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opiiler kiiltiir ikonlar1 olarak Batman ve Barbie aslinda birbirine paralel degildirler.

Her ikisi de onyillar igerisinde degisen iislup ve modaya ayak uydurmuslardir.

Her ikisi de carpici bir sekilde kiiresel etkiyi yakalamislardir. Her ikisi de ciddi

anlamda akademik diinyanin ilgisini ¢ekmislerdir. Barbie (bkz. Lord, 1994; Rand, 1995;

Rogers, 1999) baskin disilik nesnesi, postmodern tiiketim kiiltiiriiniin bir 6rnegi ve bir kag

yazida garip bir ikon olarak okunmustur. Bir ka¢ drnek vermek gerekirse Batman (bkz.

Brooker, 2000) baskin bir erillik nesnesi, sizoid postmodern kiiltiiriin bir 6rnegi ve kacik bir
ikon olarak da okunmustur.

Bu Kkiiltiirel ikonlarin mevcut incelemesinde iki varsayim yatar. Birincisi, Batman ve

Barbie verimli bir sekilde birbirine kars1 okunabilir. Tkincisi, her ikisini de ilk elden cinsiyet

ve cinsellik sembolii olarak algilama arzusu, konuya maddesellikleri agisindan baslamak
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anlaminda verimli bir sekilde ele alinabilir, farkli yollarla her bir ikon maddesel olarak
diinyaya bildirilirler. Bu iki baslangi¢ varsayimlarin birbiriyle baglayarak, erillik / disilligin
ikili normlar1 arasinda diyalektik karsitlik temsiline ek olarak maddi bildirimin iki sureti
arasinda da varolan ilging bir diyalektik gerginligi ortaya koymak istiyorum. Oyuncak
bebekler dahil olmak tizere kugkusuz sayisiz iiriinde yer alan Batman temelde metnin
oykiileme ekonomisi i¢erisinde bildirilir, ekseriyetle de ¢izgi romanlarda. Barbie de buna esit
olarak sayisiz {irlinde yer alarak temelde nesnelesmis plastik ekonomisi igerisinde yer alir,
ekseriyetle de oyuncak bebek olarak.

Bu makalenin tezi her ikisinin metinsel veya plastik a¢ilardan maddi bildirimleriyle
Batman ve Barbie diinyada oluslarina iligkin farkli suretler ortaya koyarlar. Diger bir deyisle,
Barbie’nin plastik ekonomisi farkli bir suret sergilerken Batman ‘in metinsel ekonomisinin
tanimlamasi bagka bir olus sergiler. Bu siire¢ Foucault (1985: 26-8; 1997: 264-5) tarafindan
<0znelestirme ° olarak tanimlanmaktadir ve Jean-Pierre Warnier (2001) ikna edici bir sekilde
bu dznelestirme siirecinin maddi kiiltiirle derin bir sekilde birbirine gectigini iddia eder.
Warnier ‘1 takip ederek Batman ve Barbie ‘yi sadece simgesel temsiliyetleri kapsaminda
degil maddi bildirimlerini yonlendirmeyi kapsayan bedensel devinimleri (veya motrisite)
ve kiiltiirel simgesel degerleri arasindaki kesisimle okumak istiyorum. Bagka bir deyisle,
birazdan detayli bir sekilde izah edecegim gibi Batman ve Barbie sadece kiiltiirel simgeler
degil ayn1 zamanda fiziksel nesneler olarak bildirilirler, dolayisiyla fiziksel olarak ele
alinmalidirlar. Warnier “in belirttigi gibi kiiltiir okumalarinda bu fiziksel manipiilasyon biiyiik
cogunlukla gozardi edilmektedir.

Batman ve Barbie ‘yi okumamda kendi metinsel ve plastik bildirileri ve Michel de
Certeau (1984) ‘nun stratejiler ve taktikler adin1 verdigi sosyal eylem tarzlari arasinda bir
paralellik bulunmaktadir. Certeau ‘ya gore stratejiler uygun etkiyle alinan sosyal eylem
tiirleridir; baskin olan. Diger yandan, taktikler uygun niifuz alanlar1 olmaksizin bagimli sosyal
eylemlerdir; direngli. Bununla birlikte, bu sonuca varmadan dnce ilk olarak maddi kiiltiir ve
motrisitenin tutarliligini irdeleyecegim; daha sonra Batman ve Barbie ‘nin maddeselligini
okumay1 Onerecegim; ve sonug olarak da bu kiiltiirel ikonlart etkililik ve direng tarzlarinin
kapsaminda ele alacagim.

MADDI KULTURU BELIRTMEK

Maddi kiiltiiriin 6nemi oldukca genis birsekilde tanimlanmistir. Paul Graves-Brown
‘m (2000:4) dedigi gibi «Kiiltiir ne zihinlerimizde yer alir ne de bagimsiz bir sekilde
etrafimizdaki diinyada var olur; daha ¢ok kisiler ve nesneler arasindaki iliskinin tabiatinda
ortaya ¢ikar. Bununla birlikte, kisiler ve nesneler arasindaki iliskinin dogasi biiylik dlgiide
simgesel ve/veya duygusal olarak algilanir. Susan Pearce (1997: 2) bu anlamda insanlar
olarak bizlerin etrafimizdaki nesneler ve tastyabilecekleri simgesel anlami1 hakkinda giiglii ve
keskin duygular hissedebilecegimizi ileri siirer. Bununla birlikte, genellikle insan viicudunu
vurgulayan maddi kiiltiiriin bu ¢alismalart viicudun simgesel, gosteren dogasina odaklanr,
onun duyu-motor deneyimine degil.

Warnier (2001: 10) bilesik maddi kiiltiiriin 6znenin ruhunun derinliklerine soyut bilgi
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araciligiyla degil duyu-motor deneyim aracilifiyla ulastigimi ileri siirerek duyu-motor
deneyimin 6nemine dikkat ceker. Maddi kiiltiir sadece bir dizi gosterenlerden degil elimizin
degdigi, kullanilan, yolumuza ¢ikan vb. nesnelerden olusur. Boylece, hali hazirdaki makale
bakimindan Batman ‘in maddi deneyimi sadece ¢esitli kiiltiirel anlamlamalariyla degil
(mesela erillik / disillik) fakat ayni zamanda duyu-motor deneyimleriyle farklilik gdsterir.
Diger bir deyisle, Batman ¢izgi romanin1 okumak esasen Barbie bebegi ile oynamaktan
farklidir. Warner ‘in tezini genisleterek, kiiltiirel ikonlarin, maddi bildiriminin birincil modu
iizerinde temellenecek sekilde farklilagtirilmasini 6nermek istiyorum. Su anda ele alacagim
gibi Batman ve Barbie ‘nin herbiri ¢esitli maddi bigimlerde bildirilirlerken (bebekler, kitaplar,
oyunlar, vb.) herbiri birincil bildirim moduna sahiptir - kiiltiirel ikon olmaksizin oldugu gibi
anlagilamayacak olan mod.

Tisseron ‘un ¢aligmasindan yararlanarak Warnier (2001:14) maddi kiiltiiriin duyu-motor
deneyiminin {i¢ ara¢ kullandigin belirtir: duyu-motorsal, imgeler ve kelimeler. Bu ii¢ mod
geng bir cocugun basta bir oyuncakla oynadigi, daha sonra bu oyun nesnesinin ¢izimlerde
ve resimlerde temsil edildigi ve sonugta oyuncagi tamimlamak ic¢in bir dil kullanildig:
seklinde diistiniilebilir. Aslinda oyuncaklar Warnier ‘i ele aldig1 gibi 6znelestirme siirecinin
bir 6rnegi olabilir. Sosyal bilimciler, oyunun sosyallesmenin miithim bir bi¢gimi oldugunu
(bkz. Goldstein, 1994) ve oyuncaklarin oyunu baslatmak i¢in mithim maddi nesneler
oldugu anlayali epey oldu. Bernard Mergen (1982: 104), oyuncaklarin bir kiiltiirin maddi
nesnelerinin bir boliimii oldugunun ve yapay maddeler olarak kiiltiirel inanglar ve degerlerin
adeta yaklagimi oldugunun unutulmamasit konusunda israr eder. Duyu-motor, imge ve dil
seviyelerinde oyuncaklari deneyimlemek bireyin, sdylemin daha genis olusumuyla birlikte
bireyin 6zneye doniigsme siirecinde muhtemel 6nemli bir adimdir.

Bu yiizden, maddi nesneler olarak ve duyu-motor etkinlikleri desteklemeleri bakimindan
oyuncaklar 6znelestirmenin daha genis kiiltiirel siirecinin potansiyel miithim nesneleridir
(bkz. Dant, 1998). Makalesinde Warnier (2001:21) Liberya ‘daki, kalagnikovu ve savasin
diger unsurlarini miiteaddit defalar kullanarak biiyliyen tiiyler iirpertici geng ¢ocuk askerin
siddet ve savas olmaksizin bir yasama donemedigi Ornegini verir. Er ya da gec¢ giinliik
viicut uygulamalar1 ve duyusalliginda maddi kiiltiirii kesfiyle kaynasacaktir. Kalashnikovun
giiciinii elinde tutan g¢ocuk olarak 6znelesecektir. Boylelikle, sadece 6zne pozisyonunu
yaratan, nefret edilen ve siddetin dili ve sembolii olmayacak ayni zamanda savasin yapay
maddi nesnelerinin duyu-motor deneyimi olacaktir.

Batman ve Barbie hicbir suretle Liberya ‘I1 ¢ocuk asker kadar dondurucu olamazken
6znelestirme tlizerindeki etkileri potansiyel olarak daha asagi kalir degildir. Neyse ki ikisi de
kiiresel olarak her tarafa yayilmislardir. Bir sonraki boliimde, Batman ve Barbie ‘yi maddi
bildirimleri kapsaminda ve neden olduklart duyu-motor deneyimleriyle ele alacagim.

GOTHAM’IN KARANLIK METNI

Batman’in temeldeki bildirimi metinsel dykiilemeye dayanmaktadir. Bob Kane ve Bill
Finger tarafindan ¢esitli hayali karakterlerin yaratici bir alagimi olarak 1939’da ortaya ¢ikan
Batman’de oldugu gibi ¢izgi roman kitaplari birincil olarak bunu igerir. Batman metninin
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bildiriminin ilave araglarii¢in 1940 ‘larin film serileri, 1960 ‘larn kamp televizyon gosterileri,
Superfriends’denBatman / Siipermen Macera Saati’ne ve Batman Beyond’a kadar sayisiz
cizgi filme, 1980°lerin ve 1990’larin gise rekorlart kiran filmleri ve romanlara ve orijinal
fikirlerle birlikte filmlerin romanlastirilmasi da bunlara dahil edilerek bakilabilir.

Batman’in saf metinselikten (metnin edebi manasinda) yoksun kalarak bir ¢ok farkli
iirtinler araciligiyla bildirilmesi fikrine itiraz edenler olabilir. Kahve kupalari, tisortler, sirt
cantalart meshur yarasa logosuyla donatilmistir. Bir dolu Batman oyuncaklart veya eylem
figiirleri araciligiyla daha sivri uglu bir itiraz gelebilir. Eldeki bu gesitli plastik bildirimlere
kargin metinsel bildirimin nasil 6nce geldigi ile ilgili bir itiraz gelebilir. Buna benim yanitim:
Batman’in ¢esitli plastik bildirimleri (tigortler, eylem figiirleri vb.) ve metinsel dykiilemesi
arasinda bir bag olmaksizin bu nesneler Batman’i simgelemezler. Bagka bir yolla anlatmak
gerekirse Batman Oykiilemesiyle ilgili bir sey bilmeyen ve Batman eylem figiiriiyle oynayan
bir ¢ocuk tam olarak ‘Batman Eylem Figiiriiyle’ oynuyor sayilmaz, eylem figiiriine 6zgii bir
oyuncaktir o. Yalniz metinsel dykiileme figiire anlamini verir, yalniz metinsel dykiileme ‘hey
bu oynadigin Batman oyuncagi, sen Batman’in kim oldugunu biliyor musun?’ dememize
olanak tanir. Bu ylizden, sayisiz bildirimlere sahip olmasina ragmen kiiltiirel ikon, bildirimin
en azindan birincil bi¢cimine sahiptir. Batman i¢in bu metinsel dykiilemenin i¢indedir.

O halde, Batman kimdir? Ikon agikcas1 gesitli sosyopolitik dénemlere uyarlanmustir.
1940 ‘larin Batman ‘i daha sonraki Batman tiplemesiyle 1960 ‘larin ve sonrasinda da Frank
Miller ‘in Karanlik Sovalyesi (Dark Knight) veya Tim Burton’in Michael Keaton’1yla daha
az benzerlik gosterir. Ayrica, Bruce Wayne’in pelerinini geng¢ bir adama devrettigi fiitiirist
Batman Beyond ¢izgi filmiyle birlikte Batman devamliligini stirdiirmiistiir.

Fakat, onemli bicimde dykiisel devamlilik kalir. Yeniden uyarlandiginda, yeni bir donem
veya yeni estetiklikle ele alindiginda, oldukga yiiksek bilingli yollarla yeniden sergilendiginde
(bkz. Collins, 1991) Batman ‘in ruhu hayatta kalir. Aslinda, Uricchio ve Pearson (1991)
bu degismeyen adaptasyonlarin dikkatimizi igerikten uzaklastirarak karakterin anahtar
unsurlarina dogru yonlendirdigi konusunda tartigirlar. Bu anahtar unsurlar biinyesinde kendi
ozelliklerini, hayatindaki temel olaylari, yinelenen karakterleri, hikayenin gectigi yer ve
ikonografyasini barindirir (s.186-7). Boylece de 6ziinde 1939 ‘un, 1960 ‘in, 1980 ‘in veya
1990 ‘in Batman ‘i ayni kalir. Bu dykiisel devamliligin maddi bildirimine dénmeden 6nce
Oykiiniin 6nemli unsurlariin bazilarini ayrintilartyla agiklamak daha dise dokunur olacaktir.

Batman dykiilemesinin anahtari orjinal hikayesidir. Batman editorii olarak Denny O “Neil,
<Batman ‘i siirtikleyen seyin hikayesinin orjinalligi oldugunu ifade eder (Pearson ve Uricchio,
1991:25). 1940 Kasim ‘inda ortaya ¢ikarak karakterin ilk sahneye ¢ikigindan alt1 ay sonra
«Batman Efsanesi - O kimdir ve nasil olustu! ¢ 12 temel boliimle Batman ‘in kdkenini anlatir.
Ailesi silahli bir gasp olayinda 6ldiiriilen geng Bruce Wayne © 6lenlerin intikamini almak ve
hayatinin geri kalan kismini suglulara karsi miicadele etmeye adamak iizerine < ailesinin ruhu
iizerine ant icer. Hem aklin1 hem de viicudunu egiterek Bruce Wayne babasindan kendisine
miras kalan biiyiik varligini savasina adar. Bulmacanin son pargasi amacina yeterince giz
katilmasini geligtirmektir. Kaderin bir oyunuymuscasina bu anda biiyiik bir yarasa odanin
ortasina iner ve Bruce Wayne bunu bir isaret kabul eder, <Bir YARASAYA doniisecegim!
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«ve boylelikle karanligin bu esrarengiz figiirii...kotiiliigiin intikamcist dogmus olur. Batman. ¢

Hikaye sayisiz defalar ele alinirken asil hikaye agik¢a Batman ‘in koklerini ve
parametrelerini olusturur, 6zii ayni kalir. Batman ailesinin 6ciinii alma konusunda takintilidir.
Aklini, viicudunu ve varhigimi suglularin izini siirmeye ve adaleti saglamaya adamis normal
bir insandir o. Hal boyleyken, Batman kanunu temsil eder. Dogrusu, 1986 ‘daki meshur Dark
Knight Returns yazari ve sanatg1 Frank Miller’in goriisleri soyledir:

Kahramanlar ¢evrelerindeki toplum igin ¢alismak zorundadir ve Batman pislige batmis
bir toplumda en iyi calisandir. Su ana kadar yaptigi tek is budur. Toplum cehenneme dogru
siiriiklenirken o yaratilmistir ve diinya ceheneme yuvarlanmigken Kara Sovalye (Dark
Knight) ¢ikip gelmistir. (Sharatt, 1991:44)

Kanun dist statiisiine ragmen, karmasaya siirliklenmis bir diinyada, bu infaz adami
dogruluk ve adalet normlarini yeniden diizenleyerek temelde diizenin temsilcisidir. Bilindigi
gibi Batman ‘in en meshur ve alisildik diismani Joker ‘dir. Boichel ‘in (1991: 9) soyledigi
gibi «Karmasanin bir temsilcisi olarak irrasyonelin kisilestirilmesinde Joker Batman ‘in
temsil ettigi her seyin tam tersidir. ¢

Siiphesiz Batman kurumsal bir diizenin de kazananidir, 6zellikle de 60 yillik bir ikondan
hatirt sayilir miktarda kazang saglayan Time-Warner (bkz. Meehan, 1991) diisiiniildiigiinde.
Batman ‘in biitliniiyle ticari karlarla sahiplenildigini sdylemiyorum; dogrusu ikonun
miilkiyeti tizerindeki bir ugras, yani Kara Sovalye’yi okuyan ve anlamlandiran hayranlarla
nesneyi treten ve bu nesneden kurumsal kazang saglayanlar arasindaki ugras hala devam
etmektedir (bkz. Brooker, 2000).

Bu makale ile daha tutarli olan, hayranlarin Batman ‘i tanimlama sekilleridir. Batman
metninin anahtar unsurlarini teshis mekanlar1 olarak ele alalim. ilk olarak Batman bir diizen
temsilcisidir - resmi kanalllar diginda is géormesine ragmen oldukca genis bir sekilde batili,
kapitalist, demokratik diizen algistyla hizmet eder. Ikincisi, bu diizeni dncelikle keskin bir
gozlemle saglamaktadir. Bununla birlikte, Batman siiper gii¢lerini golgelemesine yarayan
gbzlem ve gizli hareket becerileriyle diinyanin en biiyiik dedektifidir. Ugiinciisii, gézlemsel
yetenegini asir1 kontrol seviyesiyle - viicudunu, aklini, varligini, diismanlarmni, vb. kontrol
- toplumsal diizen icin tutkusuyla birlestirmektedir. Aslinda, baslangictaki hikayesinde
Batman saplantilidir, fakat biiyiik bir kontrol yetenegine sahip, saplantisini gosterisli
becerilere yoneltebilen birisidir. Dérdiinciisii ve belki de en ilgi ¢ekicisi Batman sadece
Batman degil ayn1 zamanda Bruce Wayne ‘dir de. Bu boliinmiis kisiligin ego veya kimlik
boliinmisliigii olmadigini tersine 6zne ve temsiliyeti arasindaki bir boliinmiisliik olarak
okunmasini Sneriyorum. Bruce Wayne o6znedir; aslinda ebeveynlerinin oliimiiyle goze
carpan bir 6znelliktir. Sonra, ¢alismasindaki bu kader gecesinde temsiliyetine erismek igin
oznesellikten siyrilmay1 secer. Boylece, Bruce Wayne ‘in diizeni saglama saplantisi icin
pesine diistiigli macerada goriiniisiinli gizleyerek 6znenin temsilcisi haline gelir Batman.
Bu boliinme, simdilerde gergekten alkolik bir playboy olan, kayip temsiliyetinin sesiyle
eza ¢eken ve kendisini zavalli ve 6nemsiz hisseden emekliye ayrilmis bir Bruce Wayne
‘in oldugu Frank Miller ‘in Kara Sovalye’nin Déniisii’nde (The Dark Knight Returns) daha
vahimdir. Eylem temsiliyetinden mahrum olan Bruce Wayne diizen getiremedigi bir diinyada
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akintiya kapilmistir. Diizen i¢in tek ¢ikar yol yine temsiliyet pelerinidir - Batman’in ortiisii.

Burada Batman’in varligimin niteliklerinin metnin okuyusunun duyumotor deneyimini
yansittigint not edelim. Dilerseniz final noktasindan baslayalim. Bruce Wayne gibi biz
okuyucular da okuma deneyimimiz karsisinda ikiye béliiniiriiz. Oykiileme basariliysa,
Oykiilemeyle anlamaya calisiriz ve Batman ‘i goziinden (bkz. Uricchio ve Pearson, 1991:
208-9) bize verili metinsel niifuzla tanimlariz. Béylece, Bruce Wayne gibi bizler Yarasanin
pelerini araciligiyla en azindan anlati diinyasiyla birlikte temsiliyeti beceren 6zneler oluruz.
Daha da otesi, kontrol araciligiyla dykiileme islevini yerine getirir. Oykiiyii kontroliimiiz
oldukc¢a lafzidir; eger sayfay1 ¢evirmezsek macera yarida kalir. Bir sonraki sayiyr satin
almazsak hikaye ortada kalir. O halde, Batman ‘in gézde 6zelliklerinin ortaya ¢ikabilmesi
icin bolimden boliime hareket ederek, sayfadan sayfaya, eski sayidan yeni sayiya dogru
giderek maddi metni kontrol etmemiz gerekir. Agikgasi, bizim gozlemimiz de Batman ‘inki
kadar derin olmalidir. Metinsel anlami 6ne tasimak istiyorsak metnin, kelimelerin, imgelerin,
renklendirmenin detaylarina dahil olmamiz gerekir.

Diizen mefthumu biraz duraksamaya deger. Metinsel dykiileme, anlayabilecegimiz, hatta
karakterlerin bir sonraki adimlarini bilebilecegimiz tahminlerde bulunmamiza yardim eden
bir dykiileme bakimindan diizen getirir. Ote yandan, metinsel dykiileme de diizen empoze
etmektedir. Daha 6nceki dnermemde sdyledigim gibi Batman ‘in en azindan Oykiisiiniin
bir kismini bilmeksizin bir Batman oyuncagi ile oynarken aslinda siz sadece bir Batman
oyuncagl ile oynamiyorsunuzdur. Batman hayal diinyamizda her ne sekilde yer aliyorsa
alsin, karakterin parametreleri metinsel diizen tarafindan diizenlenir. Siiphesiz bu bizi ikonu
metinsel Oykiilemeye karsi okurken bu parametreleri yikmamizi engelleyemez fakat bunu
yalniz okuduklarimiz igerisinde Oykiisel parametreleri bilmemiz halinde yapabiliriz. Kararli
okuyucular kesin olarak dykiisel yapiya ve Batman ‘in metinsel ekonomisiyle birlikte agik¢a
ortaya koyulan karakter betimlemelerine kars1 kararli olmalidirlar.

Warnier ‘in ifadesine gore Batman ¢izgi romani deneyiminde, duyu-motor (¢izgi
roman kitabina fiziksel katilma ve hareket etme eylemi), imge (Batman ‘in /Batman ‘le
gorsel 6zdeslesme) ve dil (hayal giiciiyle birlikte metni yorumlamanin yanisira hikayeleri
de genisletme) arasinda giiglii bir parallelik bulmaktadir. Bu paralelligin, Batman ¢izgi
romaninin, okuyan / diisleyen bireye 6znellik duygusu yarattigini ileri siirmektedir. Barbie
‘yi biraz ele aldiktan sonra bu 6znelligin dogasina tekrar donecegim.

BARBIE’NIN PLASTIK DUNYASI

Plastiklik Barbie’yi anlamanin anahtaridir: Varligi 6ziinde saklidir. Sert, diiz, dokunmasi
hos plastik herhangi bir sekle girebilir ve en ince ayrintilar1 yeniden ortaya koyabilir. Yetisen
ya da hasat edilen bir iriin degildir; kimyagerler tiretir. Ne de tekrar dogaya doner: firlatip
atabilirsiniz, fakat puf diye buhar olup u¢maz. (Lord, 1994: 73)

Maddi plastik ekonomisiyle birlikte Barbie, dnemli bir 6ykiisel unsur olmaksizin bildirilir.
Siiphesiz, Barbie’yi kusatan ¢esitli karakterler oldugu gibi (Ken, Skipper, vb.) dykiilemenin
bazi suretleri vardir, 20 ‘li yaslarda geng bekar bir kadin genel algist ve ambalajlarin bir ¢ogu
Barbie kampa gidiyor veya denize aciliyor gibi basit bir dykiileme sunar. Bununla birlikte,
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metinsel oncelik yoksunlugu bir kag¢ basit soruyla ortaya ¢ikabilir: Barbie nereden geldi?
Onun birincil etkinligi nedir? Soyadi nedir?

Bir baska akademik ¢alismaya yanit veren 6zel bir dogu sahili Amerikan Universitesinden
bir grup kizli erkekli kolej ogrencileri Barbie ‘nin akicilik algisini tanimlamislardir.
Yanitlayicilara gore Barbie daha ¢ok oyuncak bebek kategorisindeydi; her bir bebege yeni
bir isim, karakter ve meslek vb. verilebilirdi. Bekar bir (Barbie ‘ olmadigi konusunda olduk¢a
katiydilar. Yanitlar tam anlamiyla Batman ‘in hayali bir oyunun bir pargast olmasiyla ilgili
sorularin tam tersiydi - Batman oyununun daima Batman 6ykiilemesinin temel tuzaklarmi
icerdigini animsiyorlardi. Barbie tersine nerdeyse higbirsey ve hickimse olabilirdi ve
kullanildig1 birincil yontem genellikle giyinmek ve kiyafet degistirmek {izerine fiziksel
manipiilasyondu. Bu sonuglar Kline (1993: 170) tarafindan belirtildigi gibi Mattel ‘in
aragtirma raporlariyla paralellik gosterir.

Bu yiizden Barbie, temelde simgesel anlami bildirimi i¢inde plastik ekonomisiyle olusan
birisidir. Bu diisiince 6zellikle de Barbie ‘nin plastikliginin, viicut imgelerinin ve plastik
operasyonlarin kitle / dijital iletisim araglariyla kutsandigi bir ¢agda kadinlarin viicutlar
kavramindan sadece belirsiz bir sekilde farkli oldugunu belirten feminist elestirmenlerce
ciddi bir ilgi ¢ekmistir (bkz. Bordo 1993; Rogers, 1999; Spitzack, 1990; Synnot, 1993).
Plastige yanstyan bu viicut imgelerinin sonuglar1 birgok sebeplerle katidir.

Bununla birlikte, mevcut makale plastikligin bir bagka methumunun pesine diismektedir.
Mary Rogers (1999) soyle ifade eder:

Sabit 6l¢iimleri ve duragan 6zelliklerine ragmen, Barbie akici bir ¢evreye ugsuz bucaksiz
bir edimsellikle uyum saglamayi temsil eder. Bir dogaglama ikonudur. Barbie, durum neyi
gerektiriyorsa daima o olur... Kimilerinin savas ¢ikartacak goriintiisii verdigini kimilerininse
ozgiirliik¢ii gordiigl Barbie bir tiir cagdas kisiligi temsil eder. Onunki, degisken, cok yonlii,
etki yonetimli, davraniglart durumdan duruma, rolden role degiserek sdyleme baglidir.
Barbie ‘nin kimligi koklerinde belirsizdir. Ne yaptigini biliriz, nasil gorindiigiinii biliriz,
nasil goriinmeye ¢alistigini biliriz. En nihayetinde Barbie yine de bizi atlatir. (s.136)

Sadece yiizeyde goriilebilen Barbie’nin kimligi ise sabit degildir. Barbie’yi siiriikleyen
takintilar bizim bildiklerimizden degildir.

Duyu-motor deneyime geri donersek Batman’de oldugu gibi Barbie ile oynamak,
duyu-motor, imge ve dil deneyimleri arasindaki paralelligi aciga cikarir. Barbie’yle ilgili
birincil etkinlik onun goriiniistinii, giyinisini, elbisesini degistirmek, sagin1 ve makyajimi
yapmaktir. Benzer bir sekilde Barbie imgesi siirekli degisendir. Ozne durumlarinin herhangi
bir degiskeni olarak goriilebilir: bir doktor, avukat, cimnastik¢i, model, pilot, vb. Bu degisen
fiziksel ve gorsel kimlik, Barbie ‘nin bir dizi genis kimlik cesitliligi kazandig1 gibi degisik
hayali dil oyununa da onciiliik eder.

Barbie ve Batman arasindaki ayrim daha 6nce belirtilen satirlardaki gibi oldukca agik bir
sekilde ortaya konulabilir. Barbie ne bir karmasay1 temsil eder ne de diizeni - o diizenlenmistir,
fakat onun varliginin diizeni oyun zamani diisleminde neyi insa edersek edelim ya da
kullandigimiz donatilar ne olursa olsun siirekli degismektedir. Daha dnceki diizeni yeniden
kurmak yerine (Batman ‘de oldugu gibi) veya varolan diizende intikam atesiyle (Joker ‘deki
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¢gibi) ortalig1 kasip kavurmak yerine Barbie kendisi uyum saglar. Bu itibarla Barbie durumlar
karsisinda kendisini kontrol etmez, fakat sunuldugu ortamlardaki sdylemlere ve ihtiyaglara
gore kendi kendine kontrol edilir. Barbie bir gdzlemci degildir, gdzlenendir.

Belki de en 6nemlisi, Barbie Batman ‘de sergilendigi gibi boliinmiis 6zne / temsiliyet
durumunu temsil etmez. Aslinda, hem 0Oznellik hem de temsiliyet Barbie icin bos
kategorilerdir -bunlar Barbie ‘yi kullanan kisi tarafindan doldurulacak kategorilerdir.
Oznellikten veya belirgin temsiliyetten ¢ikarilmis olarak Barbie farkli dznelliklerle tekrar
ve tekrar doldurulacak bos bir kaptir; ugsuz sdylemlere uyum saglayan bir temsiliyet. Barbie
gorlindiig, giyindigi, satin aldig1 gibidir; ve goriiniisiiniin, siisiiniin ve aksesurlarinin sonsuz
yeniden kurmalarmin bir olasilig1 vardir.

Erica Rand (1995) oyunun bu sonsuzluk olasiliginin Mattel ‘in® oyuncak reklaminin
bir pargasi oldugunu ifade eder. Mevcut Barbie’lere bir goz atmak onun gercekligine isaret
eder: farkli kiiltiirlerden Barbie’ler; her tiirlii mesleklerden, etkinliklerden Barbie’ler. Hatta
goriinlise bakilirsa Barbie’nin sonsuz parodileri (6rnegin eroinman Barbie, sadomazohist
Barbie, vb.) neredeyse bitmez plastik 6znelliginin agik bir kanitidir - herhangi bir sdylemin
en ince detaylarinin yeniden uyumlu hale getirilmesi gibi. Bir ¢oklar1 cagdas postmodernligin
/ titketimciligin / ¢cok boyutlu kiiltiiriin baskin sureti olarak bir kimlik algisini bulabilir (bkz.
Kellner, 1995). Biiyiikk modern anlatilardan ve tutarlilik sorumluluklarindan ¢6ziilmiis olarak
postmoderniteyi, taninmis oyunu, insanligin yasam alani olarak degisimi ve anomaliyi
diizenler veya kontrol eder (Rojek, 1995: 140).

Belki de Barbie ‘nin plastik ekonomisinin anlami ve postmodern arasindaki iliski geng
kadinlar i¢in en mithim olanmidir. Carole Spitzack ‘m ifade ettigi gibi kadinlar ve oyuncak
bebekler ataerkil toplumda ayni kefeye koyulmaktadir. Kadinlar, diizenin temsiliyetleri
olarak degil diizenlenen toplumla birlikte nesneler olarak algilanmaktadirlar. O halde, Barbie
‘nin plastik ekonomisine dalarak veya ayni sorun i¢in Batman ‘in metinsel ekonomisinden
ne gibi dersler ¢ikarabiliriz?

BASKINLIGI VE DiRENiSi DENEYIMLEMEK

Daha onceden onerdigim gibi su andaki ilgimiz bu iki kiiltiirel ikonun potansiyel
oznelliklerini olusturmada maddi bildirimlerinin duyu-motor deneyimlerini ortaya
koymaktir. Bu 6znelliklerin baskinlik ve direncin kiiltiirel gorisleriyle paralellik gosterdigini
ileri siirliyorum. Bu goriisii belirginlestirmek i¢in oyun modlar1 ve sosyal eylem modlar
arasindaki paralelligi ortaya koyarak baslamak istiyorum.

Roger Caillois (1961) dort tip oyun aktivitesi tanimlar: miicadele, sans, taklit ve bas
dondiiren oyun. Su andaki amaglarimiz dogrultusunda taklit ve bas dondiiren oyun en ilgili
olanlardir. Adindan da anlasilacagi gibi taklit bir baskasinin eylemlerinin taklidini igerir.
Batman 6ykii metni tarafindan desteklenen hayali oyun, dykiiniin ¢esitli boliimlerinde hayal
edilen ve taklit edilen bir oyundur. Boylelikle, Batman oyunu, temel Oykiisel unsurlar
(Batman ve Robin, Gotham sehri, Joker, vb.) fiziksel hayali oyunda (doviisen, iplerden ipe
atlayan, Batmobil aracini siiren) tekrarlanmast bakimindan yinelemelidir.

* C.N.:Mattel , Barbie oyuncaklarinin iiretici firmasidir.
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Bag dondiiren oyun bir tiir koza 6rmeyi icerir dyle ki oyuncu denge duyusunu kaybeder.
Belirttigi gibi bas dondiirlicii oyun veya illnx", gegici olarak alg1 duraganligini hasara ugratan
ve diger bir deyisle berrak ak:/ tizerinde bir tiir sehvetli panik olusturan oyundur (Caillois:
23). Caillois ‘nin baglangictaki diisiincesinde, bas dondiiren oyun oldukea fizikseldir - ag
orme, lunaparktaki hiz treni, vb. Bununla birlikte, denge duygusunun kaybedildigi bir tiir
basdondiiren donme olduguna inaniyorum, yani dogadaki duyu-motor devinimden ¢ok imge
- ve dil temelli. imge - ve dil temelli bas donmesi, kimlik pozisyonlarinin kendi i¢indeki
tiirbiilans1 boyunca duyu kaybini igerir. Boylece, dnceden tesis edilen éznellik diizeninin
yeniden tiretimini iceren taklitin tersine bas dondiiren kimlik oyunu bu pozisyonlarin
savurma, yapma ve yapmama hallerini igerir.

Acikgasi, Batman ve Barbie oyunun bu modlar1 gibi deneyim edilirler. ileri siirdiigiim
gibi Barbie bas donmesi deneyimine neden olurken Batman, taklitin bir duyu-motor, imge
ve dil deneyimine neden olur. Bu deneyimler sadece maddi bildirimlerle degil ayni zamanda
bu nesnelerin kullanildig1 kiiltiirel olarak tasarlanan yollarla agik¢a baghdir. Ote yandan,
oyunun bu bigimleri araciligiyla ne tiir bir 6znellik desteklenmektedir?

STRATEJIK OYKUNME OLARAK BATMAN

Batman’i taklitte ne tiir kiiltiirel rolleri oynuyoruz? Michel de Certeau iki tiir kiiltiirel
aktivite Onerir, stratejiler ve taktikler. De Certeau (1984), stratejilerin baskinligin giig
iliskileri oldugunu ileri siirer; yetkilerini dogruluklarindan kazanirlar. Uygun yerlerine dayali
olarak stratejiler ¢evrelerini kontrol eder, tim etkinlikleri gbzlemler ve bilgilerini faydalari
yoniinde kullanirlar. Boylelikle Batman, de Certeau ‘nun stratejiler diisiincesinin modeli
olarak goriilebilir. Ayn1 zamanda uygun bir yerin siirlarint belirler, Gotham sehri, meshur
ozellikleri araciligiyla ¢evresini kontrol eder, gézlemiyle giiciinii ve kontroliinii kazanir ve
giicli ve bilgisi araciligiyla suglular tizerindeki savasini kazanir.

Baskinligin stratejilerinin bu takliti sadece Batman ‘in Oykiilemesine dayali degil
ayn1 zamanda Oykiiniin metinsel bildirisinin deneyimine de baghdir. Maddi ¢izgi roman
(roman veya film) lizerinden hareket edersek, ¢cevremizi kontrol ederek (sayfayi ¢evirerek,
oyunu televiyonda ya da videoda acarak), etkinlikleri gbzlemleyerek ve edinilen bilgiden
yararlanarak uygun bir yerle birlikte kapanir kaliriz. Boylelikle, is basinda ii¢ seviyeye sahip
oluruz: anlatici 6ykiiyle birlikte Batman baskinligin kiiltiirel stratejilerini taklit eder; okuyucu
veya izleyici olarak bizler dykiiyli aklmiza yerlestirerek Batman ‘i taklit ederiz; ve sonucta
fiziksel aktivitelerimiz - Batman ¢izgi karakterininin fiziksel nesnesini gozleyerek ve kontrol
ederek - stratejinin kiiltiirel roliinii taklit eder.

Batman ‘in kiiltirel baskinligi miikemmellikle esdegerdir. Gozlem yoluyla uzami
kontrolii ve planlamasi Certeau ‘nun strateji diisiincesine mitkemmel bir 6rnek teskil eder.
Ilaveten, 6zne ve temsiliyetin ayriligi olan boliinmiis kisilik burada dikkate alinmay1 hak
eder. Focault ‘nun (1980) belirttigi gibi ¢agdas gii¢ iligkileri, birisinin digerleri lizerinde gii¢
kurmasindan ¢ok her bir kisinin daha genis bir gii¢ ag1 icerisinde yer almasiyla olusur yani her

* C.N.: Metnin orjinalinde “i/[nx” olarak gegen kelimenin aslinin Yunanca ‘miicadeleci oyun’ anlamina gelen
“illinx” oldugu diistiniilmektedir.
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birimizin kisinin belli becerileri ve sinirlamalarinin oldugu bir yer. Boylelikle, bireyler ve gii¢
aglari arasinda bir ayrilik vardir. Bu ayrilik daha dnce belirtilen 6zne ve temsiliyet arasindaki
boliinmeye benzerdir. Her bir 6zne tamamiyla ayni olmamakla birlikte giiciin daha genis
aglarmin bolimiidiir. Bruce Wayne gibi bunlarla 6zdes olmaksizin bizler gii¢ iliskilerinin -
diizeni saglayan stratejik temsiliyetler - bir boliimiiyliz. Bruce Wayne gibi bir cogumuz bu
sistemlerin saglanmasinda su¢ ortagi gibi hissetmeksizin ataerkillik, heteroseksizm, irkg¢ilik
vb. ayricaliklardan yararlanacagiz. Sonug olarak, bu niifuz iligkileri tarafimizdan saglanmaz
(«<neden ben homofobik degilim’) biz sadece stratejik diizen temsiliyetlerince saglanan
ayricaliklar diinyasiin keyfini ¢ikaririz.

TAKTIKSEL VERTIGO OLARAK BARBIE

Eger Barbie bir tiir kimlik hissi yanilgisini biinyesinde barindiracaksa ne tiir bir kiiltiirel
role modellik yapmis olur? De Certeau, taktikleri herhangi uygun bir yerden yoksun olanlarca
kullanilan kiiltiirel eylemler olarak tanimlar. Onun belirttigi sekliyle ‘bir taktigin uzami
Otekinin uzamidir’ (1984: 37). Taktikler siireksizdir, bilgi ve kontrol {izerine kurulu degil
hile ve kurnazlik tizerine kuruludur. Taktik belirsizlik tizerine kuruludur, bir sonraki hamlede
ne olacagini bilmeden, 6te yandan buna hazirlikli olarak ani yakalamaya calisir. Bununla
birlikte, taktiklerin direngli potansiyeline ragmen ne niifuzun saglanmasinda ne de kismen
acik doniisimde kullanilamazlar. Certeau’nun belirttigi gibi ‘kazandiklarint koruyamaz’ (s.
37). Taktikler, giinliik direncin bir suretidir, niifuzun mekanlarina uyum sagladigimiz ve bu
mekanlarla birlikte kendimize ait bir yer olusturmaya c¢abaladigimiz yollardir, hatta sadece
gegici bir siireligine olsa bile.

Barbie oldukga agik bir sekilde bu tiir bir uyum saglayabilirligi gostermektedir. Barbie,
dahil oldugu 6zel bir etkinlikle veya giydigi elbiselerle tanimlanan anin bir nesnesidir. Derin
diirtiilerinin ne oldugunu bilemeyiz. Nereden geldigi veya nereye gittigi iizerinde biz sadece
tahminde bulunuruz, 6rnek verdigi bas dondiiriicti taktikleri gibi kimligi de bir gizem olarak
kalir.

Barbie ile oynamak, onun goriiniisiinii / kimligini degistirmek i¢in oyuncagl manipiile
etmeyi icerir. Barbie imgesi, stirekli bir kimlik, isim, meslek, iligkiler vb. degisimidir. Ayrica,
Barbie oyununun dili hayali dykiilemeye uyum saglayabilmek igin, tek bir isme (Barbie)
veya tekil bir pozisyona bagli kalmak (moda mankeni) veya tek esli kalabilmek (Ken) i¢in
devamli bir isteklilik igerisinde olmay1 igerir. Barbie ‘yi postmodern mitkemmellik kimligi
olarak goren cesitli elestirmenlerle paralellik gostererek, oyuncagin maddi bildirimi, duyu-
motor, imge ve dil deneyiminin tiimii kiiltiirel 6znellik degiskenligini, uyum saglayabilirligi
ve sabitsizligi giiclendirir.

SONUC

Burada her bir kiiltiirel ikonun cinsiyet fikrinde maddi bildirimle olan iliskisine
donebiliriz. Hayranlari aslen geng erkekler olan Batman bir kiiltiirel baskinlik dersi verir.
Hayranlar1 aslen gen¢ kizlar olan Barbie kiiltiirel dayaniklilik dersi verir. Bu dersler,
sadece karakterler olan ikonlar araciligryla degil ayn1 zamanda maddi olarak bildirildikleri
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yollar araciligiyla da verilirler. Barbie’nin plastikligi, bir plastiklik, muglaklik ve uyum
saglayabilirlik dersi verir. Batman’in metinselligi, metinsellik, gozlem ve kontrol dersi
verir. Warnier (2001: 20), ‘birisinin, tarihsel yonetimselliklerinden bosanmis olarak maddi
kiltiirl, duyu-motorsalligi ve 6znelestirmeyi nasil idrak edebilecegini gorme konusunda
bocaltyorum’, demektedir. O halde, bu maddi deneyimler, 6znellikler tireten daha genis gii¢
/ bilgi iligkilerinden ayr1 tutulamazlar. Boylelikle, Batman ve Barbie, onlarin duyu-motor,
gorsel ve simgesel deneyimleri, niifuz ve direngle birlikte erkeklik ve disilik tireten daha
genis sosyal iliskilerden yalitilamaz.

Bu makaleyi tamamlarken iki eklemede bulunmak istiyorum: ilk olarak, bu iki
ikonun bu okumasi ne Batman’in kiiltiirel baski yapan bir tedarik¢i gibi yerilmesini ne de
Barbie’nin direngli bir egitmen gibi goklere ¢ikarilmasini dnermez. Her bir ikon sadece
tek Dbir bakis agisindan goriilemeyecek kadar karmasiktir ve her ikonun kullanim amaci
kisiden kisiye ve durumdan duruma dramatik bir farklilik gosterir. Ikinci olarak, plastik ve
metinsellik ekonomilerinin bu okumasinin, Batman ve Barbie 6rneklemelerinin Gtesinde
genellenebileceginden emin degilim. Elbette, esasen geng erkek cocuklarina sunulan bir
cok plastik nesne (oyuncak silahlar, arabalar, vb.) ve geng kiz ¢ocuklarina sunulan bir ¢ok
metinsel nesne (dergiler, romanlar, vb.) vardir. Geriye bu nesnelerin, kiiltiirel niifuz ve
direng fikirlerinin gelisiminde rolii olup olmadigini ve bu fikirlerin zamanla nasil degistigini
sorgulamak kalir.

Burada amacim bu iki ikonun 6nemini ve maddi bildirimlerinin tutarliligini ortaya koyma
yoluyla Batman ve Barbie ‘nin maddi okumasini bitirmekti. Bu amacin pesine diismede,
umarim ki sadece kiiltiirel ikonlarin s6yleminin elestirel sorgulamasinin énemini degil ayni
zamanda maddeselliklerinin duyu-motor deneyimini de ortaya koyabilmisimdir.
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