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Research Article ABSTRACT

Capitalism has commodified many things that exist in our lives and has made culture an

object that is bought and sold. Consumption culture has revealed the consumer society

that has no saturation point. With the phenomenon of globalization, consumption has

spread to large segments and has also paved the way for the spread of cultures of western

Received: 13/11/2022 origin states. The USA tries to spread its own culture by establishing hegemony over other

Accepted: 11/12/2022 states and spreads its own culture and ideology to the world with the films it makes. The
biggest example of this is Marvel Studio. The main purpose of this study is to reveal the
effect of cinema, which is one of the fields of activity of the culture industry, on the
consumption of culture by touching on its place and importance of it. The study is a
qualitative study and the in-depth interview method, one of the qualitative research
designs, was preferred in the study. Research data were obtained from ten children and
their families who watched Marvel movies. A semi-structured interview form was used to
collect data. The collected data were analyzed and various comments and suggestions
were made. According to the findings of the research, it is seen that Marvel movies are
effective on children's consumption actions, children want movie-related products and
these products children want to force the family budget.
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Filmlerin Tuketim Kiiltliriine Etkisi: Marvel Ornegi
0z
Kapitalizm, hayatimizda var olan birgok seyi metalastirmis, kiltiri de alinip satilan,
pazarlanan bir nesne haline getirmistir. Tiketim kilttri, doyum noktasi olmayan tiketim
Siireg toplumunu ortaya cikartmistir. Kiiresellesme olgusuyla birlikte tiiketim genis kesimlere
) yayillmistir. ABD diger devletler lizerinde hegemonya kurarak kendi kiltiriinii yaymaya
Gelis: 13/11/2022 o - . e L o
Kabul: 11/12/2022 calismakta ve yaptigi filmlerle birlikte diinyaya kendi kiiltiiriini ve ideolojisini yaymaktadir.
Bunun en biyilik érnegi Marvel Stiidyosudur. Bu ¢alismanin amaci kiltiir endistrisinin
faaliyet alanlarindan biri olan sinemanin yeri ve énemine deginilerek tiuketim kiltird
Uzerindeki etkisini ortaya cikarmaktir. Calisma nitel bir ¢alismadir ve galismada nitel
arastirma desenlerinden derinlemesine gorisme yontemi tercih edilmistir. Arastirma
verileri Marvel filmlerini izleyen on ¢ocuk ve ailesinden elde edilmistir. Verilerin
toplanmasinda yari yapilandirilmis gorisme formu kullanilmistir. Toplanan veriler analiz
edilerek gesitli yorum ve dnerilerde bulunulmustur. Arastirmanin bulgularina gére Marvel
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Giris

insan var oldugundan beri tiiketim de her dénemde
hayatimizda yer almistir. Tiketim Oncelerde yeme
icme, barinma gibi temel ihtiyaglarin karsilanmasi
anlamini  tasirken; zamanla anlam ve igerik
bakimindan degismistir. Ginimiizde tuketim, hazza
dayanan bir eylem haline gelmistir. Belli bir siniri
olmayan bu yeni tiketme seklinde tiiketiciler, tiketim
faaliyetlerini keyfi olarak vyerine getirmektedir.
Tuketim kaltird olarak adlandirilan ve kapitalizme
dayanan bu tiiketim seklinde her uriin tiketilecek bir

metaya donuserek, strekli yeni ihtiyaclar
Uretilmektedir.

Cagimizda tuketim  klresellesmeye entegre
edilmis, kiresellesmeyle birlikte tiketme eylemi

zaman ve yer kavramlarina bagh kalmadan genis
kitlelere yayilmistir. Tiketimin kiresellesmesiyle ayni
zamanda bati kiltiiri de genis anlamda kendine yer
bulmustur. Kiltir; toplumlarin geleneklerini, sahip
oldugu maddi, manevi degerleri temsil etmektedir.
Kiresellesme kilttire farkli bir boyut kazandirmis;
kaltara kitlesellestirmis, alinip satilan bir olgu haline
getirmistir. Kiltirin bati menseinde kiresellesmesi
ortaya kultir emperyalizmi sorununu g¢ikartmistir.
Kaltir emperyalizmi ile egemen toplumlar, digerleri
Uzerinde tahakkim kurarak, kendi ideolojilerini
benimsetmeye c¢alismaktadir. Sinema, kiltirel
emperyalizmin yayildigi alanlardan birisidir. Filmlerin
kitleler Gzerindeki etkisinin farkinda olan ulkeler,
ideolojilerini halka dayatmak, daha genis kesimlere
yaymak amaciyla filmleri kullanmaktadirlar. Amerika
Birlesik Devletleri bu Ulkelerin basinda gelmektedir.
Sinemada da hakim durumda olmak isteyen ABD,
Urettigi filmlerle ideolojisini yaymayi hedeflemekte;
kaltGrind ve bunun yaninda trinlerini diger Glkelere
pazarlamaya c¢alismaktadir. Bunun en biyik 6rnegini
¢izgi romanlardan wuyarlanan Marvel filmlerinde
gormekteyiz. Marvel filmlerinde  kendi
propagandasini yapan ABD, kahramanligini ve giclini
bu filmlerle izleyicilere sunar ve bunu diinyanin dort
bir yanina pazarlar. ABD, Marvel filmleriyle siiper
kahramanlar Gretip bunu popiler bir hale getirmekte,
bu kahramanlarin 6zellikle g¢ocuklarin ve genglerin
ilgisini cekmesini saglamaya c¢alismaktadir. Stper gig¢
olarak gorilen ABD kendi kllttrinia diger toplumlara
yaymaya calismakta, hegemonyasini saglamaktadir.

Glinumdizde cocuklar, tiketim kdltirandn
potansiyel bir hedefi haline gelmis, filmler ¢cocuklarin
tiketme eylemleri Gzerinde etkili olmustur. Cocuklar
filmlerde  gordikleri karakterlere = 6zenmekte,
oyuncaklarini istemektedir; oyuncak sirketleri de
revagta olan filmlerin kahramanlarinin oyuncaklarini
tretmektedir. Kendilerini Oriimcek Adam, Ironman
gibi siper kahramanlarla 0Ozdeslestiren ¢ocuklar
bunlarin oyuncaklarini ailelerine satin
aldirmaktadirlar.
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Bu calisma Marvel filmlerinin tiketim kiltlrine
etkilerini  ortaya ¢ikarmak agisindan  6nem
tasimaktadir. Calisma kapsaminda Marvel film
serisinin tuketim baglaminda vyapilan analizi ile
tuketimin bireylerin hayatlarinda ne oranda yer aldigl,
cocuklarin filmlerle ilgili Grinleri neden aldigi tespit
edilmeye calisilmistir. Calismanin tiketim kaltariyle
ilgili yapilacak sonraki ¢alismalara katkida bulunacagi
disinutlmektedir.

Tiiketim Toplumu

Tiketim, temel ihtiyaglarin kargilanmasi amaciyla
mallarin yok edilmesi, tiiketilmesiyken zamanla ihtiyaci
karsilamanin 6tesine ge¢mis, temel bir ihtiyagtan ziyade
icinde hazzi barindiran bir araca donlismustir. Gergek
ihtiyaclarla, yapay ihtiyaglar arasindaki fark siliklesmekte,
bireylerin 6nceligi sahte/yapay ihtiyaclarini gidermek
haline gelmektedir. Bu ihtiyaglarin giderilmesi de kisilere
anlhk olarak haz duygusu vermekte, doyumsuz bir kitlenin
olusmasina sebep olmaktadir.

Kapitalizm bireylere sanki o Griine ihtiyaci varmis hissi
vermekte, her bir bireyi tiketime cekmektedir. Bir ihtiyag
karsilandiktan hemen sonra baska bir ihtiyaca gecilir ve
Uretilen bu sahte ihtiyaglar da anlik olarak giderilmektedir.
Tiketim toplumun yasam biciminin en belirgin olgusu
arzulara dayanan tuketim olmakla birlikte kisinin arzulan
anlik olarak giderilmektedir. Sahte ihtiyaglarinin
giderilmesiyle tiketimden tam anlamiyla tatmin
olamayan bireyler daha fazla tiiketime yonelmektedirler.
Taketim kltdrd, tiketim toplumunun kaltiradar. Dagtas
ve Dagtas (2009, s.7), glinimiz tliketim toplumlarinda,
tiketimin ihtiyactan ziyade bir gruba aidiyet, kimlik ve
imaj edinme, sinif atlama igin yapildigini ifade ederler.
Tuketiciler, satin aldiklari  Grlinlerin  markalarina
gereginden fazla anlam yiklemektedir. Tiketim kaltird,
insanlari tiketime tesvik ederek bunu sirekli bir hale
getirmektedir. Her Urilne tiketilecek bir nesne olarak
bakmaya baslayan bireye her {irlin cazip gelmekte, onu
cekmektedir ve birey de ihtiyact olup olmadigina
bakmaksizin tiketim doyumsuzlugunu anhk olarak
gidermek ve sosyal statii kazanmak amaciyla bu Urtnleri
satin almak istemektedir. Uriini tiiketen kisi, tiiketim
faaliyetiyle hayalindeki kisi gibi olmayi hayal etmekte,
itibar kazanacagini diisinmektedir.

Tiketim toplumu igin tiiketmek bir gérev haline gelmis
ve bireyler kendilerine yiklenen bu tiketim misyonunu
blyik bir gayretle yerine getirmektedir. Baudrillard (2018,
s. 95), tiketim toplumunun, tiketime toplumsal bir
bicimde alistinldigini dile getirir. Tlketim toplumunun
oncelikli hedefi tuketim ihtiyaglarini anlik olarak
gidermektir. Tiketim kiltlrl, daima yeni tiketiciler Gretir
ve bu ortaya c¢ikan yeni tiketiciler de temel ihtiyaglarla
yapay/sahte ihtiyaglar ayrimini tam yapamamakla birlikte
tiketim bagimlisi haline gelmislerdir. Toplumda nasil bir
sigara, madde bagimlilgi varsa bir tiketim bagimliligindan
da bahsedebiliriz.  Bireylerin cebinden para g¢ikmasi,
herhangi bir Urin/nesne satin almak onlari mutlu
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etmekte, moral vermektedir. Birey, bir seyler satin aldikca
tiketim bagimligi hastaligina yakalanir ve ¢ogu zaman
bunun farkinda bile olmaz. Bu bireylerin tiiketme
isteklerinin bir sonu yoktur.

Kiiltiirel Emperyalizm

Teknolojik atilimlarla glinimiz diinyasi herkesin, her
seyden hemen haberdar oldugu Marshall McLuhan’in
tabiriyle camdan kiigiik bir kiireye déniismiistiir. internet
sayesinde kuresellesme olgusu da hiz kazanmistir.
Tiketimin kiresellesmesi, tiketme eyleminin zaman ve
yer kavramlarina bagh kalmadan yayginlasmasi ve daha
genis kitlelere ulastinlmasidir.  internetle  birlikte
tiketiciler icin tiketme eylemi daha da basitlestirilmis,
Urunlere ulasmak daha kolay bir hale gelmistir.

Tiketimin kiresellesmesiyle birlikte bati kiiltiru genis
anlamda yayilmis, birgok kiiltiirde kendine yer bulmustur.
“Kuresellesme sireci ile 6zellikle ABD kiltir endistrinin
Granleri karesel olgekte yayilir” (Yaylagiil, 2017, s. 195).
Kiresellesme, ABD gibi gelismis (lkelerin, kendi
kiltirinin tim dinyaya yayllmasina 6nayak olmaktadir.
Taylan ve Arklan (2008, s. 89) kitle kultirinin bati
merkezli oldugunu ve ingilizce konustugunu belirtirler.
Kitle kiltlrl, medya araglarinin da etkisiyle tek merkez
olan batidan ¢ikip diger iilkelere yayilmaktadir. Uriinler
gibi kiltlr de pazarlanmakta, yayilmaktadir. Yeter (2017,
s. 24), sistemin sadece para akisini degil artik kiltirlerin
bile ticaretini yaptigini soyler. Dagtas (2009, s. 242),
kiltirel Uretimi bigcimlendiren seyin ekonomik ve siyasal
gugcler oldugunu ifade eder. ABD gibi Ulkeler, kiltlre yon
vermekte, bunun yani sira kendi kiltirel degerlerini de
yaymaktadir.

Tuketimin kiresel boyutta kendisine yer edinmesinin,
kiltlrin  batt menseinde kiresellesmesinin  ortaya
cikarttigt en  blylk sorunlardan  birisi  kaltir
emperyalizmidir. Dagtas (2009, s. 246), kiresellesmenin
aslinda emperyalist olan bir diinya ekonomisi oldugunu
savunur. Ona gore kiresellesme, diger Ulkeleri biyuk bir
pazar haline getirmistir. Tomlinson (2020, s. 49-50),
kiltlrel emperyalizm kavramini yerli bir kiltiiriin yabanci
bir  kdltir  tarafindan istila  edilmesi  olarak
tanimlamaktadir. Pazarin genislemesiyle birlikte hakim
olan kiltar, diger kiltlrleri de etkisi altina almakta,
toplumlarin yapisini degistirmekte; hakim olan kiltirin
etkisi altinda kalan diger kalturler kendi 6zlni
kaybetmekte ve yozlasarak yok olma tehlikesiyle karsi
karsiya kalmaktadir. Rauschenberger (2003, s. 8), kiltirel
emperyalizm  kavramini  toplumun bir baskasinin
kiltlriint, degerlerini ve yasam tarzini benimsemesi
olarak tanimlar. Rauschenberger’e (2003, s. 2-3) gore
kiltirel emperyalizm, birgok ulusun yerel kiltirel
geleneklerini asindirdigini iddia ettigi Amerikan tiketim
kiltirG ve drunlerinin diinya c¢apinda yayllmasi ve
egemenligidir. Boylece ABD, diger ulkeleri ve kilturlerini
tahakkimu altina almakta, tiketme eylemi, kiiresellesme
olgusuyla birlikte geleneksel degerlerin yozlasmasina
zemin hazirlamaktadir. ABD, kendi kiltlirlini diinyanin

geri kalanina yaymakta, diger Ulkelere pazarlamakta ve
bunu da diinyaya mal ettigi McDonald’s, Burger King gibi
sirketlerle basarmaktadir. Rauschenberger (2003, s. 12-
13), ABD’nin drinleriyle kiiresel sahnede hegemonyasini
kurdugunu ifade etmektedir. ABD menseli yeme-igme
yerlerinin sayisi giin gectikce artmakta, ABD bu alanlara
daha fazla hakim olmaktadir. Ekonomik ve kiltirel
bakimindan egemen gii¢ olan ABD, kendi ideolojisini
yaymayi ve her sektérde hakim olmayi planlamakta, diger
Ulkeleri de Amerikanlastirmaktadir.

Aydogan (2005, s. 83) kiresel kitle kiltiirtintn,
televizyonun, sinemanin egemenligi altinda oldugunu ve
Amerikan tarzini yaydigini belirtir. Bati menseli kiltiirlin
yayllmasina, bircok toplumu etkisi altina almasinda etkili
olan araglardan biri de sinemadir. Sinema, kiiltirel
emperyalizmi daha belirgin bir hale getirerek yayilmasina
on ayak olmaktadir. Filmlerin etkisinin ne denli biuyuk
oldugunun farkinda olan dlkeler, ideolojilerini halka
dayatmak, daha genis kesimlere yaymak amaciyla filmleri
kullanmaktadirlar. Filmleri ideolojilerinin yayilmasinda bir
ara¢ olarak kullanan Ulkelerin basinda Amerika
gelmektedir. Rauschenberger’e (2003, s. 26) gore diinya
¢apinda gosterilen filmlerin %85'inin Hollywood menseli
olmasi, Amerikan filmlerinin uluslararasi pazara hakim
oldugunu gostermektedir.

Marvel Sinemasi ve Tiketim Kiltiiri
Sinema Endiistrisi

Sinema blylk bir giice sahip olup etkisi oldukga
kapsamlidir. Ulkelerin toplumsal ve siyasi olaylarina isik
tutacak nitelikte olan sinema, dénemin kiiltiirel, siyasi,
ekonomik olaylarini yansitmaktadir. Sinema, ortaya ¢iktig
ilk dénemlerde eglendirici ve egitici yonu bulunurken
zamanla bu niteliklerinden tamamen uzaklasmis,
gliniimizde sanat niteliginden cikarak bir endistri haline
gelmistir. Smith (2003, s. 40), sinemanin baslangicta ticari
arag degil de egitici bir yenilik oldugunu séyler. Baslarda
olusturulan filmler, ticari kayginin ¢ok uzaginda sanata
dayali icerikler vermekteydi. Zamanla sinemanin maruz
kaldig1 etkiler, onu bir endistriye dontstirmustar.
GunlUmiizde kapitalizme hizmet eden bir sektér haline
gelen sinema, kapitalist sistemin yeniden Uretilmesinde
blyiuk bir rol Ustlenmektedir. Sinema sektoriinin
ekonomik cikarlar diisiinmeye baglamasiyla birlikte filmler
de sanatsal 6zelliklerinden uzaklasmis, ticari kaygi taslyan
blyik bir endistriye déntsmdistir. Artik sinema
yapimcilari da piyasaya surdikleri yapimlari sanat amaci
glitmeden tamamen ¢ikar odakli kurgulamaktadir.

Sinema her donemde gliciinii géstermis, ilgi odagi
olmustur. Sinemanin biliytk etkisini ve gliclinii fark eden
devletler, sinema sektoriinde yer almaya baslamis, bu
sektore kendi ¢ikarlarina gore yon vermeye galismistir. Bu
devletlerin basinda da Amerika Birlesik Devletleri
gelmektedir. ABD, sinema sektoriine hakim oOnci
Ulkelerdendir. Bunu ABD menseli Disney Orneginde de
gorebiliriz. Dinya genelinde taninan bu sirket, ABD
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Urlinlerini kiresel capta pazarlamaktadir. ABD, yaptig
filmlerle ideolojisini yaymayl amaclamaktadir. Endistri
alanina déniismis sinemadan faydalanmak isteyen ABD
Hollywood sinemasi olusturmus ve Hollywood filmleriyle
kendi kaltirini yansitmaya c¢alismaktadir. “Glnimiz
diinya sinema pazarinda, Amerikan Hollywood stiidyolari
egemen durumdadir. Bu studyolar hem Amerikan ig
pazarini kontrol etmekte hem de diinya pazarinin buyik
bir kismini kendi denetimlerinde bulundurmaktadirlar”
(Dagtas, vd., 2018, s. 190). Kellner (2011, s. 13) Hollywood
sinemasinin mevcut toplumsal micadelelerin yeniden
Uretildigi, siyasi soylemlerin retildigi bir micadele alani
oldugunu soyler. ABD, sinemadaki giclinii kullanarak
diger topluluklar tzerinde baski kurmaya c¢alismakta,
ideolojisini  filmler aracihgiyla tim diinyaya yaymayi
amaglamaktadir. Hollywood sinemasi bir tahakkiim alani
olarak kullanilmasinin yani sira ayni zamanda tiiketim
kiltirine de hizmet eden bir alandir. Hollywood sinemasi
tiketim toplumuyla iliski kurarak tiketme eylemini tesvik
etmekte, bireyleri yonlendirmektedir.

Marvel Evreni

Marvel, cizgi romanlarn filmlere uyarlayan bir film
stlidyosu olmakla birlikte diinya ¢apinda bilinen ticari bir
kurulustur. Ozellikle gengler ve ¢ocuklar arasinda oldukgca
popiler olan Marvel filmleri neredeyse her yas grubuna
hitap eden bir seridir. Deforest’e (2021) gore 2020'ye kadar
Marvel Sinematik Evreni adi altinda 20'den fazla film
vizyona girmis ve serinin kiresel gise hasilati 22 milyar
dolari asmistir. Marvel sinema dinyasindaki filmler ve
kahramanlar o6zellikle g¢ocuklarin ve genglerin ilgisini
olduk¢a c¢ekmekte, Marvel diinyasinda yer alan siper
kahramanlar onlarin hayal diinyasinin bir pargasini
olusturmaktadir. Marvel evreninde genellikle aksiyon,
macera gibi 6geler yer alan fantastik tiirde dogalisti olaylar
islenmektedir. Smith’e (2003, s. 367) gore tiim fantastik
filmler, ticari olarak karh bir Grin sunmaktadir. Fantastik
tird filmlere genclerin ve cocuklarin ilgisi daha fazla olsa da
bu tir filmleri belli bir yasa indirgemek dogru olmaz ¢linki
fantastik filmler her yastan bireye hitap edebilmektedir.
Marvel sinemasinda bircok stper kahramana yer
verilmektedir. Bu kahramanlar genellikle ¢ok gliclii, savasgi
ve 6liimsuz gibi 6zelliklere sahiptir. Marvel olusturdugu bu
karakterlerle ABD kilturiini yansitmaya ¢alismaktadir. Bir
kahraman kdltirid Greten Amerika, kendi (lkesinin
ozelliklerini bu kahramanlara atfetmektedir. Amerika,
Marvel filmleriyle kendisine kahramanlar (retip bunu
kiiresellesen diinyanin yardimiyla da vyayginlastirarak
popiler bir hale getirmektedir. Bu kahramanlar
Amerika’nin yani sira diinyaya mal olmus kahramanlardir.
Ornegin giinimiizde Marvel filmlerinden Oriimcek Adam
serisi bircok toplum tarafindan bilinmektedir. Marvel,
seyirciyi filmlere bagiml bir hale getirerek, filmlerin daha
cok seyredilmesini saglamaktadir. Ayni zamanda ¢ogu
Marvel filmlerinin devam filmi olmasi gen¢ sinema
izleyicilerinin, Marvel filmlerine daha ¢ok ilgi duymasina
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neden olmaktadir boylelikle izler kitle filmi ve film
karakterlerini daha fazla benimsemektedir.

Tiiketim Kiiltiirii ve Marvel

GUnlimizde sinema vyapimcilarinin temel kaygisi

ticaridir. Smith’e (2003, s. 230), gore filmler, pazar igin
Uretilmektedir. Potansiyel tiketiciler tireten filmler, satin
aldirmak icin kurgulanmakta ve piyasaya sirulmektedir.
Sinema glUnumiizde tamamen ticari bir kurulusa
doniismis, bazi sektérler igcin bir pazar gorevi
Ustlenmektedir. Bu sektorlerden birisi de oyuncak
sektorudir. Sormaz ve Yiksel (2012, s. 1000), bir filmin
piyasaya surildiigiinde, ardindan hemen o filmdeki
karakterlere ait yiginlarca Urlniin  de piyasaya
sunuldugunu ifade etmektedir. Sinema sektéri ve
oyuncak sektéri endistriyel Gretimin iki farkh kolu olarak
birbirleriyle baglantihidir. Belli bir filmin oyuncaklarini bir
standart halinde (reten oyuncak sirketleri, bunlari
¢ocuklarin satin almasini saglamakta; boylelikle filmler,

oyuncak enddstrisinin blylmesine katkida
bulunmaktadir. Cocuklar izledikleri filmlerdeki
karakterlere 6zenmekte, onlara benzemeye

calismaktadirlar. Filmlerin ¢ocuklar icin ne kadar énemli
oldugunu fark eden oyuncak Gretim sirketleri, sinemanin
piyasaya sundugu filmleri takip ederek popdtler olan
filmlerin kahramanlarinin oyuncaklarini Ureterek cocuk
tiiketicilere ulasmaya ¢alismaktadir. Sadakaoglu (2020, s.
33), modern diinyada ¢ocugun daha cok tiiketici olarak
kategorize edildigini sdyler. Oyuncak sirketleri, trettikleri
Urlnlerle cocuklar tiketime c¢ekerek c¢ocuklarin da
tiketim kiltirinin bir pargasi haline gelmesinde rol
oynamaktadir. Boylece c¢ocuklar ihtiyaglari olmamasina
ragmen kdltir endustrisinin Grdnlerini satin  almayi
arzulamaktadir.

Dagtas ve digerlerine (2018, s. 196-197) gbre sinema
sektoriinlin amaci daha c¢ok kar edebilmektir. Marvel
sinemasi tuketim kiltiiriine hizmet eden bir kurulustur.
Marvel, basta sadece bir film stlidyosu olsa da zamanla
biyuk bir ticari kurulusa déniismekte, sirket, izleyicilere
koca bir eglence diinyasi sunmaktadir. Yildiz’a (2013, s. 71)
gore kultlr drdnlerinin ve kitle iletisim araglarinin
kontrolini elinde bulunduran egemen sinif, ideolojilerini
mizah ve eglence ile yeniden lreterek dagitmaktadir.
Marvel filmleri, kiltirel ogeler icermekte; Amerikan
kialtlrinli satmaya c¢alismaktadir. Marvel sinemasi,
ozellikle gocuklari ve gengleri hedef almakta; izleyicilerin
karakterlerle bag kurarak (rlinleri satin almasini
saglamaktadir. Marvel filmlerinin sadece karakterleri
degil, karaktere ait bir esya ve giysi de artik tiiketilecek bir
nesneye dontsmustir. Cocuklar, tutkunu oldugu Marvel
serisine ait Hulk, Oriimcek Adam ve Ironman gibi
kahramanlarin  baskili  kiyafetlerini  giymekte, bu
kahramanlarin oyuncaklarini satin almaktadir. Marvel
ortaya cikarttigi bir¢ok filmin yaninda sirketler de ‘Marvel’
baskili kiyafetler ve oyuncaklar gibi insanlarn tiketime
tesvik edecek birgok (irlin piyasaya sirmektedir. Cocuklar



Pilgi and Ozsoy / Electronic Cumhuriyet Journal of Communication, Vol. 4 (2) : 89-101, 2022

icin Marvel baskili Griinler kullanmak 6nemli bir siikse
kaynagl olmakla birlikte aileler c¢ocuklarina Marvel
filmleriyle ilgili cok sayida Urun satin almaktadir. Bunlara
tisort, kostlim, aksesuar, ¢anta, ¢izgi roman, giysiler, sis
esyalari posterler, kirtasiye malzemeleri, dijital oyunlar,
figuirler 6rnek olarak gosterilebilir.

Yontem
Calismada nitel arastirma yontemlerinden
derinlemesine goériisme teknigi  kullanilmistir.  4.1.

Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Bu arastirmanin evreni, Marvel filmlerini izlemis
cocuklardir. Orneklemi ise Bolu il merkezinde yer alan
Marvel filmlerini izlemis c¢ocuklar ve ailelerini
olusmaktadir. Bu orneklem grubunun segilmesinde
Marvel filmlerinin tiketim kiltirine etkilerini tespit
etmek bakimindan iyi bir 6rnek teskil edecegi
disunilmektedir. GorGsmecilerin secilmesinde Marvel
filmlerini izlemis olmalari temel alinmistir. Calismada

amacsal 6rneklemden yararlanilimistir.

Arastirma kapsaminda elde edilen veriler, 15 Haziran
2021-28 Eylil 2021 tarihleri arasindaki Ug ayhk slrecte
yapilan derinlemesine goriismelerden elde edilmistir. Bu
tarihler arasinda gorismelerin yapilmasinda tesadiifi
orneklem alma teknigi kullaniimistir. Mulakat igin yari
yapilandiriimis soru formu hazirlanmis ve bu formun
hazirlanmasi igin Marvel filmlerinin gocuklar igin ne anlam
ifade ettigi, hangi 6zellikleri tasidigi, cocuklarin hangi tur
kahramanlardan hoslandiklari, Marvel filmlerinde islenen
konularla ilgili literatir tarainmistir. Formda yer alan
sorular agik uglu olarak yapilandiriimistir. Gériismelerin
hepsi ylz yuze gerceklemis olup, goériismeler esnasinda
karsi tarafin da rizasi alinarak ses kaydi alinmistir.
Arastirma sirecinde gorlismeler yaklasik olarak 30-40
dakika stirmiustar.

Arastirmada derinlemesine goériisme teknigi tercih
edilmistir. Verilerin toplanmasinda yari yapilandiriimis
gorisme formu kullanilmistir.  Verilerin  sunumunda
katihmcilar, kodlamalarla belirtilmistir.

Arastirmanin Amaci

Bu ¢alismanin temel amaci kiltir enddstrisinin faaliyet
olan sinemanin yeri
deginilerek Marvel filmlerinin  ¢ocuklarin
ahiskanhklari Gizerindeki etkisini tespit edip; ¢cocuklarin film
karakterlerinin Grlnlerini satin alma sebepleri ve bu
Uriinlerin neler oldugunu ortaya koymaktir.

alanlarindan biri ve Onemine

tiketim

Arastirma kapsaminda tiiketim kiiltlri 15181 altinda alti
adet Marvel filmi ve serisi incelenmistir. Bunlar Oriimcek
Adam, Thor, Iron Man, Kaptan Amerika, Yenilmezler ve
Hulk filmleridir. S6z konusu filmlerin analizi yapilmis olup

bu filmlerin 6zellikle ¢ocuklarin tiketimi (izerine etkisi
arastirllmistir. Bu filmlerin secilmesinde sinemada gise
basarisi elde etmeleri ve diger filmlere nazaran daha
popiiler olmalari gdz éniinde bulundurulmustur. Ornegin
Avengers: Endgame diinya ¢apinda en ¢ok hasilat yapan
filmdir. Yine dliinya ¢apinda en fazla hasilat yapan 50 film
arasinda Avengers: Sonsuzluk Savasi 4. siradadir.
(Wikipedia, 2021, Ocak). 2016 yilinda ise diinyada en ¢ok
izlenen film Captain Amerika: Civil War'dir (Kaptan
Amerika: i¢ Savas). (Wikipedia, 2021, Ocak).

Arastirmanin Hipotezleri
Bu ¢calismada asagidaki hipotezler sinanmistir.

1. Cocuklar Marvel gibi fantastik, macera tiiri filmleri
izlemekten hoslanmaktadirlar.

2.  Cocuklar izledikleri ~ Marvel filmlerindeki
kahramanlarla kendilerini 6zdeslestirmekte ve onlari taklit

etmektedir.

3. Filmler ¢ocuklar tiiketime yo6nlendirmekte,
¢ocuklar Marvel filmlerini izledikten sonra o filmlerle ilgili

Urlnler satin almayi istemektedirler.

4. Cocuklarin istedikleri Girtinler bazi ailelerin bitgesini
zorlamaktadir.

Arastirmanin Sinirhliklan

Filmlerin gocuklarin ve ailelerin tiketim aliskanliklari
lzerindeki etkisini incelemek icin yapilan bu ¢alisma
Marvel serisinin filmleriyle sinirlidir. Marvel filmlerini
izlemis 6-13 yas araligl on cocuk ve anne- babasi ile
milakat yapilmistir.  Katilimcilar da tesadifi olarak
belirlenmekle birlikte 6zellikle Marvel filmlerini izlemis
olan ¢ocuklar ve aileleri ¢alismaya dahil edilmistir.

Bulgular
Katilimcilarin Demografik Ozellikleri

Bu calismada Bolu il merkezde ikamet eden 2’si kiz, 8'i
erkek olmak (izere toplamda on c¢ocuk ve aileleri ile
derinlemesine goriismeler yapilmistir. Gorismeye katilan
cocuk katihmcilar ilkokul ¢caginda olup 6-13 yas araliginda;
cocuklarin ebeveynleri de 26-42 yas araligindadir.
Katihmcilara ait bilgiler tabloda yer almaktadir.
Arastirmaya dahil olan katilimcilarin ailelerinin farkh
demografik yapida ve farkli mesleklerde olduklari
gorilmektedir.
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Sinif
Yas Cinsiyet Ailenin aylik geliri
Meslek
Aile 1 Cocuk (1) 12 K 5. sinif
Anne (1) 42 Ogretmen 8000/TL
Aile 2 Cocuk (2) 6 E 1.sinif
Anne (2) 29 Ev hanimi 3000 TL
. Gocuk (3) 11 E 5.sinif )
Asgari Ucret
Anne (3) 31 Ev hanimi
Aile 4 Bloalifey 9 E 4.sinif
Anne (4) 36 isletmeci 10 BinTL
: Cocuk (5) 12 K 7.sinif
Aile 5 3000-4000 TL
Anne (5) 35 Ev hanimi
: Cocuk (6) 13 E 9.sinif
Aile 6 . 3000-4000 TL
Abi (6) 26 IsCi
Aile 7 (Brostlio] 8 E 3.sinif
Anne (7) 34 Ev Hanimi Asgari Ucret
: Cocuk (8) 7 E L.sinif
Aile 8 4000- 5000 TL
Anne (8) 43 Ev hanimi
Aile 9 Cocuk (9) 8 E 3.sinif
Baba (9) 38 Polis 7000 TL
Cocuk (10) 11 E 5. sinif
Aile 10
Anne (10) 35 Kuafor Lt

Cocuklarin izlemekten Hoslandiklari Filmler

Katimcilara yoneltilen “izlemekten en ¢ok hoslandigin
film tlrd hangisi?” sorusuna karsilik cocuklar fantastik ve
cizgi filmleri tercih ettiklerini belirtmislerdir. C9, macera
tird filmleri izlemeyi sevdigini ifade etmistir. C5, fantastik
ve macera filmlerine ek olarak korku filmlerini de izlemeyi
tercih ettigini vurgulamistir. C3 de izledigi film tarleri
arasinda fantastik, aksiyon ve komedi tirlerini saymis ve
“Cunki bu tarz filmleri izlemek eglenceli oluyor. Ben her
filmi bitiremiyorum, baz filmleri birakabiliyorum. Mesela
“Bir filmde macera yoksa ya da o filme glilmezsem sikilip
yarim birakirrm. Ama fantastik, aksiyon ve komedi tarzi
filmleri sikilmadan izleyebiliyorum. izlerken giizel vakit
geciriyorum” cevabini vermistir.
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Cocuklarin Sevdigi Film Karakterleri

Cocuklarin genellikle Hulk, Spiderman (Oriimcek
Adam), Iron Man (Demir Adam) ve Thor karakterlerini
sevdikleri  gorilmektedir. Erkek ¢ocuklarin  erkek
kahramanlari, kiz gocuklarinin kadin kahramanlari sevdigi
sdylenebilir. Ornegin C1’in en sevdigi film kahramani Harry
Potter filmindeki Luna Lovegood karakteridir. C4’iin de en
sevdigi film karakteri Kaptan Amerika, Iron Man, Thanos
ve Venon'dur. Cocuklarin  film  kahramanlarini
sevmelerinde gii¢c unsurunu baz aldiklari gézlenmektedir.
Cocuklar daha gliclii, daha biylk film karakterlerini
sevmektedir. En sevdigin film kahramanlari hangileri?”
sorusuna G9, “Hulk’u seviyorum. Hulk ¢ok buyuk”
cevabini, G2 “Thor ¢ok giglii. Simsek cakabiliyor ve gekici
var” cevabini, C4 de “Thanos, diger bircok Marvel
karakterinden daha glglii. Diger tim kahramanlar bir
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araya gelse bile Thanos’'u yenmeye glcleri yetmez”
cevabini vermistir. Katihmcilarin Marvel disinda da sevdigi
film kahramanlari oldugu gériilmektedir. Ornegin C1 Harry
Potter filmindeki Luna Lovegood karakterini, C2 Kral Sakir
ve Batman, C3 Karayip Korsanlari filmindeki Kaptan Jack
Sparrow karakterini sevdigini soylemistir.

Marvel Tiirii Filmlerin Cocuklar i¢in Onemi

Cocuklar genel itibariyle Marvel filmlerini izlemekten
hoslanmakta, Marvel filmlerini heyecanh bulmaktadir.
Bunun temel sebebi c¢ocuklar, Marvel gibi fantastik,
macera tlri filmleri izlemekten keyif duymaktadir. Marvel
filmlerindeki kahramanlarin sahip oldugu o6zellikler
cocuklarin ilgisini cekmektedir. Ornegin C6 kahramanlarin
sahip oldugu ozelliklerin filmi daha glzel kildigini ifade
etmistir. Marvel filmlerinin kurgusu da cocuklarin film
zevkine hitap etmektedir. Cocuklarin verdikleri cevaba
gore filmlerdeki kavga ve doviis sahnelerinin sevildigi
¢ikariminda bulunulabilir. Bununla ilgili olarak C3, “Marvel
filmlerinde sliper kahramanlarin birlesmesi, giglerini
kotllere karsi birlestirmesi ¢ok hosuma gidiyor”; C4,
“Filmleri izlerken ¢ok heyecanlaniyorum ve gerilim dolu
oldugu i¢in biraz da korkuyorum. Filmlerdeki savasma
sahnelerini eglenceli buluyorum. Thanos’un digerleriyle
savasmasi ¢ok hosuma gidiyor”; C8, “Filmdeki
kahramanlar ¢ok glgliler. Kahramanlar insanlari
koruyorlar, diinyay! kurtariyorlar. Marvel filmlerinde hep
kavga sahneleri oluyor ve ben bu sahnelerden
korkmuyorum, bu sahneleri seviyorum. Keske daha fazla
kavga etseler” ifadelerini kullanmistir. Katilimcilardan
sadece G5, Marvel filmlerine ilgi duymadigini belirtmekle
birlikte 1-2 yildir Marvel filmlerinin kendisine hitap
etmedigi icin izlemedigini dile getirmistir.

Cocuklarin Film Karakterlerini Taklit Etmesi

Cocuklarin  verdikleri cevaplara gore kendilerini
genellikle kahramanlarla 6zdeslestirdikleri goriilmektedir.
Cocuklar sevdigi karakterleri taklit etmekte, onlar gibi ag
atabilme, ucabilme ve gicli olabilmeyi hayal etmektedir.
Ozellikle de kii¢lik vyaslarda kahramanlari taklit etme
oranlari daha yiksektir. Cocuklar stiper kahramanlardan
en fazla Spiderman’i taklit etmektedir. Ozellikle
Spiderman’in agma atma, bir yerden atlama ve tirmanma
ozellikleri cocuklar tarafindan taklit edilmektedir. Bununla
ilgili C2, “Oriimcek Adam gibi olmayi ¢ok istiyorum. Onun
gibi ag atmak, ugmak isterdim. istedigi zaman ucabiliyor,
her yere gidebiliyor” cevabini, C6 da “Ben de film
kahramanlarina 6zeniyordum. Onlar gibi olmak isterdim.
Kiguk yaslarda film kahramanlarini taklit ederdim. Mesela
Oriimcek Adam’in ag atma hareketini, Iron Man’in de el
hareketini yapardim. Elimle nesneleri durdurmaya
calisirdm” cevabini ve €9 da “Ben Marvel
kahramanlarindan en ¢ok Oriimcek Adam’1 taklit ederdim.
Mesela koltuklara tirmanmaya calisirdim. Bunu hala da
yaplyorum. Annemlerin yatak odasinda bir tane boru var.
Her seferinde oraya tirmanmaya galisiyorum. Tavana
degmisligim bile var hatta” cevabini vermistir.

Cocuklarin Oynamaktan En Cok Keyif Aldigi
Oyun/Oyuncak
Cocuklarin  farkli  oyun/oyuncaklarla  oynadiklari

gozlenmektedir. Katilimcilar genellikle bilgisayardan oyun
oynamay! sevmektedir. Geriye kalanlari da Pop it, Jenga
gibi oyunlarla vakit gecirmekten hoslanmaktadir. Sadece
C3, C9 ve C5 disarida aktif olarak oynayabilecekleri oyunlar
oynamayi sevdiklerini sdylemistir.

G2 Marvel karakterlerinden birisi olan Spiderman’in
yapbozuyla oynamayi sevdigini ve Oriimcek Adam
oyuncagini diger oyuncaklarla savastirdigini ifade etmistir.
Katilmcilar arasinda en ¢arpici cevabi C6 vermistir:

“Hayatimda oynadigim en giizel Spiderman oyunu
satin aldigim oyundu. Oyunda ag falan atiyorum. Sehirde
serbestce gezebiliyorum. Mis gibi oyun. Oyunda
Spiderman’i o kadar glzel kontrol edebiliyorum ki miithis
bir olay. Binadan binaya ugabiliyorum. Oyundaki evler,
binalar, arabalar, insanlar o kadar gergekgi ki. Binalarin
Gzerinden atlamak, ag atmak, havada stizilmek hepsi ¢ok
glzel. Hicbir oyunda bu kadar rahat bir sekilde, kafama
gore hareket ettigimi hatirlamiyorum.”

¢6, Oriimcek Adam karakterine olan hayranligini
biraz daha ileriye gotirerek ailesine oyununu satin
aldirmigtir. C6 ayni zamanda oyundan bahsederken
oldukga heyecanlanmakta, oyunu oynamaktan duydugu
mutlulugu aktarmaktadir. Kendisinin de belirttigi gibi
internette istedigi formatta oyunlar olmasina ragmen
kendisi oyunu satin aldirmayi tercih etmistir.

Gocuklarin izledigi Filmlerle ilgili Uriinler Satin Almak
istemesi

Katiimcilara “izledigin filmlerle ilgili Griinler satin
almak istiyor musun?” sorusu yoneltildiginde C1,
“Kucgukken Harry Potter filminin karakterlerinin figtrlerini
satin aliyordum. Harry Potter’in asasi, Dumbledore’un
asasl, Dobby figlirti, Snitch top figlirti, Harry Potter sapkasi
gibi bir stirl Grin aliyordum. Bunun yani sira Harry Potter
dergisini ve gikartmalarini da satin aliyorum” derken, 10
“Ortimcek Adamin, figiirlerini istemistim” cevabini
vermistir.

C4, kucukken film karakterlerinin oyuncagini ve
kostiimini aldigini, simdi ise Marvel baskil tisort ya da
kiyafet satin aldigini belirtmistir. C6 da kiiglikken izledigi
filmlerin figirlerini, oyuncaklarini satin aldigini, su anda da
Marvel baskili sweet, list giyim ve corap gibi Grlinler
aldigini dile getirmistir. Yani C4 ve C6'nin tikettikleri Griin
degisse bile film ile ilgili Grlnler almaya devam
etmektedirler.

C2 Oriimcek Adam’i ¢ok sevdigini, onun kostiimlerini
giyerek onun gibi olmak istedigini belirtmistir. Burada
C2'nin ileri dizeyde film kahramanini sahiplenme, ona
6zenme egiliminde oldugu gorilmektedir.
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Marvel Filmlerinin Cocuklar Uzerindeki Etkisiyle ilgili
Ailelerin Gorisleri

Aileler genel olarak filmlerin gocuklar Uzerinde etkili
oldugunu dustnmektedirler. Ebeveynler ayni zamanda
durumdan memnun olmadiklarini ifade etmislerdir. Ornegin
A2 cocugunun bu tavrindan memnun olmadigini belirterek
endisesini dile getirmistir: “Cocugumun bu tavrindan
memnun degilim. Cocugum izledigi filmlerden korkuyor. Bu
filmler cocugumun psikolojisini olumsuz etkiliyor. Kendisini
kandirmaya ¢alisiyor. Bazen sanki gergekten de slper bir
glice sahipmis gibi davraniyor. Cocugum ileride bipolar olacak
diye korkuyorum.”

A2, cocugunun film izledikten sonra karakter bélinmesi
yasamasindan endise etmektedir. A3 ise ¢ocugunun film
karakterlerini taklit etmesinden memnun olmadigini ve ona
bazi kisitlamalar getirdigini belirtmistir. A3’e gore bu tarz
filmler gocuklara gergek hayati 6gretmemekte, onlari siddete
yonlendirmektedir. A3, daha oOnceki ifadesinde de

arkadaslarindan birini dévdiguni belirtmistir.

Diger ailelerin aksine A6, kardesinin film karakterlerini
taklit etmesinin iyi bir davranis oldugunu ifade etmistir. A6’ya
gore filmler, izleyen kisinin hayal gliciin( gelistirmektedir. A5
de ¢ocugunun film karakterlerini taklit etmesinin kendisini
rahatsiz etmedigini belirterek su ifadeleri kullanmistir:
“Cocugumun film karakterlerini taklit etmesi beni rahatsiz
etmiyor. Clnki ¢cocugum Caillou ¢izgi filmini izledikten sonra
konusmasi hizlanmisti. Caillou karakterini taklit ederek onun
gibi konusmaya calisiyordu. Boylece konusmayi daha ¢abuk
ogrendi. Caillou gocugum igin etkili bir ¢izgi film. Cocugumun
gelisimine yardimci olmustu.”

Gocuklarin Kendilerini Karakterlerle Ozdeslestirmesi

Aileler, genel itibariyle cocuklarinin kendilerini film
karakterleri ile  6zdeslestirdiklerini  gozlemlemislerdir.
Ailelerin verdikleri cevaplara gore c¢ocuklar genellikle
Oriimcek Adam’i taklit etmektedir. Ornegin “Cocugunuzun
kendisini film kahramanlariyla 6zdeslestirdigini gdzlemliyor
musunuz?” sorusuna A9, “Evet, bizim odamizdaki boruya
tirmanmaya calisiyor. Bazi artist hareketlerde bulunuyor”
cevabini; A7, “Oriimcek Adam’in el hareketini yapiyor
mesela. Bir parmagi acik, diger parmaklari kapali olacak
sekilde bu ag atma hareketini yapmaya calisiyor. Bu hareketi
filmi izledikten sonra yapiyor ¢inki 6grenebilecegi kimse
yok” cevabini; A4 de “Bir ara Oriimcek Adam oldu. Kapilara
tirmanmaya galisti” yanitini vermistir.

A2, cocugunun film karakterlerini taklit etmesinden
duydugu rahatsizhigi dile getirerek “Mesela eli ile ag atiyor,
evde koltuklara tirmaniyor. Ozellikle Oriimcek Adam
kostimiinu giyip vyasitlariyla bir araya gelince kendisini
kaybedebiliyor. Eline gubuk alip garip garip hareketler
sergiliyor bazen” ifadelerini kullanmistir. A4 de ¢ocugu igin
korktugunu belirterek; “Cocugumun vyaptigl en azami
davranis; merdivenlerden atlamakti. O giin haliyle baya
korkmustum” ciimlelerini kullanmustir.

A3 ve A8 cocuklarinin film izledikten sonra siddete
yoneldigini belirtmislerdir. Bununla ilgili A8, su ifadeleri
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kullanmistir: “Ornegin Hulk gibi kendisini sisirip kardesinin
lizerine abaniyor. Bazi hareketleri kardesinin Uzerinde
deniyor. Bazen bu zarar verme boyutuna gelebiliyor. Bir iki
defa kardesine vurdugunu ve kardesinin agladigini
gordim. Ona kizdim, uyardim. Artik daha dikkatli
davraniyor.” A8, cocugunun slper kahramanlari taklit
etmesinin ardindaki sebebin, g¢ocugunun kendisini
kanitlamaya ¢alismak oldugunu vurgulamistir. A8 ayrica
¢ocugunun 06zellikle siper kahramanlarin oldugu filmleri
izledikten sonra taklit ettigini ifade etmistir.

Filmlerin Cocuklarin Tiiketim Kiiltiirii Uzerindeki
Etkisi

Aileler, filmlerin tiketme eylemleri (zerinde etkisi
oldugunu disinmektedir. A2 c¢ocugunun filmleri
izledikten sonra filmle ilgili Grlnler satin almak istedigini
belirterek, sebebini soyle agiklamistir: “Sonugta sevdigi
karakterler ve bunlara sahip olmak istiyor. Bu
karakterlerin oyuncaklarini, figrlerini ve kostlimlerini
satin alinca onlar gibi olacagini disiintyor.” A1, filmlerin
cocugunu etkiledigini belirterek, kapitalizm olgusuna da
dikkat cekmistir: “Kapitalizm filmleri tetikliyor. Filmler de
o insanlarin tuketim aliskanliklarini arttiriyor. Bu etki de
¢ok biliyik. Cocuklar siirekli tiiketime yonlendiriliyor. Biz
de veliler olarak gocuklarimizin istedigi Urilinleri almak
zorunda kaliyoruz. Kapitalizm, diger kitleler gibi gocuklar
da kendisine bagiml hale getiriyor. Kizimiza Harry Potter
Urlnlerinin neredeyse hepsini aldik. Sadece bu yil bu
Urlnlere en az 2 bin TL harcamisizdir.”

A10 da gocugunun dogum gininde bir ¢ok {riin
aldirdigini belirterek, “Bunda reklamlarin etkisi de buydk.
Televizyonda gord(igu Urlnleri de istiyor. Ona okul esyasi
falan alacagimiz zaman bu kahramanlarin oldugu urtnler
olsun diye tutturmustu. Film izledikten sonra cesitli
Uriinler istemisti. Ornegin, Oriimcek Adam maskesini,
Oriimcek Adam baskili corap istemisti” ifadelerini
kullanmistir.  A10, filmlerin yani sira reklamlarin da
tiketim  faaliyetleri  Uzerinde  etkili  oldugunu
disinmektedir.

A4 de filmlerin cocuklari tiketime ydénlendirdigini
disinmektedir. A4’lin gorisleri soyledir: “Bunun en
blylk 6rnegi oglumun Kaptan Amerika filmini izledikten
sonra karakterin kostimiini satin almak istemesidir.
Cocuk filmlerde karakteri goriiyor, adeta biyileniyor.
ister istemez onlar gibi olmak istiyor ve o karakterin
oyuncaginin elinin altinda, olmasini istiyor. Ama sadece bir
tane ile de yetinmiyor farkh farkli oyuncaklar, figirler
istiyor. Bunun da sonu gelmiyor. Bir Oriimcek Adam filmini
izledigi zaman onunla ilgili, Iron Man filmini izledigi zaman
onunla ilgili oyuncaklar istiyor. Béylece biling altina isliyor.
Sonra da disariya c¢ikinca o oyuncaklardan istiyor.” A4,
¢ocugunun film izledikten sonra film karakterinin
kostimini istedigine sahit olmustur. Ona gére cocugu
film kahramanlariyla bitlinlesmek istemekte bunun igin
de karakterlerin oyuncagini satin almak istemektedir.
A4’Un “Ama sadece bir tane ile de yetinmiyor” cimlesi
dikkat cekicidir. Bu cimleden C4’Un drinler istemesinin
bir sinir olmadigi ¢ikarimina varabiliriz. A4’e gore
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cocugunun filmlerde gordugi trlinler biling altina islenmekte
ve cocugunu ilk firsatta bu Urlinleri satin almaya itmektedir.

A6 ise kardesinin satin aldigi Grtinlerin keyfi bir harcama
oldugunun altini gizerek, “Marvel gibi film karakterlerinin
ailelerin  bitgesini zorlayacak fiyatta satilmasini dogru
bulmuyorum. Sonugta gocuklar neyin ne oldugunun farkinda
degiller. Bu durum daha ¢ok ailenin bilinciyle alakal.
Cocuklara kiguk yastan itibaren tiketimi agilarsak onlar da
istedigi her seye sahip olabileceklerini sanirlar. Televizyonda,
reklamlarda, filmlerde gordigi her Giriinli istemeye baslarlar
ve dustincesiz bir sekilde her seyi satin almak, tiiketmek
isterler. Burada bize ¢ok 6nemli sorumluluklar yikleniyor”
ifadelerini  kullanmistir. A6,  ¢ocuklarin  tiiketime
alistinlmamalari igin ailelere biiylik sorumluluklar diistigini
vurgulamaktadir. A8 de g¢ocugunun izledigi filmlerdeki
karakterler gibi giigli olmak istedigini ve bu ylizden
karakterlerin oyuncaklarini satin almak istedigini belirtmistir.

Cocuklarin Marvel Filmlerinde Gordugiu Karakterlerin
Gorsellerini iceren Uriinler Talep Etmesi

Ailelerin verdikleri yanitlara gére cocuklar sevdikleri
Marvel filmlerini izledikten sonra bu filmlerle ilgili Grinler
istemektedir.  Kimisi film  karakterlerinin  figlrlerini,
kostimlerini isterken kimisi de Uriinle ilgili kiyafet
istemektedir. Kimi ¢ocuklar, bu kahramanlara 6zendigi igin
kostiimiinii satin almayi istemektedir. Ornegin A2 cocugunun
dogum glninde kendilerinden Spirderman’in kostimini
istedigini belirtmistir. A2’nin aktardiklarina gore cocugu
kostiiml benimseyip glin boyunca Gzerinden ¢ikartmamustir.
Bu cevap olduk¢a dikkat cekicidir. Clnki C2 kostiimi
benimsemistir ve kahramanla kendisini 6zdeslestirmistir. A4
de cocugunun sevdigi film karakterlerinin kostiimlerini
aldirdigi icin Spiderman, Kaptan Amerika gibi kahramanlar
hakkinda bilgi sahibi oldugunu ifade etmistir.

Okula vyeni baslayan ¢ocugunun tim kirtasiye
malzemelerini Oriimcek Adamli istedigini sdyleyen A8,
“Cocugum kirtasiye malzemelerinin yani sira Spidermanl (st
de istedi. Simdi de Spidermanli kostiim istiyor. Kiyafet alacag
zaman Spidermanl Urilinler istiyor. Cocugum bazen
arkadaslarindan bir Griin gértyor istiyor. Mesela okulda bir
arkadasi Spidermanli kabartmali tekerlekli bir ¢canta almisti.
Oglum da bizden almamizi istemisti” ifadelerini kullanmustir.
7 vyasindaki bir ¢ocuk, kirtasiye malzemeleri gibi gerekli
Urtnlerin bile sevdigi kahramana ait olmasini istemektedir.
Buradan filmlerin ¢ocuklar tGzerinde ne denli etkili oldugunu
anlayabiliriz. A8, konusmasinin devaminda su ifadeleri
kullanmaktadir: “Kiiglik kardesi de Marvel filmlerini izliyor.
Bazen abisinin izledigini gorliyor merak ediyor ama ben
izletmemeye calisiyorum. Abisine mani olamadim, bari
kardesine izlettirmeyeyim.  Kardesinin  daha  ¢ok
etkilenecegini dustiniyorum. Clnki kardesi daha kigtk,
algilamasi daha zayif oldugu icin filmlerden daha fazla
etkilenir.” A8, kiiglik cocugunun da diger cocugu gibi Marvel
filmlerini izlemesini istememekte, ona mani olmaya
calismaktadir ¢linki kiigiik cocugunun filmlerden daha fazla
etkilenecegini diisinmektedir.

Cocuklarin istedigi Oyuncagi Almalan Konusunda
Ebeveynlerine Diretmeleri

Cocuklar, izledigi bir filmde ya da gevresinde gordiigi
bir Grind istemekte ve Grunleri satin almalari konusunda
ailelerine israr etmektedir. Ornegin A1, “Cocugunuz
istedigi oyuncagl almaniz konusunda israr ediyor mu?”
sorusuna “Evet, israrci oluyor. Cok baski uyguluyor, ben de
kiramiyorum onu. istedigi Grinleri satin aliyorum.
Ozelestiri yapmak gerekirse benim de burada bir sugum
var. Clinkl ona hi¢ ‘Hayir’ demeden istedigi her seyi satin
aliyorum. Haliyle bir yerden sonra ona ‘hayir’ demek gibi
bir secenegim de kalmiyor” cevabini vermistir. Al’in
ifadesinden cocugunun her istedigini yerine getirdigi ve
bundan da aslinda bir sugluluk duydugu cikarimi
yapilabilir. Al’in tabiriyle kendisi ¢ocugunu reddetme
secenegi birakmamaktadir.

A4 cocugunun 2 ile 5 yaslari arasinda daha fazla israrci
oldugunu soyleyerek soyle bir anisini anlatmistir: “Bir
defasinda bir oyuncak i¢cin magaza icinde aglayip, bildiginiz
yerlere yatmusti. istedigi oyuncak fiyatinin cok izerindeydi
bu ylizden almaya gerek gérmedim, ben de almamistim.”

A2 de gocugunun aglamamasi i¢in ona bazi oyuncaklar
almak zorunda kaldiklarini belirterek; “Zaten kendisi zor
bir gocuk. Ona yatak 6rtiisii alacagimiz zaten, Oriimcek
Adam baskili olsun diye tutturdu. Biz de gittigimiz
magazalara ‘Oriimcek Adam baskili yatak értiisii var mv’
diye soruyorduk. Clnki biliyorum eger o yatak 6rtisini
almasaydik hi¢ susmayacakt” ifadelerini kullanmistir.
A2’nin ifadesine gore C1, yatak ortisinid almak igin
kendisini sartlandirmistir.

Diger katilimcilarin aksine A3, A7 ve A8 cocuklarinin
Urunleri satin almalar igin hi¢ 1srarci olmadiklarini
belirtmislerdir.

Uriinlerin Ailelerin Biitgesine Etkileri

Cocuklar ailelerinden 6zellikle lisansli oyuncaklar
istemekte, bu lisansli drlnler de ailelerin bitgesini
zorlamaktadir. Aileler gocuklarina Marvel filmleriyle ilgili
¢ok sayida oyuncak almaktadir. Bunlara tisort, kostiim,
giysiler, kirtasiye malzemeleri, figlrler 6rnek olarak
gosterilebilir.

Al dridnlerin bitgelerini zorladigini ifade ederek;
“Cocugum izledigi filmlerle ilgili patentli Grunler istiyor.
Cocugum bu Uriinlerin biitcemi zorladiginin bilincinde bile
degil. Onu daha 6nce hi¢ kirmadigimiz icin her seyi satin
alabilecegimizi distintyor ki durum tam olarak da boyle.
Umuyorum ki biraz biliytyunce, ileriki yaslarinda bu film
sevdasindan ve sirekli bir seyler alma huyundan kurtulur”
demistir. A1, “Umarim g¢ocugum siirekli bir seyler alma
huyundan kurtulur” cimlesini kurarak aslinda ¢ocugunun
tuketim bagimlisi oldugunu da itiraf etmistir.

Cocugunun istedigi Grinlerin zaman zaman biitcelerini
zorladigini belirten A2 de g¢ocugunun istedigi Grind
alamadiklarinda g¢ocugunun saatlerce agladigini ve
kendileriyle de birkag glin konusmadigini belirtmistir.

Bazi aileler, Urlinlere bitceleri yetmedigi icin ¢6zim
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yolu olarak cocuklarina ayni Griinlerin lisansli olmayan ve
daha ucuza satilan versiyonlarini satin almaktadir. Ornegin
A8, “Urinler bitcemi zorladigi icin lisansh Griin
almiyorum. Uriinlerin  ucuzlarindan, ¢akmalarindan
aliyorum. Pazarda, dikkanlarda ucuz, siradan drinler
olunca aliyorum. Onun disinda ¢ok pahali seyler
almiyorum. Kendimce boyle ¢oziimler buldum. Hem
g¢ocugum da lztlmemis oluyor” yanitini vermistir. Yine
ayni sekilde A5, c¢ocugunun istedigi Urlinler igin
bltcelerinin yeterli olmadigini belirterek; “Bir oyuncak
aliyordum, yillarca onunla oynardi sonra da baska bir
oyuncak satin alirdik. Zaten bltgemi zorlayacagini bildigim
icin de lisansh Grtnler alamiyordum. Maalesef ona sadece
¢akma drinler satin aliyordum. Neyse ki o aldigimiz
drunlerin hangisinin lisanl hangisinin lisanli olmadiginin
farkinda degildi” cimlelerini kullanmistir.

A4 ise diger katilimcilarin aksine Urinlerin bitgesini
zorlanmadigini ifade etmistir. Ama A4’ln oyuncak satin
alirken dikkat ettigi baska kriterler vardir: “Oyuncagin
egitici ve saghkli olmasi.”

Sonug Ve Degerlendirme

Cagimizda kiresellesmeye ayak uydurmak zorunda
kalan  tiketme eylemi, her sinifa  yayilmis,
siradanlastiriimistir. Tlketimin bu denli genis bir alana
yayllmasi tiketim kaltard kavramini ortaya cikartmistir.
Ginldmuzde herkes tiketim kaltirinin hedefi olmakla
birlikte cocuklar da bu hedefin bir pargasi haline gelmistir.
Tiketim kultlrd, c¢ocuklara ulagsmak igin gesitli yollar
denemekte, onlari tiiketmeye tesvik etmektedir. Bu
yollardan biri de filmlerdir. Sinema gunimizde tuketim
kiltirine hizmet eden ticari bir kurulus olup tiketimin
yayllmasina 6n ayak olmaktadir. ABD menseli Marvel
stidyosu, piyasaya surdugi filmlerle tiiketim kaltUrine
hizmet etmektedir. Fantastik, macera ve aksiyon ogelerini
bolca iceren Marvel evreni, gencgler ve ¢ocuklar arasinda
oldukga popilerdir. Marvel diinyasinda her turli sliper
kahramana yer verilmektedir. Kahramanlik olgusu diger
filmlerde de yer almakla birlikte Marvel filmlerinde daha
stk glindeme gelmektedir.

Sinemay kdltirel emperyalizm araci olarak kullanan
ABD, Marvel filmleriyle kendi kaltirini asilamaya
calismakta, devletini her zaman daha glglQ
gostermektedir. Amerika, kahramanlik temsillerini Marvel
serisi filmleriyle izleyicilere sunar ve bunu diinyanin dort
bir yanina pazarlar. Marvel filmlerinde surekli ABD kiilttri
verilmekte, ABD her zaman daha glicli gosterilmekte ve
bu filmler Gzerinden ABD kiltiiri topluma asilanmaya
cahsiimaktadir. Aslinda Marvel, sattigi Griinler ile ABD
kiiltiriinG de satmaktadir.

Tiketim kaltiri ¢ocuklarin tiketim aliskanligini
da degistirmistir. Eskiden yerel oyunlar oynayan ¢ocuklar
gliniimizde filmlerde gordikleri kahramanlara ait populer
kiltir oyuncaklariyla oynamaktadir. Filmler, verdigi
bilingcalti  mesajlarla  izler kitlenin  davranislarini
etkilemekte bdylece ¢ocuklari tiketmeye yoneltmektedir.
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Cocuklar izledikleri Marvel tiri filmlerdeki kahramanlarla
ilgili Grtnler satin almak istemektedir. Marvel hayranlari,
filmlerin gizgi romanlarini, dijital oyunlarini, filmlerle ilgili
figlrlerini ve oyuncaklarini satin almaktadir.

Bu calismada filmler ile tiketim kilttrinin iliskisi baz
alinarak Marvel filmlerinin g¢ocuklarin tiketimi Uzerine
arastirma yapilmistir. Bu kapsamda Marvel filmlerini
izlemis gocuklar ve aileleriyle gériigsmeler gergeklestirilmis,
filmlerin tiiketime olan etkisi ortaya konulmustur.

Marvel filmlerinin gocuklarin tliiketme eylemine
etkilerinden birisi.  c¢ocuklarin  oyun  kdltirinG
degistirmesidir. Cocuklar, saklambag, korebe gibi

geleneksel ve yerel oyunlar yerine filmlere ait dijital
oyunlarla ya da film kahramanlarinin oyuncaklariyla
oynamaktadir.

Filmlerin diger bir etkisi de filmler ile gocuklarin
tiketim ahiskanliklarinin degismesidir. Cocuklar
ailelerinden film kahramanlarinin temasiyla Uretilmis
UrGnler talep etmektedir. Bu kapsamda filmlerin
cocuklarin tiketme eylemleri Gzerinde dogrudan bir etkisi
oldugu soylenebilir. Ebeveynler de bunu cevaplarinda dile
getirmislerdir. Cocuklar, izledikleri filmlerin karakterleri
gibi davranmay! istemekte, onlarin giyindikleri kiyafetleri
satin almaktadir. Gériisme verilerine gére gocuklar bazen
arkadaslarindan gordiigu ve popiiler buldugu Urinlere de
sahip olmay! istemektedir.

Arastirmada varilan bir baska sonug ise daha kiiglk yas
grubuna ait c¢ocuklarin filmdeki kahramanlara ait
oyuncaklarla oynadiklari, oyun ¢agini gegen ¢ocuklarin da
Marvel’e ait herhangi bir Grin, figlir veya giysi satin
almalaridir. Cocuklar igin her zaman tuketilecek, satin
alinacak bir Grtin bulunmaktadir.

Ailelerin verdigi cevaplardan cocuklarin cogunlukla
kendilerini film kahramanlariyla 6zdeslestirdikleri, onlari
taklit ettikleri sonucuna ulasiimistir. Ozellikle de kiigiik
yaslarda kahramanlari taklit etme oranlari daha yiksektir.
Cocuklar, Marvel evrenine ait siiper kahramanlardan en
fazla Spiderman’i taklit etmekte ve Spiderman’in da
ozellikle ag atma, bir yerden atlama hareketlerine
o6zenmektedir. Kimi ¢ocuklarin bu davranislari yapmasi
bazi aileleri de endiselendirmektedir. Aileler genel olarak
filmlerin ¢ocuklari Gzerinde etkili oldugunu disiinmekte
ayni zamanda durumdan memnun olmadiklarini da ifade
etmiglerdir.

Bazi aileler, c¢ocuklarinin {rlnleri satin almalar
konusunda israrci olduklarini belirtmislerdir. Bazi cocuklar
Grlin satin alinmadiginda aglamakta ya da ailesine
kiismektedir. Boylelikle aileler ¢cocuklarina Grtnleri satin
almaya mecbur kalmaktadir. Bazi ¢ocuklar ailelerinden
ozellikle lisansh oyuncaklar istemekte bu lisansh Grlinler
de ailelerin bitgesini zorlamaktadir. Aileler ¢ocuklarina
Marvel filmleriyle ilgili cok sayida Grin almaktadir. Bunlara
tisort, kostlim, giysiler, kirtasiye malzemeleri, figlrler
ornek olarak gosterilebilir.

Sonug olarak kiltir endistrisine hizmet eden Marvel
stidyosunun ortaya cikarttigi filmlerin ¢cocuklarin tiketim
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kiltlr( Gzerinde dolayl ya da dogrudan bir etkisi oldugu
soylenebilir. Cocuklar filmlerdeki karakterleri
benimsemekte, onlari taklit etmektedir. izledigi Marvel
film kahramanlarina 6zenen ¢ocuklar, o karaktere
benzemek amaciyla karaktere ait Griinler satin almaktadir.
Kisacasi filmler tlketim eylemlerini blyldk oranda
etkilemektedir.

Tim bu sonuglar degerlendirildiginde alana yonelik su
onerilerde bulunulabilir:  Cocuklar herhangi bir film
izlediklerinde aileleri de yaninda bulunmali ve aileler,
tiketim  kaltirid  konusunda  bilinglendirilmelidir.
Glnimizde medyanin 6énemli bir etkiye sahip olmasi,
medya okuryazarligi egitiminin gerekliligini de ortaya
koymaktadir. Medya okuryazarhigl sayesinde bireylerin
elestirel bakis agisiyla, medyayr daha bilingli olarak
okuyabildiklerini ifade eder. Bu agidan hem gcocuklar hem
de ebeveynlerin medya okuryazarligi egitimi almasi
onerilebilir. Medya okuryazarligi ailelere bir farkindahk
olusturmakta, cocuklari bircok olumsuz etkiye karsi
korumaktadir. Bireyler medya okuryazarligi ile ilgili
bilgileri 6grendikce daha da bilingclenmekte boylelikle
medya iceriklerinin arka planini rahatlikla
gorebilmektedir.

Tirkiye’de medya okuryazarhigiyla ilgili yapilan gesitli
¢alismalar bulunmaktadir. Bu ¢alismalara bir 6rnek Radyo
ve Televizyon Ust Kurulu’nun uygulamaya koydugu ‘Akilli
isaretler’dir (Altun, 2008, s. 3). “Radyo ve Televizyon Ust
Kurulu’nun medya okuryazarligi konusunda yaptigi dnemli
calisma ise MillT Egitim Bakanligi is birligi ile yaptig1 ‘Medya
Okuryazarligi Dersi’dir” (Altun, 2008, s. 4).

Extended Abstract

Capitalism has commodified many things that exist in
our lives and has made culture an object that is bought
and sold. Consumption culture has revealed the consumer
society that has no saturation point. With the
phenomenon of globalization, consumption has spread to
large segments and has also paved the way for the spread
of cultures of western origin states. The USA tries to
spread its own culture by establishing hegemony over
other states and spreads its own culture and ideology to
the world with the films it makes. The biggest example of
this is Marvel Studio. Marvel is trying to show the power
of the USA with the superheroes it produces, so it makes
US propaganda with the films it releases and spreads it to
large segments. The main purpose of this study is to reveal
the effect of cinema, which is one of the fields of activity
of the culture industry, on the consumption culture by
touching on its place and importance. The study is a
qualitative study and the in-depth interview method, one
of the qualitative research designs, was preferred in the
study. Research data were obtained from ten children and
their families who watched Marvel movies. A semi-
structured interview form was used to collect data. The
collected data were analyzed and various comments and
suggestions were made.

One of the effects of Marvel movies on children's

consumption is that they change the play culture of
children. Instead of traditional and local games such as
hide-and-seek and blindfold, children play with digital
games from movies or with toys of movie heroes.

Another effect of movies is the change in the
consumption habits of children with movies. Children
demand from their family’s products produced with the
theme of movie heroes. In this context, it can be said that
movies have a direct effect on children's consumption
actions. Parents also expressed this in their responses.
Children want to act like the characters of the movies they
watch and buy the clothes they wear. According to
interview data, children sometimes want to have products
that they see from their friends and find popular.

Another result of the research is that the children of
the younger age group play with the toys of the heroes in
the movie, and the children who have passed the age of
play buy any product, figure, or clothing belonging to
Marvel. There is always a product to be consumed and
purchased for children.

From the answers given by the families, it was
concluded that the children mostly identified themselves
with the movie heroes and imitated them. Especially at
younger ages, the rate of imitating heroes is higher.
Children imitate Spiderman the most, one of the
superheroes of the Marvel universe, and especially
emulate Spiderman's web-throwing and jumping moves.
The fact that some children do these behaviors also
worries some families. Families generally think that
movies influence their children, and they also expressed
that they are not satisfied with the situation.

Some families stated that they insisted that their
children buy the products. Some children cry or resent
their families when the product is not purchased, so
families are forced to buy products for their children.
Some children especially want licensed toys from their
families, and these licensed products strain the families'
budgets. Families buy a lot of Marvel Movie-related items
for their kids. Examples of these are T-shirts, costumes,
clothes, stationery, and figures.

As a result, the films produced by the Marvel studio,
which serves the culture industry, have an indirect or
direct effect on the consumption culture of children.
Children adopt the characters in the movies and imitate
them. Children who emulate the Marvel movie heroes
they watch buy products belonging to the character to
resemble that character. In short, movies greatly affect
consumption actions.

According to the findings of the research, Marvel
movies are effective on children's consumption actions,
children want movie-related products and these products
that children want force the family budget.
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