yazara
gore mitleri olusturan gergek gizem bin yillar boyu entelektlel spekilasyon, dinsel cosku,
ahlaki sorgulama ve sanatsal yenilenme igin tikenmez bir kaynak olmustur ve akil tarafindan

yok edilemez. Oysa sahte giz yok edilebilirdir, bakildigi anda kaybolur. Le Guin (1999, s. 88)

“sarisin kahramana bakin (1987) (Gérsel 10) - gergekten bakin- bir gayir sicanina dénisir
(Gérsel 10). Apollon’a (MO. 330-320) (Gérsel 8) bakin, o da size bakacaktir” der.

Gorsel 8. Leochares. “Apollon Belvedere - Detay”, Mermer, M.0. 330-320, Vatikan, Roma.

Gorsel 9. Michelangelo. "Davut - Detay”, Mermer, 1504, Academia, Floransa.
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Gorsel 10. Dolph Lundgren. “"He Man Karakteri”, He Man and the Masters of the Universe
Filminden bir Gérintl, 1987.

Eco ve Chilton’a (1972, s. 19) gére zamansiz bir mitin 6zelliklerini tasimasi istenen bu
kahramanlar yine de hikayeleri bizim gunlik insani yasantimizda yer aldigi icin kabul
gorirler. Yazarlar, bu durumun dogurdugu paradoksa zaman kavramiyla oynayarak ¢ézim
aramis ve anlati zamanini gesitlendirip olasiliklari da hesaba katan bélimler cekerek
Ustesinden gelmeyi basarmistir. Olay bombardimani altinda tutulan okuyucu olay sirasi
duygusunu yitirerek hayali bir evrende yasamaya baslar. “Olaylarin sonsuza dek devam eden
bir simdide gecmesine iyice alisan okuyucu, zamana dair bilincini vyitirerek; zamanin
temelinde yatan problemleri (6zgurligin var olusu, plan yapma olasilidi, planlan
gergeklestirme gerekliligi, boyle bir planlamanin getirecedi aci, ima edecedi sorumluluk ve
sonug olarak ilerlemesi yaptigi planlara bagh olan bitin insanlik cemiyetini) unutur (Eco ve
Chilton, 1972, s.19).

Mitolojik kahramanlarla Superman’i kiyaslayan Eco ve Chilton (1972, s. 15), mitolojik ya da
dini kahramanlarin imge ve kaderlerinin dedismez 6zellikte oldugundan bahseder. Ornegin
Herkll'in gerceklesmis ve tamamlanmis 6yklsld ayni zamanda onun tanrisal 6zelliklerini
belirler. Oysa modern edebiyatta anlatilan hikayelerin dederini, okuyucu-izleyicilerin
dikkatlerini Uzerine tutabilmek igin olabileceklerin 6ngoérilmez dodasini 6n planda tutan
senaryolarin  sasirticihdi  belirler. Bu durum vyazarlara gore karakterin mitolojik
potansiyelinden feragat etmesini gerektirir. Evrensel bir dederi viicuda getiren mitik
karakterler tutarli ve tahmin edilebilirken, modern karakterler bizlerden biri gibi, “basina ne
gelecedi belli olmayan, duygu ve davranislari bizimkine benzer, mitin evrenselligini
tasimayan ve ne bir arketipe ne de dodaistli bir sembole donlismeyen” kisilerdir (Eco ve
Chilton, 1972, s. 15).

Karakterlere mitolojik bir gériniim kazandirma stratejilerinden bir baskasi ise onlar kolayca
taninabilecek birer figlire dénulstiiren bazi sembolik ve sabit 6zellikler (ahskanlklar, tikler,
mimikler vb.) ylklemek ve bu 6zellikleri tim hikdyelerde defalarca tekrarlamaktir. Boylece
izleyici her yeni macerada, basindan itibaren tanidik eski bir dosta rastlamanin gliveni ve
rahatlidi icinde anlatiya kendisini kaptiracaktir. Eco ve Chilton’a (1972, s. 21) gore bir
nakaratin tekrarlanmasina benzeyen bu teknik, televizyon ve reklamlarda sikga kullanilan
kaclis mekanizmasinin, gereksiz fazlalia duyulan acgliga hitap eden, entelektiiel varolustan
kacinmaya yonelik bir edlence anlatisinin da temelidir. iIlk okuma ya da izlemede anlasiimis
olan bir anlami Ust Uste sabitleyen, tekrara dayali senaryolar ise elbette bir anlam derinligine

izin vermez.

Joseph Campbell'in gok okunan kitaplari sayesinde mitoloji ve arketiplerin glici Uzerine
disiinmeye baslayan bazi yapimci ve yoénetmenler, populer kiltir kahramanlarini arketiplere
biraz daha yakinlastirabilmek igin bilingli bir gaba igine girmistir. Yonetmen Zack Snyder’in
Superman’in son filmi Batman Superman’e Karsi’da, Joseph Campbell’in Kahramanin Sonsuz
Yolculugu kitabindan alintiladigi sézleri, Kripton dilinin hiyeroglif harfleriyle Superman’in
kostlimiine isletmesi boyle bir cabanin eseridir. Aslinda Krypton’lu bir milteci, yasadigi ve
hizmet ettigi gezegende her zaman bir yabanci olan Superman karakterinin micadele ettigi

yabancilasma sorununa gonderme yapmak igin sectigi “bir baskasini 6ldtrdagimuizi
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dislindigimuzde kendimizi 6ldirecek; disariya yolculuk ettigimizi distindtigimuzde kendi
var olusumuzun merkezine varacak; yalniz oldugumuzu disltindigimuizde bitlin Dunyayla
birlikte olacak ve nefret buldugumuzu disindigumuzde bir Tanrn bulmus olacadiz” (Fussel,
2016) sozleri Superman karakterine derinlik kazandirmaya ya da onu mitolojik bir

kahramana donlstirmeye yetmis midir?

Eco ve Chilton vyazilarinda, neredeyse yenilmez ve sonsuz gug¢ sahibi olan slper
kahramanlarin gulclerini neden c¢addas dinyanin blylk problemlerini c¢6zmek igin
kullanmadiklarini ve iyinin ne oldugunu sorgularlar. Superman elindeki sinirsiz giigle aghk
sorununa temelden c¢ozimler getirebilir, simdiki zamanda ya da gecmise yaptidi
yolculuklarinda milyonlarca insani diktatér ve zorbalarin elinden kurtarabilir, yozlasmis
politikalan ve insanlik digi sistemleri gdkertebilir, teknolojik yenilikler getirebilir, dinyanin
ekolojik dengesini dizeltebilir, sulari temizleyebilir ve yasanilmaz yerleri tekrar yasanilir
kilabilirken neden vaktini 6kslzler ve yaslilar adina yardim faaliyetleri diizenlemeye adar?
Saniyeler icinde yildizlar arasi seyahat edebilen kahramanimiz faaliyetlerini yalnizca kendi
klclk kasabasi (Smallville) ve sehrinde (Metropolis) slrdirerek, buralarda ne uyusturucu
ticareti ne de yozlasmis politikacilarla, arada hikayeleri renklendiren uzaylilar disinda, sadece
6zel milkiyete saldiran sug 6rgltleriyle savasmay: tercih eder. Son derecede nazik, ahlakli,
insan ve doda yasalarina sadik Superman, tim insanlidi ilgilendiren daha derin ve hayati
sorunlara ¢6zim aramak yerine sadece kugik, kapali bir toplum igin calisarak, politik
bilinglilikten tamamen ayrilmis, kurulu dizene ve dederlerine bir sadakat goOsteren

mukemmel bir sivil vatandas 6rnedini sergiler (2018) (Gorsel 7).

Eco ve Chilton’in (1972, s. 22) belirttigi gibi hikayelerin altinda, her otoritenin temelinde iyi
ve temiz; karsi kutbunda ise zaman zaman ortaya cikip sonunda hep yenilen, 6zlinde
clrlimis bir koétulik var sayan, basit bir insanhk tarihi fikri yatar. Kotaligun 6zel miulkiyete
saldir, iyiligin ise yardimseverlik olarak tanimlandigi hikayelerde, dirist yurttaglarin zaferine

giden yolda biraz siddete basvurulmasi da hos ve mesru kabul edilir.

GUnimizde siddeti mazur gosteren, sahte hakliliklar Uzerine kurulu ylizeysel hikayeler
yerine, insanhdin dinyasal boyutta karsi karsiya oldugu daha derin ve kapsaml tehlikeleri
gormemize ve harekete gegmemize yardim edecek derin i¢ gorulerle dolu yeni hikayelere ve
icsel glclerimizi harekete gecirecek, sanatta tim parlaklidiyla yeniden canlanan arketiplere
ihtiyacimiz var. Bu hikayeler, globallesen diinyada “bireyi kendi yerel grubuyla degil de tim
gezegenle 6zdeslestirecek” (Campbell ve Moyers, 2013, s. 46), ekolojik bir yikima bu kadar
yakin oldugumuz bir dénemde artik “dodanin bilgeligiyle tekrar uyum igine girmeyi
o0grenmesine, hayvanlar, su ve denizle kardesliginin yeniden farkina varmasina yardim
edecek” (Campbell ve Moyers, 2013, s. 54) yani insanlidi yeniden birbiriyle, dodayla ve doga
varlklariyla kardeslik iliskisi iginde bulusturan anlatilar olabilir.

Bunun icin belki de Ursula Le Guin’in sodyledigi gibi sanatcilarin kendi benliklerine dogru
yolculuga gikmalari gerekmektedir. Le Guin’e (1999, s.88) gore yaraticilik igin sanatgilarin
kullandigi tek arac akil olursa hala zihnin derinliklerinde ve sanatin basyapitlarinda yasayan
mitlerin ancak kopyalarini, parodilerini Uretilebilir. Ote yandan akil bir tarafa birakildiginda
ise, yazara gore, bugiin oldugu gibi, bir “alt mit” gorbasinda bogulmak isten bile dedildir. Le

Guin (1999, s. 89) gercgekten kolektif olana, hepimiz icinde canh ve anlaml olan imgeye
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giden tek yolun gercekten kisisel olandan gecermis gibi goriindigint soyliyor. Saf aklin
kisisizligi degil, kitlelerin kisisizligi de degil; indirgenemez bicimde kisisel olan-benlik.
Sanatcilarin digerlerine ulasmak icin benliklerine dondlklerini ve akli kullanarak, bilerek ve
isteyerek akildisinin alanina girdiklerini, benligin igine ne kadar girerlerse ‘6teki'ye o kadar
yaklastiklarini acikliyor (Le Guin, 1999, s. 89).

8. SONUC

Bu gline ait bir kahraman arketipi yaratmak isteyen sanatgilarin belki de dncelikle gergek
gliclin ne oldugunu yeniden sorgulamalari gerekecektir. Modern toplumun dahil oldugu
ekonomik sistem tarafindan tanimlanan; hald pek cok populer kiltlir kahramanini sahip
oldugu kaba kuvvetle tasvir edip ylcelten bu glg anlayisi, ayrilida, yarismaya, egemen
olmak ve baski altinda tutmak igin, ince bir diizeyde de olsa, korku ve siddet uygulamaya
dayalhdir. Bu gig iliskisini yeniden disinmek, tim yerylGzind ve insanlarini kapsayici
cdzliimler dnerebilen, siddetsiz yeni bir tir gtct gérintr kilan, esin verici kahramanlar ortaya
gikarabilir. Apollon‘un dingin bakisinda, Michelangelo’nun Davut'unun kaygili ama onurlu
ifadesinde defalarca parlayan anlam cagimiza dair yeni bir farkindalikla ortaya cikabilir.
Karsisina gikacak her zorlugu karsilamaya hazir, kaygih fakat farkindalikla dolu, kendini ve
dlinyayi bilen ve en 6nemlisi kendi kirilgan varliginin merkezinde, tim bunlara karsi derin bir
sevgi ve merhameti tagimaktan vaz gecmeyen, tim diinyayla bir olan bir kahraman. iste o
zaman popdller kultiirde yer alsalar bile bu kahramanlarin ortak biling disinin bilgeligiyle yeni

badlar insa eden birer arketipe donlismesi mimkin olabilecektir.
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History of culture is built with countless myths and stories searching for a meaningful
connection to existence and better ways of living in harmony with nature and with each
other. While these stories pass on the wisdom of past generations, they also become
communal dreams for an ideal “humanity”, providing the ethical and inspirational qualities

which shape the ever evolving consciousness of human kind.

Stories which are told mostly in symbolic language are full of rich and timeless forms called

archetypes which carry the wisdom and transformative forces of the unconscious. Amongst
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those, stories of heroes, with the “hero” archetype have been very important for the survival
of communities by guiding and inspiring them to overcome degeneration, activating the
strength and courage needed to reach up to a new state of consciousness and

understanding.

While the Hero’s face evolves and changes according to the needs of his/her time and
society, countless representations of heroes were created in plastic arts from Antique Greece
till Superheroes of today’s popular culture. Like myths, fine arts have a similar bridge
building quality which connects the collective unconscious to the contemporary
consciousness of people. Some masterpieces which achieved a new and unique interpretation
of hero archetype is still very powerful and the mental and ethical ideals they carry are still

alive and meaningful for us today.

With the enlightenment period and industrial revolution, a dramatic disconnection happened
from old myths and stories. The wisdom and rich reference points they provided was out of
reach. While the story telling tradition dissipated as Walter Benjamin mentioned in his
famous article, popular culture is invented to entertain the masses who are prisoners of

modern work routine.

Through media, cinema and television, Popular culture created its own easily consumable
stories designed to entertain and kill time. These stories formed a popular mythology in
which Superheroes with their super human qualities and highly technological devices became
some of the most popular characters. In this article Superhero’s archetypical qualities and
their ability to create new functional myths are investigated while their ability to inspire and

offer solutions to global contemporary problems are discussed.



