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OZET

Oyun kavrami, 19. YY baslarindan itibaren kiiltiir, toplum sanat gibi alanlar
lizerine yazan bir¢ok diigiiniir tarafindan kullanilmistir. John Huizinga'nin 1938 yilinda
yayinlanan Homo Ludens kitab1 bu literatiirde ¢ok 6nemli bir yere sahiptir. Huizinga
oyunu kiiltiirden 6nce gelen, kiiltiirii doguran temel bir eylem olarak tanimlarken sanatla
olan yakin baglarini ortaya koymaktadir. Yaratici eylemin bir 6rnegi olarak sinemada da
oyuncu unsurlar oldukg¢a fazladir. Filmdeki karakterlerin yaratilis siirecinden izledikleri
yola, yonetmenin filmiyle kurdugu iliskiden seyirciye aktarimina kadarki pek cok

siirecte, oyun kavraminin ¢izgilerini bulmak miimkiindjir.

Bu calisma, Tiirkiye sinemasinin en oOnemli auteurlerinden Reha Erdem'in
filmlerinde oyun kavrami dinamiklerinin izini siirer. Oyun kavrami ile sinema
arasindaki iliskinin daha anlasilabilir olmasi adina diinya sinemasindan segilen 6rnek
filmler iizerinden incelemeler yapilmistir. Calismanin temelinde ise Reha Erdem
sinemasinin Oyun Kurami ¢er¢evesinde incelenmesi, yonetmenin sanatsal liretimini ve

bu iiretimin kiiltiirel baglaminin analizi hedeflenmektedir.

Boylece cogunlukla gbzden kagan, ancak canlilarin en temel eylemlerinden biri
olan oyun oynamanin Onemine sinema ve Reha Erdem filmleri baglaminda 1sik

tutulmaya ¢aligilacaktir.

Anahtar Kelimeler: Oyun Kurami, Oyun Kavrami, Oyunlagtirma, Sinema,
Reha Erdem



ABSTRACT

Since the beginning of the 19th century, the concept of play has been used by
many thinkers writing on diverse subjects such as culture, society and art. Johan
Huizinga’s 1938 book Homo Ludens is a seminal work in this literature. While defining
play as a fundemantal act coming before culture is even formed, in fact giving birth to
culture, he also reveals how play is closely related to art. As an example of a creative
act, there are many playful elements in cinema. From the creation of characters to their
narrative paths, from the director’s relation to his film to its reception by the audience,

its possible to find numerous aspects of the concept of play in these processes.

This study traces the dynamics of play in the films of Reha Erdem, one of the
most important auteurs of Turkey’s cinema. In order to give a more detailed account of
the relation between the concept of play and cinema, select films from the world cinema
is analyzed. The main goal of this study is the investagion of Reha Erdem’s cinema
through the framework of the Concept of Play, analyzing the artistic production of the

director and the cultural context of this production.

In this way this dissertation will attempt to demonstrate the importance of play,
one of the most fundemantal yet mostly overlooked acts of living things, in the context

of cinema and Reha Erdem films.

Keywords: Theory of Play, Concept of Play, Gamification, Cinema, Reha

Erdem



vi

ONSOZ

Oyun oynama eylemini, basta insan olmak {izere dogadaki biitiin canlilarin
yagsam belirtisine dair bir kanit oldugunu kavramami saglayan bu calisma, toplumun
kiiltiirel altyapisindan bagimsiz diisiiniilmesi olanaksiz olan sinema sanatina ve icracisi
olarak yonetmene olan bakis agima kesfi oldukca eglenceli bir boyut katarak, yaratici ya

da yaratilmis ama ¢oziimlemeye acik bir diinya diizeni hakkinda diisiinmemi saglad.

Calisma boyunca, akademik bilgi birikimi 1s18inda yaptigi onemli katkilari
sayesinde tezin son seklini almasinda biiyiik emegi olan degerli hocam ve danismanim

Dog. Dr. Ragip Tarang’a tesekkiirii bir borg bilirim.

Oyun’u kesif amach c¢iktigim bu yolda, c¢alisma konusunda sonsuz
cesaretlendirerek sunduklar1 farkli ve besleyici bakis acilariyla kesif siirecime ilham
veren, birbirinden giizel insanlar; Baran AKKUS, Seher DUT, Sevcan SONMEZ,
Sonkan DAMCIOGLU, Alper ABCA, Simge UGURLUER ve Mert SEVEN’e en kalbi

tesekkiirlerimi sunarim.

Son olarak, hayatimin neredeyse her agamasinda oldugu gibi tez ¢alismasinda da
sevgilerini ve desteklerini esirgemeyen degerli annem Sevim ORAL’a, canim ablam
Hurinur ORAL EVARISTO COSTA’ya ve sevgili Guilherme EVARISTO COSTA’ya

sonsuz tesekkiir ederim.



Vii

SINEMA SANATINDA OYUN KURAMI

VE BIR UYGULAYICI OLARAK REHA ERDEM

ICINDEKILER
YEMIN METNI ..ottt 1
TUTANAK ettt e e et e e e st e e s ettt e e e s saeeeeennsaaeesensaeeeennsseeens 111
OZET......... ... 40  40F 40 O ...................... v
ABSTRACT ..ttt sttt sbe e et e b e naee v
ONSOZ .ottt vi
ICINDEKILER ...ttt ettt es e eeeneeas vil
TABLOLAR LISTESI....coviiiiieieeeeeeeeee ettt X
GIRIS oottt 1

1. BOLUM

OYUN KURAMI
L.1. OYUN KAVIQIMT ..eiiiiiiiiiiiiciieeeeiee ettt et e ettt e e e st e e e e snaaeeeesnnaeeeennes 8
1.2. Oyunun Ozellikleri ve Ortaya CIKIST ..........oooevevevreeeeeeeeereeeeeeeeseseseeeeeeseseseseeessenas 11
1.3. Oyun Olarak Dil........ccciiiiiiiiiiiieiie ettt et 13
L4, OYUNIASHITINA ..ooviiiiiiiiiieiieeie ettt et sttt e s ae et e sabeesbeessaeebeesaseenseennns 15
1.5, SANAE VE& OYUIN ...eviiiiiiiiiie ettt et e et e e e st ee e e snaaaeesensseeeeannsaaeens 16

1.5.1. Felsefi Baglamda OYun .........ccoccueeiiiiiiiiiecie e 23



viii

1.5.1.1. Heraklitos ve Platon ..........ccccooiiiiiiiiiiiiieciecceeeee e 24

L.5.1.20 NICLZERE i 25

L5130 SChILIET i 27

1.6. Oyun KUTamIArT ......coccoiiiieiiiiiienieeiiece ettt ettt 28
1.6.1. J. Huizinga’nin Oyun Kurami; Homo Ludens ...........ccccooeeviniininniniinennne. 29
1.6.1.1. KGIHr Oyun Ve Sanat ........ccccveeeeieeeiiieeiiieecieeeeieeeieeeeeeesveeesvee e 32

1.6.1.2. Oyunsal Bigimlerin Sanatsal BOyutu ..........ccccoeevvveiviieniiiecieecees 35

1.6.1.3. Giiniimiiz Kiiltiiriinde Oyunsal Oge ...........cccoceeveveveeeeeeeeeennns 36

1.6.1.4. Oyun Kavramina Huizinga nin Yaklasimlart ...........cccoeeeniniennnnnn 37

2. BOLUM

DUNYA SINEMASI ve OYUN KAVRAMI

2.1. Sinema ve OYUN TISKIST .....ovovovviiieeeeeeeeceeeeeeeeeeee et 39

2.1.1. Sinema ve Oyun Iligkisi Baglaminda “Rope” / “Oliim Karar1” Filminin
INCEIENMEST ...evoveieveceic et 50

2.1.2. Sinema ve Oyun Iliskisi Baglaminda “StrawDogs”/ “Ké&pekler” Filminin
INCEIENMEST ... ovveiie e, 54

2.1.3. Sinema ve Oyun Iliskisi Baglammda “The Killing of A SacradDeer” /
“Kutsal Geyigin Oliimii” Filminin InCelenmesi .............ccocovveviieeeeveeeeeeeeeeesseenans 57

2.1.4. Sinema ve Oyun Iliskisi Baglammda “Napoli Velata” / “Napoli’nin Sirr1”

Filminin Incelenmesi

3. BOLUM
OYUN KURAMI BAGLAMINDA REHA ERDEM SINEMASI

3.1. Reha Erdem ve Sinemas1 Uzerine Genel Bir BaKIs .........cccoeeveuieeeeeeeeeeennn. 65



3.2.0yun  Kuramn  Baglammda Reha  Erdem  Filmlerinin  Incelenmesi

................................................................................................................................ 66

3.2.1. Oyun Kurami Baglaminda Reha Erdem Filmlerinde Kiiltiir ve Oyun...... 67

3.2.1.1. Toplumsal Diizen ve OYUN .......cccceeviieriiieeiiieeieeeeee e 67

3.2.1.2. Din, Ritlieller ve OYUN .......cccceeviieeiiiieiieeieeceeeee e 71

3.2.2. Oyun Kurami Baglaminda Reha Erdem Filmlerinde Doga ........................ 79

3.2.2.1. Hayvanlar v& OYUN .......ccccccveeiiieiieeiieniieeiiesiee et 80

3.2.2.2. Zaman — Mekan ve OYUN .......cccocceveiieiiiiiiieieeieeeeeie e 85

3.2.3. Oyun Kurami Baglaminda Reha Erdem Filmlerinde Karakter .................. 88

SONUC

....................................................................................................... 96
KAYNAKCA

...................................................................................................... 104

EKLER ... 114

OZGECMIS



TABLOLAR LISTESI

Tablo 1: Oyun ve Oyunlastirma Arasindaki Farklar ..............................

Tablo 2: Campbell’1n Monomit Semasi...........ccovviiiiiiiiiiiii e,



GIRIS

Insan, karsilastign ya da dogrudan icine dogdugu cesitli olay ve durumlar
karsisinda hayatta kalma miicadelesi i¢indedir. Filoloji, antropoloji, sosyoloji, psikoloji,
sanat, etnografya, din, iktisat, hukuk gibi farkli disiplinlerin / bilim dallarmin, bu
miicadelenin anlamlandirilmasina katki sundugu varsayilir. Bu pratikler, tarih boyunca
doganin ve toplumun iginde yer alan insanin varolusu dogrultusunda gerceklestirdigi
eyleme ya da diisiinceye dayal1 goriiniirliikklerini agiklama ¢abasina girerek neden sonug
iliskileri kurmus ya da kur(a)mamustir. Insanin varolusuyla ¢ocuklugundan baslayarak
toplum ve kiiltlir hayatina girmesini, sanatsal ya da diisiinsel faaliyetlerle iiretim iginde
olmasini, kisacas1 hayattaki tiim yapip etmelerini oyun kavramiyla agiklama yoluna

giden Oyun Kurami, bu ¢aligmanin zeminini olusturmaktadir.

Yazar ve hukukcu olmasinin disinda Tiirkiye’de 6nemli bir sanat tarihgisi olan
Metin And’in, ¢ikis noktasini Johan Huizinga’dan aldig1 “Oyun ve Biigii” isimli yazili
eserinin, bu ¢aligmaya oyun ve sinema sanat1 baglaminda ilham kaynagi oldugunu ve bu
konuda beni aragtirma yapmaya sevk ettigini belirtmem gerekir. Metin And, Anadolu
halklarinin yarattig1 danslar1 ve teyatral olarak yorumlanabilecek gesitli ritiielleri oyun
kavrami tlizerinden degerlendirmeye a¢mistir. And’in yazdiklari sinema sanatiyla da
iliskilendirilebilir. Bu baglamda, filmlerinde ilkel insan ve dogaya yaptigi
gondermelerle Tiirkiye ve hatta diinya sinemasinda bir auteur yonetmen olarak kabul
gormiis Reha Erdem filmleri iizerine diislindiirerek, ¢alismanin ¢ikis noktasina fikirsel
olarak zemin hazirlamistir. Metin And sayesinde tanistigim kiiltiir tarih¢isi Huizinga’nin
one siirmiis oldugu Homo Ludens (Oyuncu Insan) kavrami calismanin iskeletini
olusturarak, Reha Erdem filmlerinin doga, insan ve Kkiiltiirel olgular iizerinden
yorumlanmasina 6n ayak olmustur. Bununla birlikte kisisel bir not diismek gerekirse,
lise yillarimda tanistigim Reha Erdem filmlerini oyun kavrami 1s18inda anlamlandirma
cabam dogayi, insani ve hayvani esit diizlemde sunarak insanin doga iizerinde tahakkiim
kurma egilimine farkli bir durus sergileyen yonetmene olan bakis agcimi zenginlestirmis

ve ¢alismay1 kendi alanim olan sinemayla bulusturmama olanak saglamistir.



Insanin ve devaminda gelen olaylarin/olgularin, onca disiplin ve diisiiniir
tarafindan incelendigi g6z Oniinde bulunduruldugunda bu ¢aligmanin kuramsal
cercevesini olusturan Oyun Kurami iizerine agiklama yapmakta yarar vardir. Huizinga,
Homo Ludens “Oynayan Insan” isimli kitabinda oyunun tarihinin kiiltiirden de eski
oldugunu ve kiiltiir farkliliklarinin ortaya ¢ikmasinda etkili bir unsur oldugunu 6ne
stirmiistiir. Huizinga, insan i¢in ortaya konan Homo Sapiens ve Homo Faber
tanimlarina, oyun oynayan anlamimma gelen Homo Ludens tanimini eklemistir.
Huizinga’nin oyun taniminda yer alan, giindelik yasamdan uzaklasarak bagka tiirli
olmak bilinci ifadesi, basit olarak oyun oynama eyleminin amacini ortaya koymaktadir

(Saygi, 2018: 4).

Kiiltirel hayatin olusumunu oyun kavramina dayandiran Huizinga igin
toplumsal diizeni aciga ¢ikaran dinsel ritiiellerin ve ayinlerin temelinde, insanlarin veya
topluluklarin oyunsal eylemleri yatmaktadir. Ilkel insanin, doga ve hayvam da isin igine
katarak gerceklestirdigi inan¢ ve kutsama odakli faaliyetler, Oyun Kurami 1s18inda
oyunun katilimcilarina atfedilen bos zaman degerlendirme, zararli yonelimlerden
kurtulma, grup i¢i birlik beraberligi saglama gibi tanimlamalarla ortaklik
gostermektedir. Ayn1 zamanda insanin ya da canlinin dogumundan beri gerceklestirdigi
taklit etme, -mis gibi yapma egiliminin devamliligini saglayan oyunun, toplumsal bir

islev gorerek kiiltiirii olusturup aktardig: belirtilmektedir.

Huizinga’nin Oyun Kuraminda yer alan oyunun Kkiiltlirii olusturduguna dair
goriisiinden hareketle, sinema filmlerinde sunulan toplumsal diizen, din olgusu, ritiiel
gibi kiiltiirel atmosferin zeminini olusturan olgular incelenmeye agik olacaktir.
Toplumsal diizenin igerisinde varlik gdstermeye calisan insanin etrafin1 g¢evreleyen
kurallar ve sorumluluklar silsilesi, Oyun Kuraminda kurallarla belirlenen oyuna katilan

oyuncu / katilimci ile esdeger olarak nitelendirilebilir.

Insanlik tarihi ve toplumlarin olusturdugu kiiltiirel degerlerin ilerleyis sekline
bakildiginda, efsaneler bilimi de olarak adlandirilan mitolojiye ait hikayelere
rastlanmaktadir. Oyun ile agiga ¢ikan toplu eylemlerle mitolojide karsilagilan ayin ve

ritliel olarak adlandirilan olgularin pek ¢ok noktadaki benzerlikleri dikkat ¢ekmektedir.



Oyunun tekrarlayan dogasi ile ritiielin hali hazirda tekrar edilen olguyu simgelemesi,

biitiin bu toplumsal yapilarin ortak zeminine isaret etmektedir.

Oyun, varliklarin ontolojik varolusunun esas niteligi olarak degerlendirilirken
varligin, yasami oyun eylemleri ile tecriibe ettigi kanisina varilmaktadir. Bunun yani
sira oyunun bir dil oldugundan ve dilin iletisim kurma yollu kurallar1 ile oynayanin
varligimi ifade edis bi¢imindeki kurallarin benzer 6zelliklerinden bahsedilmektedir.
Wittgenstein, bir sozciigiin anlaminin dildeki kullanim seklinden ortaya ¢iktigini
vurgulamaktadir. Dili kullanmak, bir nevi dil oyunlar1 oynamaktir. Kelimeler yalnizca
dil oyunlarinda bir anlam kazanmaktadir (Demir, 2018: 100). insan varolusunu
anlamlandirma pesinde olan felsefi goriisler, oyunu, hayatta kalma seklinin varolugsal
bir pargasi oldugu fikrine paralel olarak ¢ok boyutlu bir diizleme tagir. Aslinda oyunun
ne olduguyla, kurallarinin bilinmesi ve oynanmasi arasinda ne gibi bir baglanti
olduguyla ve dil ile iligkisinin analojik baglamina dair sorular sorarak oyun kavramini
irdelemektedir. Heraklitos, Platon, Nietzsche, Schiller, Huizinga, Heidegger, Gadamer
ve Freud gibi disiiniirler ortaya attiklar1 goriisler 1s18inda oyun kavramina bir¢ok boyut
kazandirmis ve Oyun Kuraminin da temellenmesine 6n ayak olmustur. Oyun kavramini,
sanattaki yaratma baglaminda ele alan Schiller’in, “Insan, sdzciigiin tam anlamiyla insan
oldugu yerde yalnizca oynar ve o, oynadigr yerde ancak tam insandir” (Schiller,
1965:76) ifadesi, insanin sadece toplumsal bir siire¢ i¢cinde varlik gdsterebilecegini ve
iiretimi de bu siire¢ i¢inde yapabilecegine isaret etmektedir (Vanlioglu, 2013:2).
Bununla birlikte bahsi gecen diisiiniirler derinlemesine inceledikleri oyun kavrami
hakkinda ¢okca noktada farkli yerlere isaret etseler bile, oyun oynamanin insan i¢in
kisisel ve analitik agidan insanin gelisimine katkist oldugu, ona 6zgiir alan taniyarak
yaraticiligt destekleyen bir varolugsal gilidii oldugu konusunda benzer goriisler

sunmuslardir.

Oyun ve sanatin gerek icerik gerekse bigimsel baglamda c¢okca noktada
benzestigi ifade edilebilir. Hatta zaman zaman birbirinin igine girerek cesitli yer
degistirmelerle muglaklagmalar1 ¢okga felsefi tartismaya alan agmistir. Bu iki olgunun
bireyde ya da toplulukta biraktigi duygu durumu yine de ortak bir noktada
bulugsmaktadir. Sanat da oyun da etki ettigi kisiye ya da topluluga keyif verirken haz



duygusunu yasattig1r belirtilmektedir. Bunun yani sira, oyun oynayan bir ¢ocuk ve
sanatini icra eden bir sanat¢cinin eylemi gergeklestirme siireclerinde bazi benzerlikler
gozlemlenmektedir. Cocugun oyun oynama esnasinda, etrafinda akip giden gercek
diinyaya kendisini kapatmasi ile sanat¢inin eserini icra ederken sadece eserine odaklanip
kendisini dig diinyadan bir anlamda soyutlamasi, sanat ve oyun arasindaki temel

ortakligin basit bir 6rnegidir.

Yaraticilik sanattan bagimsiz bir olgu alarak diisiiniilemeyecegi i¢in, sanat ve
oyun arasindaki iliskinin oyun kavrami tizerinden tanimlanmasi1 gerekmektedir. Sanat
eserinin alimlayicisini motive etme amaciyla oyun kavraminin dinamikleri yardimiyla
kurulan oyunlagtirma kavrami, alimlayiciyla aradaki dogru baglantiyr yakalayabilmek
adina oyunun sozciik anlamindan ve yiizeysel olarak yapilan tanimlarindan ¢ok daha
fazlasina gereksinim duymaktadir. Bu dogrultuda oyunsal diigsiinme, estetik ve oyun
sistemlerinin  kigilerin motivasyonlarint ve katilim oranlarmi yiikseltmeye ve
o0grenmelerine yardimci olmayr saglayacak biitiin dinamiklerin goz Oniinde
bulundurulmasi gerekmektedir. Bir sanat dali olan sinemada oyun kavrami, yaraticinin /
yonetmenin tutumuna gore ortaya ¢ikan sanat eserinde yorumlanabilir bir olgu olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Oyun kavraminin bigimsel tanimlamalarinda karsilasilan zaman
ve mekan olgulari ile sinema filmlerindeki goriintii, ses ve senaryo gibi sinematografik
unsurlara yon veren teknik o6zelliklerin benzer nitelikler barindirdigi diistiniilmektedir.
Sinemanin bigimsel araclarla sundugu film diinyasi, temelde yaraticisinin kurdugu
katilima ya da izlenmeye acik bir iirlindiir. Yonetmenin vermek istedigi diisiinceyi
seyirciye aktarmak adina yararlandigi sinematografik araglar ile oyun kavraminda
tanimlanan ve zaman - mekan sinirlandirmasiyla olusturulan gerilim, zitlik, tartim,
cesitleme, catigma ya da cesitleme belirleyicileri sanat ve oyunun kesistigi dinamiklere
isaret ederken, alimlayiciya ulasmak i¢in kullanilan yontemin oyunlastirma kavraminin
Ozellikleri ile ortak paydada bulustugu gozlemlenmektedir. Buradan yola c¢ikarak,
sinema filmlerindeki gerilim, siddet, korku gibi duygular izleyiciye gecirmek icin
olusturulan gorsel ve isitsel kurgularin, Oyun Kurami 1s1ginda ortaya koyuldugunu

diistinmek miimkiindiir.



Agiklanan belli bash noktalardan yola ¢ikan bu ¢alismada, sinema sanatinda ve
kiiltiirtin aktarilmasinda islevsel bir yeri oldugu diisiiniilen oyun kavrami arastirilarak,
Johan Huizinga’nin Oyun Kurami baglaminda 6n plana ¢ikan kiiltiirel kodlarin Reha
Erdem sinemasinda izleri siirilecektir. Bu dogrultuda, oyundan hem igerik hem de
bicimsel anlamda tiireyen oyunlagtirma kavraminin, diinya sinemasindan segilen filmler
tizerinden degerlendirilmesinin yani sira, Reha Erdem filmlerindeki kiiltiire bagh
toplumsal diizeni isaret eden olgularin, doga, insan ve hayvan goriintirlikleri goz

oniinde bulundurularak Oyun Kurami baglaminda incelenmesi amaglanmustir.

Oyunun tanimlanmasiyla baslayan ¢alismanin birinci béliimiinde, insanin
varolusuyla paralel olarak gozlemlenebilecegi diisiintilen oyun kavrami hakkindaki
cesitli gorlisler agiklanmaya calisilacaktir. Oyunun belirleyici 6zellikleri degerlendirilip
dil, sanat ve oyunlastirma iligkisinden bahsedilecektir. Oyun Heraklitos, Platon,
Nietzsche, Schiller gibi diisiiniirler tarafindan felsefi baglamda incelenmeye alinmistir.
Bu diisiiniirlerin, insanin oyunla varlik gostererek diinyayr ve yasamsal eylemleri
anlamlandirma egilimi konusundaki goriisleri aktarilacaktir. Oyunun belirleyici
ozellikleri, oyunlastirma kavrami ve sanat ile oyun iligkisi hakkinda edinilen bilgiler,
ikinci bolim i¢in segilen filmlerin oyun agisindan incelenmesi esnasinda referans

niteligi olusturacaktir.

Calismanin ikinci boliimiinde, sinema ve oyun kavrami arasindaki bigime
yonelik benzerlikler, konuya egilen c¢esitli kaynaklarca agiklanacaktir. Oyunun
dogasinda var olan denge, tartim, gerilim, birbirinin yerine ge¢me, zitlik, birbirine
eklenme, ¢6zlim, ¢esitleme ve ayrilma gibi unsurlarla, bir olgunun temsili ve yanilsama
olusturma, s6z konusu siire¢ bitiminde gerceklesen haz hissi gibi niteliklerin oyun ile
ritiielleri, dram, sinema ve tiyatro sanatin1i ayni c¢ercevede birlestirdigi konusu
islenecektir ve bu baglamda sinema ve oyun arasindaki iliskinin ne diizeyde
gergeklestigi ele alimacaktir. Mitolojik olay ve filmde kahraman olarak nitelendirilen
baskarakter arasindaki metinleraras1 géndermelerle yoruma agik eylem dinamiklerinden
bahsedilerek, bu etkilesim oyun kavrami baglaminda incelenmeye alinacaktir.

Calismanin bu boliimiiniin son kisminda, diinya sinemasindan segilen filmlerin bazi



kisimlart / sahneleri {izerinde, sinema ve oyunun bi¢imsel benzerlikleri irdelenerek

metinlerarasi bulgularla ¢éziimlenmeye ¢alisilacaktir.

Son kisim olan ii¢lincli boliimde, yonetmen Reha Erdem sinemasindan segilen
filmler, birinci boliimde yogunluklu olarak yer verilen Johan Huizinga’nin Oyun
Kurami baglaminda mercek altina alinacaktir. Kiiltiiri olustururken ayni zamanda
toplumsal bir iglevi oldugu 6ne siiriilen oyun oynama eylemiyle agiga ¢iktig1 diisiiniilen
toplumsal diizen, din ve ritiiel olgulari, Reha Erdem sinemasindaki doga - insan -
hayvan goriiniirliikkleri iizerinden ele alinacak, Oyun Kuramindaki zaman - mekan ve

oyuncu insan belirleyicileri ¢er¢evesinde incelenecektir.
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1.1. Oyun Kavramm

Oyun kavraminin tanimi, farkli disiplinlerde farkli bigimlerde ortaya konmustur.
Bir¢ok disiplinde ele aliman oyun kavrami, incelendigi bilim dalina dayandirilarak
aciklandig1 boliimlerde ortaya farkliliklar ¢iksa da her bilim dalinda erisilen olgu sudur:
oyun kavraminin ve oyun oynamanin insan hayatinda olduk¢a énemli bir rolii vardir.
Bu dogrultuda oyun oynama, bireyin 6zgiir yasam alanin1 yaratan, kisisel ve biligsel
gelisimini gerceklestirmesini destekleyen, yaraticilik niteligini arttiran yasam diirtiisii
olarak nitelendirilmektedir. Insanin var oldugu mekanda oyunun var oldugu ve biitiin
medeniyetlerin ¢ikis noktasinin oyun oldugu diisiiniilmektedir. Bu baglamda oyunun
tarihi gelisimi lizerine aragtirma gerceklestiren en 6nemli kisilerden olan tarih profesori
Johan Huizinga, “Homo Ludens” (Oynayan Insan) isimli kitabinda oyunun tarihinin
kiiltiirden de eski oldugunu ve kiiltiir farkliliklarinin ortaya ¢ikmasinda etkili bir unsur
oldugunu one siirmiistiir. Antropologlar, gerceklesen goglerin neticesinde yayginlasan
kiltlirleri irdelemek icin oyunlardan faydalanmiglardir. Oyunlar, ilkel ¢aglardaki
iletisim sekillerini, inanglar1 ve ritiielleri incelemek icin verimli bir yaklagim olmus ve
farkl kategorilerin olusturulmasina imkan vermistir (Saygi, 2018: 4).

Bununla birlikte i¢sel bir eylem olarak nitelendirilen oyun oynama olgusu, her
bireyin yasaminda bulunan bir etkinliktir. Oyun oynama eyleminin Onceden
tasarlanmasi, iizerine diisiinlilmesi ve karara baglanmasi, kesin ve mantikli kosullara
bagimli olmayip, ¢ogu zaman meraklandirict bir belirsizligi  biinyesinde
barindirmaktadir. Oyun oynama eyleminin iggiidiisel olmas1 ve belirsizligi sebebiyle
genel olarak mantiksiz bir nitelige sahip oldugu ifade edilmektedir. Bunun yani sira
“oyun” ve “oynamak” sozciikleri, pek ¢ok dilde farkli kullanim 6zellikleri tasimakta ve
oyunun kavranis1 iizerine 6nemli ipuglar1 vermektedir. Farkli dillerde yer alan farkli
ekler ve kullanimlar ile yerlesen bu sozciikler, kiiltiir ve oyun arasindaki iliskiyi de

aciklar nitelik tagimaktadir. Oyun ve oynamak sézciikleri, es zamanli olarak pek cok



etkinligi kapsayici ozellige sahiptir.' insanlarm oynadigi oyunlar, dans, dramatik
gosteriler, spor karsilamalar1 vb. gibi kavramlarin timii oyun kelimesi ile
anlatilmaktadir (Pilavei, 2014: 3).

Buna ek olarak, gozlemlenebilir bir olgu olarak degerlendirilen oyun kavrami
sunu da aciga cikarir ki oyun oynamak yalnizca ¢ocuklara veya insanlara 6zgii bir
eylem degildir: ayn1 zamanda dilleri olsun veya olmasin diisiinen canlilarin hepsinin
oyun kurabildigi ve oynayabildigi de belirtilmektedir. Oyun kavrami ile ¢ocugun baska
olgular1 disarida birakacak kadar biitlinlestirilmesi, bireyin 6grenilmislikleri ile smirlt
bir hale getirilmesinden kaynaklanmaktadir. Biitlin canlilarin yagsamlarinin her alaninda
bir oyun igerisinde yer aldig1 éne siiriilmektedir. Insanin var oldugu giinden baslayarak
yasamda verdigi miicadeleleri ile birlikte bir tiir oyun igerisinde oldugu bile ifade
edilmektedir. Hatta iletisim kurmak i¢in insan tarafindan olusturulan dil kavrami bile bir
oyun olgusu olarak degerlendirilmektedir. Bunun nedeni ise insanlarin objeye biligsel
bir siire¢ icerisinde anlam kazandirmak i¢in ugras vermesidir. Bu siirecte zihin, oyun
eylemini gercgeklestirerek, obje ile diisiiniilen olgu arasinda baglantilar kuran bir siire¢
icinde bulunmaktadir (Oksiiz, 2017: 55).

Bu dogrultuda toplumun gerceklestirdigi ve toplum adina 6nemli olan ilk
etkinliklerin ¢ogunun oyun olgusuyla birlikte ortaya ciktigi sdylenebilmektedir.
Objelerle etkilesime ge¢mek, insanlarla iletisim kurmak, tanim yapmak, kavramlar
yaratmak vb. pek ¢ok 6ge icin kullanilan dilin yaraticisi zihin, nesne ile diisiiniilen sey
arasinda oyun eylemini gergeklestiren devamli bir hareket olarak ortaya ¢ikmaktadir.
Sembolle ifade edilen soyut kavram dikkate alinirsa, her sembol bir kelime oyunu
gergeklestirir. Bu sekilde insan, her oyun eyleminde ikinci bir evrenin var olus ifadesini
tekrardan yaratmaktadir. Oyunun amaci, biinyesinde bazi kurallar1 bulunduran, haz
veren, goniillli, beklenti olmaksizin oyuncuyu ve seyirciyi i¢ine alan bir eylem olarak
tanimlanmakta ve hem oyuncuyu hem de seyirciyi 6zgiirlestirmektedir. Bu 6zgiirlesme,

bireyin giinliik yagamin tekdiizeliginden ¢ikmasiyla saglanir. Oyun, varolus agisindan

! https://www.academia.edu/9679765/0YUN_KAVRAM
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bakildiginda, hayat yiikiiniin ve bu yiikii tasimak i¢in siireklilik gerektiren tekdiize
birgok eylem arasinda, insanlarin koruma altina aldig1 bir alan gibidir (Duran, 2016:
21).

Sutton-Smith oyun hakkinda, bireyin i¢inde gelisim gosterdigi bir yol oldugunu
ve bu yolun en temel olandan en karmasik yapida bulunana dogru degisim gostermekte
oldugunu ifade etmektedir. Huizinga ise oyunu, 6zgiir iradeyle kabul edilen ve istirak
edilen bir eylem olarak tanimlar fakat yine de bu eylem tam anlamiyla emredici
kurallara uygun bir sekilde, belirli zaman ve mekan siirlar i¢inde gerceklestirilir. Ona
gére oyun, bazi amagclar1 olan, bir gerilim ve seving hissi ile gilindelik yasamdan
uzaklagarak bagka tiirli olma bilincinin kendini gosterdigi, iradi bir eylem ya da
etkinliktir (Calisandemir, 2014: 2).

Huizinga, insan ic¢in ortaya konan “Homo Sapiens” ve “Homo Faber”
tanimlarina, oyun oynayan anlamimna gelen “Homo Ludens” tanimini eklemistir.
Huizinga, oyun tanimindaki giindelik yasamdan uzaklagarak baska tiirlii olmak bilinci
ifadesi ile oyun oynama eyleminin amacini ortaya koymaktadir (Pilavci, 2014: 4).
Huizinga, oyunun sadece insana has bir eylem olmadigmi vurgulamaktadir. Bunu ise
hayatin gerektirdigi ihtiyaclar1 asan ve eyleme bir anlam yiikleyen bagimsiz bir 6genin
rol almasi ile iligkilendirmektedir. Oyunu tanimlayan ve nedenselligi konusunda
aciklama ortaya koymaya calisan Huizinga birtakim ¢ikarimlar yapar. Ona gore oyun:
hayat enerjisinin fazla olmasi hissinden bir kurtulma seklidir, dogustan gelen taklit etme
diirtiisiiniin kapsamina girer, bir rahatlama gereksinimidir, yasamin bireyden isteyecegi
ciddi etkinliklere hazirlik ¢alismasidir, bireyin nefsini kontrol edebilmesine tesvik eder,
hakimiyet kurma istegidir, bir sey gergeklestirebilmeye ya da bir seyi belirlemeye
yonelik kendiliginden olan bir yatkinliktir. Bu gibi nedenselliklerin izini siirdiikten
sonra, temel sebebe varir: oyunun heyecan, mutluluk ve sevingle iliskisi dogrultusunda,
haz vermek gibi bir fonksiyonunun oldugunu, bu sebeple hem hayvanlar hem de
insanlar iizerinden incelenebilecek herhangi bir mantikli iliskiye dayandirilamayacagini
vurgulamaktadir (Tekerek, 2006: 50).

Bunlarin yani sira oyunun bazi tanimlar1 da su sekilde verilmektedir:
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e (aillois, oyunu, belirli kurallar1 bulunan, inandirici, kendine has bir mekan ve
zaman yaratan, sonucunun bilinmedigi, goniilliilik temeline dayanan bir eylem
olarak tanimlar.

e Suits ise oyunu, oyun oynama faaliyeti olarak degerlendirmektedir. Bu faaliyetin
goniilliiliik gerektirdigini ve belirlenen oyun kurallarinin oyuncularin tutumlarini
sinirlandirict nitelikte oldugunu 6ne siirmektedir. Oyunu oynayacak olan her
bireyin belirlenen kurallar1 onayladigini ve oyunun olusturulmasi siirecinde bu
kurallarin somut bir hedef kapsaminda bi¢gimlendigini belirtmektedir.

e Crawford, oyunlar birer sistem olarak gérmektedir. Oyunlarin kurallar1 oldugunu,
oynayan bireyler icin duygusal gercekligin yansimalarini  biinyesinde
barmdirdigint ve oyundaki en 6nemli olgunun etkilesim oldugunu belirtmektedir.
Crawford’a gore oyunlarin belirleyici niteligi, gercek yasamda birbiri ile belli
belirsiz iliski icerisinde bulunan olgulari, oyunculara oyun diinyas1 ig¢inde
arastirma olanagi sunmasidir. Oyunlarin bir baska niteliginin ise miicadele etme
olgusu oldugunu belirtmektedir. Oyunun bu niteligi, hedefe erisilmesi igin
miicadele edilmesi gerekliligini ortaya koymaktadir.

e Abt, oyunun iki ya da daha fazla oyuncu arasinda farkli amagclara erismek
hedefiyle gerceklestirilen bir eylem oldugunu belirtmektedir. S6z konusu tanimda
oyuncularin aktif bir sekilde rol almasi onemli bir unsur olarak goriilmektedir.
Yine bu tanima gore oyun, aktivite, oyuncular, amagclar ve kurallar olmak iizere

dort 6geyi biinyesinde barindirmaktadir (Sezgin, 2016: 4).
1.2.  Oyunun Ozellikleri ve Ortaya Cikisi

Bilinen en eski kaynaklarda bile oyunla ve oyun oynama araglar1 ile
karsilasilmaktadir. insan hayatinin vazgegilmez bir parcasi olarak degerlendirilen oyun,
sosyal, ekonomik, kiiltiirel bir fark olmaksizin herkes tarafindan gergeklestirilmektedir.
Ancak oyunun ilk olarak ne zaman bagladigi ve ne sekilde gelisim gosterdigi konusunda
heniiz kesin bir yargiya varilamamistir, oyunun 6zellikleri geregi bunun miimkiin olup
olmayacag bile siiphelidir. Ilk insanin dogadaki oyunlari, miicadele etmek zorunda
kaldig1 olaylar1 ve olaylarin 6zelliklerini taklit ederek kazanc¢li konuma ge¢cmek igin

gosterdigi ¢abalardir. Bu durum, insanin bulundugu ortama uyum gosterme
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gerekliliginden ortaya cikmistir. Insanin dogada karsilastigi olumsuz durumlarla olan
miicadelesinde kullanacagi ilk silah, yine doganin insana dogrultmus oldugu silahtir. Bu
siirecte insanin kendini savunmak veya saldirmak icin ortaya koydugu davranislarinin,
cevresinde bulunan nesne ve varliklarla uyum igerisinde olmak adina ortaya koydugu
canli hareketler oldugu belirtilmektedir. insanin miicadeleye yénelik bu tutumlarinin
igerisinde doganin taklidinin yer aldigini ve bu taklitlerin yinelenmesinden de oyunun
ortaya c¢iktig1 ifade edilmektedir. Bir canlandirma seklinde olusan bu davranislar (taklit),
uygun bi¢imlerde oyun olarak 6ziimsenmis ve sonrasinda da yasamda kalict bir yer
edinmigtir. Bir bagka deyisle oyun, ilk insanin kars1 karstya kaldig1 olaylarin ve dikkatli
bir sekilde takip ettigi hareketlerin aymi tarzda gergeklestirilen taklitleri sonucunda
ortaya ¢ikmakta, gelismekte ve oyun olarak kalmaktadir (Bulman, 1999: 9).

Bununla birlikte oyunun izi insanlhik tarihi ve kiltlirlerin ortaya ¢iktig1 siireg
kapsaminda siiriildiglinde, karsimiza mitoloji ¢ikmaktadir. Mitolojide karsilasilan
ritlieller, oyun ile alakali toplu eylemler olarak nitelendirilebilmektedir. Oyun ve ritiiel
birbirine benzemekte ve mitolojinin temelini  olusturan iki unsur olarak
degerlendirilmektedir. Bu dogrultuda oyunun taniminin yapilabilmesi adina mitolojinin
verimli bir kaynak olabilecegi diigiiniilmiistiir. Hayattaki giincel ritiieller de oyun olarak
degerlendirilebilmekte ve bunlarin da kaynagma erisebilmek i¢in mitolojinin
irdelenmesi gerektigi One siiriilmektedir. Huizinga’ya gore: “ilkel insan mitosun
yardimiyla diinyevi olgular1 agiklamaya ¢aligmakta ve insani seylerin temelini tanrisalda
aramaktadir. Mitosun gercek goriintiisii verdigi degisken fantezilerin her birinde,
ciddiyet ile sakaciligin siirlarinda yer alan yaratici bir zihin vardir” (Huizinga, 2010
Akt: Duran, 2016: 21).

Bununla birlikte insanin dislincelerinin baglangicina kadar uzanan oyun kavrami,
Yunan diislincesinde felsefi ifadelerle kullanilmigtir ve bununla ilk kez Heraklitos’ta
kargilasilmistir. Herakleitos’un “Zaman, dama taglarini bir o yana bir bu yana siirerek
oynayan bir ¢ocuktur; ¢ocuk hiikiimranligi!” (Diels, Akt: Soykan, 1991: 39) ifadesi
bulunmaktadir. Heraklitos’un bu ifadesi donemin olus ve yok olus karsisindaki bakis
acisin1 ortaya koymaktadir. Varolus Zeus’un bir oyunu olarak degerlendirilmekte ve
“olus ve yok olus”un herhangi bir suca ya da cezaya tabii tutulmadig1 goriisiinlin s6z

konusu oldugu belirtilmektedir. Yine Heraklitos, yasamda var olan zitliklar arasinda bir
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oyunun olmamast durumunda diinyanin sonunun gelecegini one slirmektedir. Bunun
nedeni olarak ise oyunun bir kurtulus olarak algilanabilecegi gibi ayn1 zamanda bir
diizenin de temeli oldugu diisiincesi gosterilmektedir. Evren bir oyuncak olarak
degerlendirilmekte ve insaninin da biitiin miicadelesinin oyun oynama eylemini

gerceklestirme gerekliligi oldugu diisiiniilmektedir (Oksiiz, 2017: 56).

Bununla birlikte mutlak bir diizene sahip olmasi gereken oyun, kurallarla, mekan
ve zamanla sinirlandirilmis ve bu sinirli ortamda bir mitkemmellik arayisina girilmistir.
Oyunun Ozelliklerinden biri de istenen zamanda veya sonrasinda yinelenebilir
olmasidir. Bunun yani sira oyunda gerilimden kaynakli ortaya ¢ikan bir belirsizlik s6z
konusu olmaktadir. Bu gerilim, belirsizlik halini agarak gevseme ile sonu¢lanmaktadir.
Oyuncular, basarili olmak adina gerilim ve belirsizlik arasinda siirekli git-gel
yagsamaktadirlar. Oyuncunun zihni tamamen, giindelik olan olgunun disinda kalan kendi
yetenek seviyesinin kismen altinda veya {istinde bulunan oyun gorevine
yogunlagsmaktadir. Oyuncunun zihnini tamamen oyun gorevine yogunlastirmasi
sonucunda ortaya akis ¢cikmaktadir. Bu akis olgusu oyundaki “hosluk hissine” karsilik
gelmektedir. Ayrica oyunun bazi dzellikleri de su sekilde verilebilmektedir (Basar,
2013: 17):

e Gerilim,

e Denge,

e Salinim,

e Birbirinin yerine ge¢me,
o Zithik,

e (esitleme,

e Birbirine eklenme,

e Ayrilma,

e (Cozlim.

1.3. Oyun Olarak Dil

Huizinga, oyun kavraminin yapisini su sekilde tanimlamistir:

“Oyun... hicbir rasyonel iligki {izerinde temellendirilemez; ¢linkii
akla dayandirilmasi onu insanlar alemiyle sinirlandiracaktir.
Oyunun varligi higbir uygarlik basamagma, evreni kavrayisin
hicbir bi¢cimine bagl degildir. Her diisiinen varlik, dili oyunun
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tanimlayacak genel terime sahip olmasa bile, bu oyun ve oynama
gercegini bizatihi bagimsiz bir sey olarak tasarlayabilir. Oyunun
varligr inkdr edilemez niteliktedir. Hemen hemen biitiin soyut
bizatihilikleri —adalet, giizellik, hakikat, zihin tanri- inkar etmek
miimkiindiir. Ciddiyet de inkar edilebilir, ama oyun asla”
(Huizinga, Akt: Demir, 2018: 95).

Huizinga, oyunun canlilar i¢in kagiilmaz bir eylem oldugunu 6ne siirmektedir.
Bir diger degisle oyun, varliklarin ontolojik varolusunun esas niteligi olarak
degerlendirilmektedir. Buradan yola ¢ikarak varligin yasami oyun eylemleri ile tecriibe
ettigi kanisina varilmaktadir. insan ve toplum hayatmin bir oyun olarak yansitilmasinda,
dilden daha etkili bir aracin olmadigi sdylenebilir. Kelimeler ve belirli kurallar ile
gergeklestirilen bir faaliyet olan dil, diisiincelerin duyular araciligi ile algilandigi bigimi
itibari ile dig diinyada yer alan objeleri, ozellikleri ve iligkileri temsil etmektedir.
Bununla birlikte, 20. yiizyilda toplumu yorumlayan bir olgu olarak degerlendirilen dil,
giinlimiizde insan ve toplumla ilgili biitiin felsefi ve sosyolojik arastirma alanlarinin
ortada kesistigi bir alan olarak goriilmektedir. Saussure ve Wittgenstein, dili
kavrayabilmek adina “oyun analojileri —benzetisim-" gelistiren iki diisiiniirdiir ve dilin
ne sekilde isledigini kavramak i¢in kullanilacak en etkili analojinin, dil ile kurall1 oyun
arasindaki analojinin oldugunu o6ne siirmektedirler. Bunun nedeni de dili, oyunlarin
oyunu olarak degerlendirmeleridir (Demir, 2018: 95). Bunun yani sira dil oyunlari
analojisi, aynm1 gergekligin birbirinden farkli iki resminin olabilecegini de ortaya
koymaktadir (Alpyagil, 2005: 123).

Bu dogrultuda dilin bir oyun oldugunu ve oyunun sosyal bir olgu oldugunu ifade
etmek ayni1 zamanda dilin sosyal bir olgu oldugunu 6ne siirmektir. Biitiin oyunlar i¢inde
dil, insanoglunun kesfettigi en esnek, en acik uclu ve yaraticiliga en acik oyundur. Oyun
bir dildir ve dilin sahip oldugu anlamin oyun oldugu ifade edilebilir. Ayrica oyun da dil
gibi bir iletisim ve ifade sistemi olma niteligi tasir. Wittgenstein, bir sozciigiin
anlaminin dildeki kullanim seklinden ortaya ciktigin1 vurgulamaktadir. Ona gore
kelimelerin anlamlari, gonderme yaptiklar1 nesnelerden degil, giindelik yasam i¢inde bir
topluluk olarak oynadigimiz oyunlardaki kullanimlarindan gelir. Dili kullanmak, bir
nevi dil oyunlarn1 oynamaktir. Kelimeler yalnizca dil oyunlarinda bir anlam

kazanmaktadir (Demir, 2018: 100).
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Bununla birlikte Wittgenstein’nin dil oyunlar1 kavrami, genel itibari ile farkli
ifade siniflandirmalarini ve bu siniflandirmalart olusturan kurallar1 temel almaktadir.
Lyotard da Wittgenstein’nin bu kavramsallastirmasin1 kullanmistir ve dil oyunlarina
dair ii¢ tespit ortaya koymustur. Bu tespitlerden ilki, dil oyunlarinin kurallarinin
mesruluklart olmadigidir ancak oyuncular arasinda bulunan ag¢ik/ortiikk bir anlasmanin
nesneleri niteligindedirler. ikincisi, dil oyunu kurallar dogrultusunda gerceklestirilir ve
oyun kurallarindan herhangi birinin en ufak sekilde bile degistirilmesi sonucunda
oyunun yapisinin ve dogasinin degisecegi durumudur. Uciinciisii ise, her ifadenin, dil

oyununun sahip oldugu bir hareket niteliginde olmasidir (Evre, 2007: 15).

1.4. Oyunlastirma

Oyunlagtirma kavrami, dis diinyadaki motivasyonel sorunlari oyun tasarim
yontemleri ile katilimcilarda kalic1 davranis degisikligi amaglayarak ¢ozen bir yaklagim
olarak tanimlanmaktadir. Gabe Zicherman ve Christopher Cunnigham, “oyunlagtirma
kavramini” ilk ortaya atan kisilerdir ve oyundaki diisiince seklinin ve oyun kurallarinin,
kullanicilarin ~ dikkatini ¢ekmek ve sorunlar1 ¢6zlime kavusturmak hedefiyle
kullanildigin1 6ne stirmiislerdir. Oyun ve oyunlastirma kavramlari arasindaki en temel
fark, oyunun bir uygulama bi¢imi olmasi, oyunlastirmanin ise uygulama cergevesinde
katilimcilarin sayisimi arttirmaya yonelik bir yaklagim tiirli olmasidir. Oyunlastirma
katilimciya, yer aldigi herhangi bir uygulamada veya etkinlikte oyun oynuyormus
hissinin verilerek, katilimcinin siirece ¢ok daha iyi bir sekilde entegre olmasini
saglamaktadir (Y1lmaz, 2015:35). Oyun ve oyunlastirma kavramlar: arasindaki farklarin

belirtildigi Tablo: 1 asagida verilmektedir.

Tablo:1 Oyun ve Oyunlastirma Arasindaki Farklar

Oyun Oyunlastirma
e Nesneler ve nesneleri kullanma e Kurallar, gérevlerin tamamlanmasi
kurallar1 vardir. i¢in vardir.
e Kazanma ve kaybetme sonuglar1 e Kaybetme yoktur, aksiyon aldirmak
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vardir. icin desteklenir.

e Bir kurgusu ve ona gore plant e Uygulandig siire¢ neyse onu
vardir destekleyici niteliktedir.

e Biitiiniiyle planlanmal1 ve tek e Halihazirda var olan siirece entegre
basina ¢aligmalidir olur ve bagimsiz bir sekilde calisir.

YILMAZ, E. A. (2015). Oyunlastirma: Herkes I¢in Oyunlastirma. Istanbul: Abakiis Kitap Yaymn Dagitim

Merkezi. Kitabindan kaynak alinmistr.

Bununla birlikte oyunlastirma, oyunsal diisiinme, estetik ve oyun sistemlerinin
kisilerin motivasyonlarini ve katilim oranlarini yiikseltmeyi ve 6grenmelerine yardimci
olmay1 amaclayarak, oyunsal olmayan bir alanda kullanilmasidir. Bir baska ifadeye gore
ise oyunlastirma, 6grenme bigimleri i¢in “oyunsu deneyimler” olusturma siirecidir
(Sezgin, 2016:10). Oyunlastirma, oyunsal diisiinme ve oyunu olusturan parcalarin
normal sartlarda oyunsallik igermeyen durum ya da igerikler ile birlikte kullanilmasin
ima etmektedir. Karl M. Kapp, oyunlastirmay1 oyun tabanl sistemler, oyunsal diisiinme
ve estetigin, bireylerin bir araya getirilmesi, 6grenmenin tesvik edilmesi, motivasyonun
saglanmas1 ve sorunlarin ¢éziimiine katki saglanmasi olarak degerlendirmistir (Sezgin,
2016:188). Bunun yani sira oyunlastirma kavraminin, farkl disiplinlerde farkli tanimlar1
bulunmaktadir. Fakat ortaya konulan tanimlarin ortak paydasi, kisilerin motivasyonunu
arttirmay1 hedefleyerek siirece katilma istegini artiran ve siireci cazip bir hale getiren
uygulamalar olmasidir. Ayn1 zamanda oyunlagtirma kavrami i¢in ortaya konan en genis
ve en cok kabul edilen ifade ise oyun tasarim ogelerinin oyun baglami disindaki

durumlarda kullanilmas1 bi¢imindedir (Bozkurt ve Geng-Kumtepe, 2014:148).

1.5. Sanat ve Oyun

Bir¢ok disiplin tarafindan tanimlanmis olsa bile, oyun kavraminin sanat
baglaminda tanimlanmasi ig¢in, sanat {retimindeki oyunsallik ile aradaki dogru
baglantiy1 yakalayabilmek adina, oyunun sozciik anlamindan ve yiizeysel olarak yapilan
tanimlarindan ¢ok daha fazlasina gereksinim duyulmaktadir. Bu gereksinimle birlikte,

oyunun sozliikteki manasindan ¢ok kavramsal anlamini ele almak zorunlulugu da
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kacinilmaz bir bicimde meydana ¢ikarmaktadir. Sanat ve oyun kelimelerini, alani,
siirlari, kurallar1 ve benzer nitelikleri incelenmeden bir araya getirmek bazi
yanlighklarin ortaya ¢ikmasina neden olabilmektedir. Bunun temel nedeni, oyun
olgusunun bir¢ok kisi tarafindan bir bos zaman aktivitesi, ¢ocuklarin gerceklestirdigi bir
eylem ve ciddi olmayan bir durum gibi ifadelerle 06zdeslestirilmis olmasindan
kaynaklanmaktadir. Ancak oyun kavrami, daha derin bir sekilde arastirildiginda veya
irdelendiginde s6z konusu ifadelerin aslinda karsiliksiz oldugu, oyun meselesinin
“ciddiyetini” goz ard ettigi rahat¢a anlagilmaktadir (Tufan, 2012: 26).

Oyun iizerine yazanlardan biri de psikanaliz kuraminin yaraticis1 Sigmund
Freud’dur. Freud’un gelistirdigi Oyun Kuraminin sistematik bir niteligi yoktur. Freud’a
gore oyun, ¢ocuklarin isteklerinin karsilandig1r ve endise verici durumlar1 kolaylikla
asabilmelerini saglayan uygun atmosfer olusturan bir eylemdir. Freud un iddiasina gore
oyunun tersi ciddiyet degildir, aksine, gercegin ta kendisidir. Freud’un teorisinde oyun,
cocugun karsilastigi engellerden ve gercek diinyada belirlenen yasaklardan uzaklasarak
giivenli bir ortamda kabul goriilmeyen, 6tkeli ve gergek hayatta tehlike arz edebilecek
his ve tutumlarimi ac¢iga vurma bi¢imidir. Ayni zamanda oyunun, yetenek edinme
eylemlerine katkida bulunan ve bir durumun kolaylikla asilmasina dair taktikleri agiga
cikarir niteligini de vurgulamaktadir. Freud, ¢ocuklarin taleplerini 6zgiir bir sekilde
ifade etmelerini saglayan oyun olgusunu ¢ok kisa vadeli olarak degerlendirmektedir.
Freud, benlik gelisiminin beraberinde biligsel diisiinmenin baslamasi ile beraber oyunun
son buldugunu savunmaktadir. Her davranig ve tutumu bir sebebe dayandiran Freud,
cocuklarin gerceklestirdikleri oyun eylemlerinin gelisiglizel bir sekilde olusmadigini,
aksine kiginin farkinda oldugu ya da olmadigi hisleri dogrultusunda olustugunu
belirtmektedir. Bireyin hisleri, istekleri, oyun eylemi esnasinda kontrol altinda olmadigi
icin hayal ve fantezilerde kendini gosterir. Gergeklik olgusunu oyundan bagimsiz bir
sekilde diisiinebilen ¢ocuk, oyunu dis diinyanin objelerinden ve durumlarindan kendine
has bir diinya olusturmak i¢in kullanmaktadir. Ayn1 zamanda oyun esnasindaki sevgi,
nefret, 6fke gibi hislerini etrafindaki bireylere veya objelere yansitabilmektedir. Freud,
genellikle 1iyi olmayan tecriibelerin ve hislerin oyun esnasinda siirekli olarak
yinelenmesi konusunda incelemelerde bulunmustur. Haz uyaricilart organizmanin i¢

dengesini saglarken, organizmanin i¢ dengesini bozanlar ise act uyaricilaridir.
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Organizmanin dis etkenlere karsin i¢ diizenini koruma altina almasi, nahos olan
gerginlikler, heyecanlar ve celiskiler gibi dis faktorlerin oyunda yinelenmesi, uyanan
heyecanlarin kuvvetini azaltici etkiye sahiptir. Oyun, ¢ocugun bu hos olmayan olay ya
da duruma karsi ortaya koydugu hareket ve faaliyetle onun iizerinde hakimiyet
kurmasina olanak saglamaktadir. Boylece s6z konusu durum, zarar goren dengenin
yeniden olusturulmasi ve hazlara yonelmede 6nem sahibidir. Kisacasi oyun bir denge
0gesi olarak goriiliir (Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007: 333).

Oyun kavramia daha genel bir tanim da getirebilir. I¢giidiisel arzularin tatmini
icin dis diinyay kullanma etkinligi niteligi tagiyan eylemlere ilave olarak, insanoglunun
dis diinyaya kars1 gelistirdigi ya da sans eseri eristigi baska aktiviteler ve davranislarin
adidir oyun. Bu eylemler, bireylerin 6zgiirliiglin tadin1 ¢ikaracaklar1 ve arzularin
tatmininin ~ hicbir ~ zaman  veremeyece8i  bir aydinlanmigs olma  halini
deneyimleyeceklerine inandiklar1 aktivitelerdir. S6z konusu bu durumu gergeklestiren
de bir anlamda Homo Ludens’tir. Oyun ve sanatin her ikisi de insanlar1 benzer
bicimlerde heyecanlandirir, keyif verir ve mutlu olmalarinm1 saglar (Tiifekei, 2013: 25).
Bu agidan bakildiginda sanat ve oyunun kiiltiirel oneminin ifade edildigi dort esas baslk
sunlardir:

o Bos enerji ve bos zaman kiiltlirii kurami; sanat ve oyunu esas ihtiyaglarin
giderilmesinden sonra ortaya ¢ikan fazlaligin birer iirlinii olarak gérmektedir.

o Deneyim kurami; sanat ve oyunu, insanin dayanilmaz, acimasiz gerceklerle zarar
vermeden ve zarar almadan, bir bicimde karsi karsiya kalabilecegi aktiviteler
olarak algilamaktadir. Sanati da oyunu da taklit ve bir baskasinin hayatina
katildigin1 hayal etme olarak tanimlamaktadir.

o Metafizik kuramlar; bilgi kurami ve bilime dayanir, hem sanatta hem de oyunda
- musg gibi’lik unsurunu ¢ikis noktasi olarak sunarak her ikisini de esitleme
cabasina girmektedir.

o “Yetigkin birey i¢indeki ¢cocuk™ kuramlari; gelismis bir hiper-gercekligin aksine
narin ve bilingsiz bir sekilde gerceklestirilen oyun eylemini ele almaktadir
(Tufekei, 2013: 25).

Oyun ve sanat benzer Ozelliklere sahiptir. Bir ¢cocugun oyun oynadigi esnada,

onun i¢in bir bagka diinya yoktur ve endise duygusundan uzak olan ¢ocuk Ozgiirlesir.
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Bu noktada sanat¢inin yaratim siireci de bir tlir oyun olarak degerlendirilebilir.
Sanat¢inin tek hedefi ¢alistigi eserdir ve o anin dncesi ve sonrasi anlamini yitirmektedir.
Sanat¢1 da yaratim siirecinde 6zglirlesir. Cocuk nasil ki oynadigi oyun nedeniyle
yargilanmiyorsa, sanat¢i da ortaya koydugu eserlerden 6tiirti yargilanmaz. Oyun, mutlak
kurallara bagimli bir yapida degildir ve sanat gibi yaratici bir nitelige sahiptir. Oyundaki
kurallar, oyunu ortaya koyan kisinin kendi belirledigi kurallardir ve bu kurallar oyun
disindan dikte edilen kurallar degildir. Bunun yani sira oyun da sanat da 6zgiir alanlarda
ortaya konmaktadir. Bu 06zgiir tutumun oyun eylemini gerceklestiren insani ve soz
konusu kisiyle iletisim kuran herkesi 6zgiirlestirdigi ifade edilir. Bu noktada sanata
bakildiginda goriilebilen sudur ki sanat, sanat¢inin kendisini ve sanati ile iletisim
kuranlar1 daha 6zgiir kilan bir eylem, deneyim, olgudur (Duran, 2019: 27).

Oyun kavramini Heidegger sanat kurami icerisinde ele almistir. Bu nedenle
sanatt bir oyun olarak degerlendiren kuramcilar arasinda yer almaktadir. Heidegger,
sanat kavramini yeryiizii ve diinya kavramlarini kullanarak agiklar ve sanatin bu sz
konusu iki kavramin kesigsmesinden otiirli ortaya ¢iktigini one siirer. Bu anlamda sanat
eserinin yerylizinde yer aldigin1 ve diinyanin ise sanat eserinin ortaya koydugu bir
diinya oldugunu sdyler. Bununla birlikte yeryiiziinii, sir saklayan bir kavram olarak
degerlendiren Heidegger’e gore “yeryiizii biitiin dogmakta olanlarin dogumunu
kendileri olarak gizledikleri seydir, yerylizii gizleyen sey olarak dogmakta olanlarda
bulunur” (Heidegger, 2007:37). Bu sO0yleme 6rnek olarak sunu verebiliriz: bir tas,
yapisindan Otiirli  yeryiizidiir fakat bir sanatgi tarafindan bicime sokuldugunda
insanli@in anlam yiikleyebilecegi bir forma girer. Bu durum da sanat¢inin ortaya
koymus oldugu heykele ait olan diinyay1 temsil etmektedir. Sanat, diinya ve yerylizii
kavramlarinin birbiri ile kesismesinden ortaya ¢ikmaktadir. Bunun nedeni ise diinyanin,
kendi varligin1 6n plana ¢ikarma durumu s6z konusuyken, yeryiiziiniin kendini saklama
egilimi gostermesidir. S6z konusu bu kesisme sonucunda da gergeklik olgusu kendini
gostermektedir (Uzun, 2015: 20).

Heidegger’e gore diinyadaki her sey ayna-oyununun bir dongii igerisinde
olmastyla ilintilidir. Bu dogrultuda Heidegger’in diigiincesi temel alindiginda evren
veya diinya oyununda her seyin bir oyun aracilifi ile var oldugu ve aydinlandigi sonucu

ortaya ¢ikmaktadir. Bu baglamda Heidegger’in ortaya koydugu bu kavram, oyunun en
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genis kapsamdaki diisiliniiliisiinii aciklamaya caligmaktadir. Bu noktada oyunun g¢ok
kapsamli bir boyuta eristigi ve oyunun aslinda bir ayna oyunu oldugu -6ziiniin ayna
tutma/olma oldugu- ifade edilebilmektedir. Bununla birlikte Heidegger, insanin “neden
ilkesinin” etkisi kapsaminda, temellendirme ve temelsiz kalma, birakilma oyununu
gerceklestirdigini belirtir. insana nedenler sunulur, sunulan nedenler tekrar geri alinir ve
insan bir nevi nedensiz kalir. Bu durum, oyunun baslica niteliklerinden biri olarak one
stiriiliir. Heidegger’e gore “verme ve geri alma” arasindaki bu ulu oyunda ortaya ¢ikan
devinimin seklinin goriilmesi 6nemli bir noktadir. “Verme ve geri alma” oyunu,
“varligin  kendisini gondermesi ve geri ¢ekmesi arasindaki oyun” olarak
nitelendirilebilmektedir. S6z konusu oyunun temel dayanag: irdelendiginde ise varligin
veya varligim kaderi “oynayan c¢ocuk, Aion”un oyunsal devinimleri ile miimkiin
kilinmaktadir (Dursun, 2014: 84).

Bununla birlikte Derrida’nin yazilarinda, siirekli olarak kullandigr “differance”
(farklilik) kavrami yer almaktadir. Derrida bu kavrami sistematize edilmis bir sekilde
tanimlamasa da her yazisinda kullanmistir. Derrida, “La Differance” yazisinda kavrami

sOyle ele alir:

“Aslinda hakikaten her kavram, farklarin (differance) sistematik oyunuyla (jeu)
digerine, diger kavramlara isaret eden bir sistem, bir zincir i¢inde yazilidir.
Boyle bir oyun, differance, bdylelikle basit bir sekilde kavram olmayip daha
ziyade genel olarak kavramsalligimn, bir kavramsal silireg ve sistemin
olanakliligidir. Ayn1 nedenden dolayi, bir kavram olmayan differance, basitce
bir sdzciik, yani, bir ses ile bir kavramin kendine gondergeli birligi ve burada-
olan(presente), durgun bir sey degildir” (Derrida, Akt: Dursun, 2014:95).

Buna gore Derrida’nin differance kavrami lizerine sunlar sOylenebilir:

o Farklarin gergeklestirmis oldugu bir oyun olarak gérmektedir ve bundan 6tiirii
de differance’1 oyun veya oyunun olanaklilik durumu olarak nitelendirmektedir

o Differance olarak adlandirilan sey, kendine gondergeli olarak tanimlanmamakta
ve differance’nin burada olan ve durgun bir varlig1 olmamaktadir

o Differance, basit bir bicimde bir kavrami tanimlamamaktadir (Dursun, 2014:

96).
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Bununla birlikte sanat ve oyunun birbirleri ile kesistigi en belirgin nokta 6zgiir
hissedilen ortamlarda kendini gostermektedir. Bireyin 6zgilir hissedecegi ortamin
olugmasi icin eylemlerindeki zorunluluk olgusunun ortadan kalkmasi gerekmektedir.
Oyun eylemini gerceklestiren birey kendini sadece oyuna odaklamakta ve bir baska
zamanda oldugu varsayimina kapilmaktadir. Sanat¢1 da ortaya bir sanat eseri koyarken
kendini sadece eseri ortaya koyma eylemine odaklamaktadir. Sanat ve oyun arasindaki
bir diger 6nemli benzerlik de dykiinme yani taklit etme kavramidir. Sanatin bir taklit
etme eylemi oldugunu 6ne siiren diisiiniirler, bu 6zelligi oyun ile benzerlik géstermesine
neden olan baslica unsurlardan biri olarak nitelendirilmektedir. Gergek¢i veya maddesel
olmayan sanat yaklagiminda dissal faktorler ve ona zit olan tepkiler s6z konusudur.
Sanat, yaratmaya duyulan Onlenemez istek ise, kisisel bir giidii ve karsiliktir. Taklit,
eylemindeki esas gercekligi daha yalin bir hale getirmek veya benzerini
bicimlendirmek, yaratmak gibi sinirli anlamlara sokulmustur. Yaratma agsamasini tasvir
etmek zordur ve sanat ve oyunda hedef kendi biinyesinde barinmaktadir (Saygi, 2018:
40).

Gadamer, sosyal bilimlerin, doga bilimlerinden farkli bir bicimde kendine has
bir sekilde yorumlanmasi ve incelenmesi gerektigini savunmaktadir. Bunun yani sira
sanat1 arastirabilmek i¢in ise oyun kavramimi ele almistir. Gadamer, sanati
yorumlayabilmek adina iki g¢esit oyun kavrami ortaya koymustur. Bu oyun
kavramlarindan birincisi, yonelimsellige sahip olan ve basitge bir seyi oynamak olarak
nitelendirebilecegimiz bir oyundur. ikincisi ise hayvanlarin oyunlarinda da siirekli var
oldugu gibi ¢ocuk oyunlaridir. Birinci oyun kavrami, satrang gibi bireyden bireye
kurallar1 degisim gostermeyen, oynanmasi i¢in belirlenen kurallarin ne olduguna dair
bilgi sahibi olunmas: gerektigi oyunu ifade etmektedir. ikinci oyun kavraminda ise oyun
eylemini gergeklestiren kisiler oyun kurallarini belirler ve belirlenen bu kurallar bir
baska oyunda degisim gosterebilmektedir. Gadamer, sanatsal ve teknik {iretimi
birbirinden ayirmaktadir c¢iinkii kendilerine 0zgli yapilarinin birbirlerinden farkl
oldugunu one siirmektedir. Bu dogrultuda sanatsal {iretimin 6zgiir bir yapida oldugunu

ve sanat eserlerinin birbirlerine benzemedigini ancak teknik iiretimin kurallara bagli bir
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sekilde ortaya koyuldugunu ve {iretilen nesnelerin birbirinin benzeri niteliginde
oldugunu ifade etmektedir. Gadamer, bu noktada 6n plana ¢ikardigr bu farkliligin,
sanatsal iiretimin kuralsiz oyunculugunu, teknik iiretimin ise kurallara bagli olan oyun
tiirlinii ifade ettigini 6ne stirmiistiir (Uzun, 2015: 21).

Oyunlar1 yonelimselliklerine gore kategorize eden Gadamer, s6z konusu
yonelimselligin ve bu yonelimsellikle beraber s6z konusu olabilecek oyunun kastetme,
yerine ge¢me ya da o veya bu gibiymis gibi davranma karakterini oyunlar1 kategorize
etmede kullanir. Bunun yani sira teknik {iretim ve sanatsal iiretimi de birbirinden ayirt
etmede bu yodnelimsellik kullanilabilmektedir. Gadamer, sanat eserini yapi/bi¢im
seklinde tanimlamaktadir. Bunun nedeni ise liretim siirecinin 6nemini yitirmesi ve ikinci
planda tutulmasidir; kendine has benzerligini ifade etmis ve kendi goriiniimiine
bliriinmiistiir. Bununla beraber Gadamer, oyunun 6znesinin yine oyun oldugunu o6ne
siirmektedir. Bu baglamda 6zne karakterine biiriinmiis bir oyunla karsilasilsa da, oyuncu
bu oyun tarafindan i¢ine g¢ekilmis olsa da, oyun devinimlerinin ortaya kondugu bir
alanin olmasi gerekmektedir. Gadamer, sanat eseri ile eseri gergeklestiren birey arasinda
bu tarz bir oyun alaninin var oldugunu su sekilde ifade etmektedir, Her eser onu belli bir
oyun alaninda yanitlayan kisiye, i¢ini kendinin dolduracag: bir alan birakir. Gadamer’e
gore bir oyunun tekil dogasi, oyun alaninin doldurulma bigimini tarif eden kurallar ve
diizenlemelerde yatar (Dursun, 2014: 116).

Bununla birlikte Gadamer, oyunu bir yorumlama asamasi olarak
degerlendirmektedir ve ona gore dil kavrami da bir nevi varlifin tecriibe ettigi bir
oyundur. Gadamer’in bu noktadaki goriisii Wittgenstein’in dil oyunlar ile benzerlik
gostermektedir. Gadamer, dil oyunlar1 kavraminin 6nemini vurgulamakta ve Apel’in de
one siirdiigii gibi, dil oyunlari kavrammin hermendtik® icin yeterli bir nitelik
tasimadigini; bunun nedeninin ise gelenegin devamliliginin yalnizca dil oyunu kavrami
ile devamsizlik iginde degerlendirilebilecegini  6ne  siirmektedir. Varligin

gergeklestirdigi bir oyun olarak ifade edilen dil, oyunun katilimcilar tarafindan oynanan

2 “Hermendtik, hermeneuien sanati, yani bildirme, haber verme, ¢eviri yapma, agiklama ve agimlama
sanatidir.”

file:///Users/azizimamoglu/Downloads/7250-Hermeneutik-Y orumbilgisi-Uzerine_Yazilar-
Doghan_Ozlem-1995-267s.pdf
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dil oyunlan diisiincesi, oyuncularin tarihsel hareket ile oyunun kapsamina girildigi ve
artik oyunun kendi kendini oynadig1 bir oyun diisiincesi ile yer degistirmektedir (Celik,
2013: 138).

1.5.1. Felsefi Baglamda Oyun

20. yiizyilda oyun kavrami felsefede daha sik kullanilmaya baglanmistir. 20.
Yiizyilin en onemli diisiiniirlerinden olan Wittgenstein’in onciliigiinii yaptig1 goriisler
oyun kavraminin felsefede daha ¢ok kullanilmaya baslanmasina yol agmistir. Yalniz
oyun kavraminin ¢ok kullanilmaya baslanmasi sadece felsefe alaninda degil felsefe
disinda da birkac alanda es zamanli olarak gergeklesmistir. Oyun, felsefe alaninda ¢ok
boyutlu bir yapida olan insan varolusunun algilanmasinda énemli bir rol oynamaktadir.
Oyunun bu denli 6n plana c¢ikmasi sasirtict ve beklenmedik bir durum olarak
degerlendirilmektedir. Ciinkii insan faaliyetlerinin en ciddisi olarak da tanimlanan
felsefenin, 20. Yiizyilda oyun kavramini, tiim insan faaliyetlerinin agiklayict metaforu
ve insani varolusun merkezi kavrami olarak degerlendirmesi, s6z konusu durumun
dogrudan kendi kendisini de bir tiir oyuna doniistiirmesi gibi kaginilmaz bir sonucun
ortaya ¢cikmasina neden olmustur. Bu nedenle birbirine yapisal olarak en uzak olan
olgularin birbirine entegre olmasi, her tiirlii kavramsallastirma ve kuramsallastirmanin
tizerinde yiikseldigi temel zeminin doniisiimiiyle sonu¢lanmistir (Dereko, 2012: 1).

Oyun kavrami felsefi baglamda incelendiginde, aslinda oyunun bir gesit “oyun
analojisine” mi donistiiriildiigii, oyun ve dil arasinda benzerlik baglantis1 olarak
iliskinin mi kuruldugu, oyun kurallarinin bilinmesiyle oynanabilirli§i arasindaki
bagintinin ne oldugu ve oyunun hayati siirdiirme c¢abasinin bir parcast mi oldugu
konusunda bir¢ok goriise yer verildigi goriilmektedir. Bunlar dogrultusunda satrang
oynayabilmek i¢in satran¢ taslarimin isimlerini bilmenin yeterli olmadigi gibi,
kelimelerle bir tiir oyun gergeklestirebilmek i¢in de kelimeleri yalnizca objelerin
isimleri olarak diisiinmenin de yeterli olmadig1 6rnegi one siiriilmektedir. Bu konuda
Wittgenstein’in felsefi baglamda tasvir ettigi diinya, hayattaki tecriibelerin degisik ve
paradoksal niteligini gostermektedir. Belirlenen kurallar disinda, kendi gelisimleri
tarafindan belirlenen bireysellikler olarak oyun, s6z konusu paradoksal niteligi ortaya

koyan giiclii imgeler olarak degerlendirilebilmektedir. Bu bakimdan kurallarin
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oyunlarin yapisint belirledigi geleneksel oyun kavramlarindan uzaklasildigi bir
sOylemle karsi karsiya kalinmaktadir. Bu asamada gerceklestirilmesi gereken eylem,
oyunlarin heniiz sonlanmamis bir sona dogru ilerleme kaydeden siirecler olarak
degerlendirilmesidir. Wittgenstein, kurallarin birer dil-oyunu olarak ortaya ¢ikarildigini
ifade edebilecek bir oyun kavrami ortaya koymak istemistir. Anlam, objeyle kelime
arasindaki uyum veya zitlik iizerinden belirlenememektedir; kelimelerin ¢ok boyutlu,
pratik, toplumsal kullanimlar1 aracilig ile disiiniildiigii bir baglam ile belirlenmektedir

(Yalgin, 2013: 17).

1.5.1.1. Heraklitos ve Platon
Bati’nin felsefe diinyasinda “oyun” s6z konusu oldugunda, ilk olarak
Heraklitos’un “Aion (hayat), dama oynayan bir ¢ocuktur; krallik cocugundur™ séylemi
on plana ¢ikmaktadir. Heraklitos’un bu Yunanca sOylemine, daha sonra gelen
diisiintirler pek ¢ok yorumda bulunmustur;
o David Miller “Aion, bir oyun tahtasindaki taglar1 hareket ettirerek oynayan bir
cocuktur. Krallik ¢cocuga aittir.” olarak,
o Heidegger “Varligin kaderi/takdiri, oynayan bir ¢ocuktur; var olanlarin varligi,
kurucu zemini yoneten, arkhe. Varligin kaderi: oynayan bir ¢ocuk™ olarak,
o Nietzsche ise; “Heraklitos’a gore evren, Zeus’un bir oyunudur yahut fizige
uygun deyimiyle, atesin kendisi ile oyunudur.” (Nietzsche, Akt: Duran,

2019:4) olarak yorumlamislardir.

Bununla birlikte Platon ise insan1 Tanri’’min bir oyuncagr olarak
degerlendirmektedir. Bu konuya dair Platon’un giizel oyunlar oynayarak yasamali fikri
dikkat ¢ekicidir. Platon, gorsel diinyay1 oyunla 6zdeslestirmektedir. Fakat oyun, bireyi
gelecege hazirlamali ve egitsel unsurlar i¢cermelidir. Oyuna belirli bir sinir getirilmesi
gerekliligini 6ne siiren Platon, ayn1 zamanda ¢ocuklarin oyunlarinin da denetim altinda

tutulmasi gerektigini soyler. Cocugun gelecegine yonelik uygun oyunlar oynamasi

3 https://oyun.cricket/2018/10/13/herakleitos-ve-platona-gore-oyun/
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gerekliliginin {izerinde durur. Bu yontemle, ¢ocuga dgretilen bilgilerin oyun vasitasiyla
pekistirilerek ¢ocugun istekli ve tutkulu olmasinin saglanacagini ve ¢ocugun kolay bir
sekilde yonlendirilebilecegini 6ne siirmektedir (Oksiiz, 2017: 56).

Platon, Antik Yunan’da Tanri’nin insanlarla oyun oynadiginmi ifade etmistir.
Tanrilarin insanlar ile oyununu “diinya/hayat” karsitlig1 tizerinden betimlerken oyunun,
doga ve insan davraniginin sanatta ve edebiyatta taklide dayanan temsilinden beslenen,
insanin yararci niteligi lizerinde durur. Bu durumda Platon oyunu bir ruh ve beden
haline biirlinmenin arac1 olarak gérmekte, bir duygu veya eylemi kapsayacak bir sekle
sokmanin ortami olarak degerlendirmektedir. Oyunu, bireyin yaratilistan meyilli oldugu
fonksiyonunun miikemmellik hedefine uygun bir sekilde yerine getirmesini saglayacak
bir sekillendirme siireci olarak degerlendirmektedir. Oyunun diinya ile bagdastirilmasi,
oyun-gerceklik baglantisi ve oyunun ontolojisi {iizerine diisiinme gerekliligini

dogurmaktadir (Sayak, 2016: 22).

1.5.1.2. Nietzsche

Nietzsche, diinyada olus ile yok olusun, yapma ile bozmanin hep ayni masumiyet
icerisinde bulunmasi ve icine etik agidan sorumluluk yiliklenmemesi gerektigini 6ne
stirmiistiir. Atese benzettigi evrenin, kendisi ile siirekli olarak bir oyun eylemi igerisinde
bulundugunu ve her seyi baglatip, sonrasinda yok ettigini, yok ettiginde ise oyuna her
zaman bastan baslandigin1 ve bu kisir dongili ile baslayan yeni oyunlarda bagka bir
yasamin hayat buldugunu ifade etmektedir (Oksiiz, 2017: 56).

Bununla birlikte Nietzsche, tragedya ve oyun kavramini birbiriyle iligkilendirmis
ve bu baglantiyr Sokrates’ten onceki diisiincede aramistir. Ayn1 zamanda Heraklitos un
sOylemini, yukarida da belirtildigi gibi, “Heraklitos’a gore evren, Zeus’un bir oyunudur
yahut fizige uygun deyimiyle, atesin kendisi ile oyunudur” (Dursun, 2014:23) bi¢ciminde
yorumlamistir. Nietzsche, Apolloncu ve Dionysoscu iki kuvvetin var oldugunu
vurgulamaktadir. Bu iki kuvvet devamli catisma halindedirler ve bu ¢atisma hali
bunlarin varoluslarinda yer almaktadir. Tragedya ile bu iki kuvvet sanatin tiirleri
biciminde nitelendirilirler. Sanat, Yunanlilar i¢in, hayatin bu denli ¢eliskili ve ac1 verici
olmasina ragmen, oyun oynamanin bir parcasi olarak degerlendirilmektedir (Duran,

2019: 6).
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Buna ek olarak, Nietzsche ilk dnce Platon olmak iizere Antik dénemin klasik
filozoflarin1 da “idealarla” oynadiklar1 i¢in “gdsteri oyuncular1” olarak tanimlamaktadir.
“Idea” kavrami gorme ve goz kavramlan ile iliskili oldugu igin, idealarla oynama
kavrami Nietzsche i¢in g6z boyamaktir. Nietzsche, erdem ideasinin filozoflarinin birer
gosteri oyuncusu oldugunu ifade etmis ve bu filozoflarin gegimsiz bireyler oldugunu
One sirmistiir. Konu edinen filozoflar teoride erdem olarak oOne siirdiikleri seyle
uygulamada en biiyiik karisikliga yol agmis ve ne sekilde tutum sergilenmesi gerektigi
sorusunun ¢oziimsiizliigiine neden olmuslardir. Nietzsche bu baglamda uygulamada her
seyin gosteri oyunculugu ile sonlandigini ifade etmistir (Wisser, 1990: 89).

Nietzsche i¢in diinya, bir “glicii talep etme” durumudur ve oyun Olceginde
degerlendirildiginde “giicii talep eden” insan da “oyuncak™ olmaktan c¢ok “oyuncu”
konumuna gelebilmeyi ve oynamayi isteyendir. Bu baglamda en giigliisii de en gii¢siizii
de bu oyun eyleminin igerisinde yer alir. Oyle ki Nietzsche’nin bu anlamda oyuna dair
diisiincesi soyle Ozetlenebilir: “Glicliiye hizmet etmesi i¢in, zayifin iradesi kendinden
daha zayifa hakim olmaya ikna eder”.* Bunun nedeni ayni istem olgusunun, ¢ok daha
giigsiizlerin tizerinde hakimiyet kurmak istemi olarak da ortaya ¢ikmasidir. Bu durumda
hem giicli hem de giigsiiziin “giicii” talep etmeleriyle oyun eylemi gergeklesiyor
denilebilir. Nietzsche’nin 6ne siirmiis oldugu “kendini agma” ilkesi, gligliiniin hakimiyet
kurma talebini ve gii¢siiziin giiclii olma talebini ortaya c¢ikaran ilkedir. Nietzsche’ye
gore “glicii talep etme” olgusu tehlikenin olusmasina yol agmaktadir. Bir baska
sOylemle, Nietzsche’nin gercek istemi ile giicii talep eden bilge insan hakkinda “stirekli
tehlikeye sokar kendini, tehlikeli bir oyun oynar”’ séylemi bunu agiklamaktadir. Bunun
yanm1 sira Nietzsche, diinyadaki giic ve kuvvet oyununun sayica fazla, c¢esitli
kombinasyonlar kapsaminda oynandigini, oyunun yapisinda bir déngiiniin var oldugunu
ve bu dongii neticesinde degisik oyunlarin ortaya ¢iktigin1 6ne siirmektedir (Dursun,

2014: 45).

* http://dushunce.az/files/documents/friedrich-nietzsche-boyle-buyurdu-zerduc59ft.pdf

>> http://dushunce.az/files/documents/friedrich-nietzsche-boyle-buyurdu-zerduc59ft.pdf
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1.5.1.3.Schiller

Schiller, Ronesans diisiiniirlerinden olan Kant’tan etkilenerek estetik kuramini
olusturmustur. Schiller’in bu kurami olustururken temel fikri, insan1 sosyal hayatin
tutsaklik halkasindan c¢ikararak, siradan hayati “haz ve giizellik halkalarina” g¢evirme
arzusudur. Bu dogrultuda, insanin kendi bilinyesindeki biitlinliigii saglamanin, i¢inde yer
aldig1 gercegin fiziksel ve etik smurliliklarinin ortadan kaldirilmas: ile miimkiin
olabilecegini One siirmiistiir. Schiller, gerceklerin oyun silirecinde ciddiyetini
kaybettigini diisiinmektedir. Esas gereksinimlerini gideren insan, dikkatini oyuna
verdiginde icsel biitlinliiglinii gelistirip yasamini doniistiirebilmekte ve daha doyurucu
bir hayat tarzina gegebilmektedir. Bu baglamda birbiri ile kesisen iki karsit diirti,
mantik ve duygusallik, yalnizca oyun ile giderilebilmektedir. Oyun, insani
yalnizlastirmamakta, hatta kendini gerceklestirmesine olanak sunmakta ve ayni
zamanda eglendirici, doyurucu ve haz veren hisleri de insana sunmaktadir (Seving, Akt:
Duran, 2019: 7).

Bununla birlikte bagimsizhigi ve aciyr dislayan duyusal giidiidiir ve
bagimliliklarin hepsini ve aciy1 dislayan ise bi¢im giidiisiidiir. Bu noktada Schiller
Ozgiirligiin dislanmasini fiziksel bir gereklilik olarak gormekte, acinin diglanmasini ise
etik bir zorunluluk olarak degerlendirmektedir. Bu iki giidiiniin de bir aradayken gii¢lii
oldugu oyun giidiisii ise goniillii olmayr gerektirmektedir. Bunun nedeni, oyun
giidiistiniin goniilliliige gerek etik gerek de fiziksel olarak gereksinim duymasidir. Bu
anlamda oyun, her tiirlii rastlantiy1 ve her tiirlii gerekliligi ortadan kaldiracak ve insani
fiziksel-etik olarak daha da Ozgiirlestirecektir. Oyleyse oyun giidiilerinin etkileri ve
Ozellikleri ele alindiginda, oyun giidiisii “arada” bir yerde kalmaktadir. Duyusal ve
bicim giidiilerinin 6zelliklerini tasimaktadir, fakat tek basmayken bu ikisi de oyun
giidiistinde kendileri olarak yer almazlar. Schiller, duygularin ve heyecanlarin stirekli
hareketliliginin etkisini aldig1 diizeyde aklin, bu hareketliligi diisiincelerine uygun bir
bicime getirecegini; etik gerekliligini mantik yasalarindan aldig1 diizeyde de duyularla
yakin bir iliski icerisine girecegini belirtmistir. Bu noktada oyun giidiisii, gerekliligi ve

tesadiifi olan1 ayn1 konumda ele alacaktir (Dursun, 2014: 38).
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1.6. Oyun Kuramlan

Oyun Kuraminin dnciisii olarak Schiller goriinse de pek ¢ok diisiiniir Schiller’in
Oyun Kuraminin ortaya ¢ikmasina katki saglamistir. Bu anlamda, Schiller’in diisiinsel
gelisiminin incelenmesi agisinda 6nemli diisiiniirlere yer verilmesi gerekmektedir
(Duran, 2019: 3).

Martin Shubik, “Oyun Teorisi ve Sosyal Davramsla lgili Yaklagimlar” (1964)
kitabinin giris makalesinde, oyun teorisini genel olarak su sekilde tanimlar: “Oyun
Teorisi catigma durumlarinda karar vermenin incelenmesi i¢in bir yontemdir. Bu
baglamda bir “oyun” un 6zii, kaderleri i¢ ice olan farkli hedefleri veya amaclar1 olan

karar vericileri igermesidir” (Schechner, 1977: 15).

Sanat olgusu i¢inde degerlendirilen Oyun Kuram, ilk defa Schiller tarafindan
kapsaml1 bir sekilde ele alinmistir. Schiller, oyun kavramu ile ilgili diisiincesini “Insan,
sOzcliglin tam anlamiyla insan oldugu yerde yalnizca oynar ve o, oynadig1 yerde ancak
tam insandir”® ciimlesiyle ifade etmistir. Bu ciimlesiyle insanin sadece toplumsal bir
stire¢ icinde var oldugunu ve yalnizca bu toplumsal siirecte tiretim gergeklestirdigini ve
tirettigi kadar da insan oldugunu ifade etmektedir. Schiller bu noktada sanatin oyunsal
bir faaliyet oldugunu ortaya koymaktadir. Bunun yani sira Schiller, yukarida da
belirtildigi gibi, insanin baslica iki diirtiiye sahip oldugunu ve bu diirtiilerin duyusal ve
bicim diirtiisii oldugunu O©ne silirmiistiir. Duyusal diirtiisiiniin, insanin fizyolojik
varligindan ve bi¢im diirtiisiiniin de akli dogasindan kaynaklandigin1 belirtmistir.
Schiller, duyu ve bi¢im diirtiislinii bir araya getirecek olan olgunun oyun oldugunu 6ne
stirmiistiir. Duyusal diirtii, degisimin ger¢eklesmesini, zamanin bir amacinin olmasini;
bicim diirtiisii ise zamani yok etmeyi, hicbir degisimin gergeklesmemesini talep
etmektedir. S6z konusu iki diirtiiden etkilenen oyun diirtiisii ise zaman1 zamanda yok
etmeyi, olusu mutlak varlikla, degisimi ise 6zdeslikle degistirmeyi amac¢ edinmektedir.

Zamanin zamanda yok edilmesi, bir nevi “gibi yapmay1” ifade etmektedir. Bireyin bu

6 https://docplaver.biz.tr/10567385-Posseible-dusunme-dergisi.html
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noktada zamanin geg¢medigini varsaymasi, buna Ornek olarak gdsterilmektedir

(Vanlioglu, 2013: 2).

Oyun Kuramini sanatla olan iligkisi kapsaminda degerlendiren Schiller, sanatin,
sanattan baska bir amacinin olmadigin1 diisiinmektedir. Ayni zamanda insanin da
yalnizca insan oldugu zaman oyun oynadigini ve yalnizca oyun oynadigi zaman tam bir
insan olabildigini de one siirmiistiir. Schiller’in bu yaklagimiyla insanin yalnizca sanat
ile gercek Ozgiirliige erigebilecegini ifade etmeye ¢alismistir. Oyun insan i¢in yasamdir;
duyumsal ve bigimsel diirtiiye sahip olan insanin duyumsal diirtiisii siirekli olarak s6z
konusu degisim arzusunu bastirmakta, bi¢imsel Ozgiirliigii ise birlik ve stirekliligi,
devamlilig1 siirdiirmek i¢in cabalamaktadir. Ayni zamanda duyumsal diirti, etik
yasalarina kars1t gelebilmekte, bigimsel diirtii ise insanin duygularina zarar
verebilmektedir. Iki diirtii arasindaki uyumun gerceklesmesini saglayan oyun diirtiisii

ise yalnizca sanat ile ortaya ¢ikmaktadir (Oksiiz, 2017: 57).

1.6.1. J. Huizinga’nin Oyun Kurami; “Homo Ludens”

Diisiiniirlerin bircogu sanat eserlerini ortaya koyma siirecinde oyunu kaginilmaz
bir sebep olarak degerlendirmislerdir. S6z konusu bu saptama, hem deneyimlenen
stirecin hem de iki kavramin da toplum igerisindeki ddevinin birbirine benzer nitelikte
olmasindan dolay1 ortaya c¢ikmaktadir. Sanat ve oyun da pek ¢ok alanda birbirinin
yerine kullanilmis veya birbiri ile karistirilmistir. Sanat ve oyun arasindaki farkin ayirt
edilmesinin zor oldugu one siiriilse de hem tarihin i¢inde hem de insan yasaminda ilk
ortaya ¢ikan olgunun oyun oldugu goriilmektedir. Bu sonuca, bir ¢ocugun biiylime
asamasini irdeleyerek veya ilk insanlarin kullandigi ilkel bebek ¢ingiraklarina eriserek
ulagabilmektedir. Bir ¢ocugun, herhangi bir {iretim sancis1 yasayarak sanat eseri ortaya
koyma hedefi yoktur. Sadece oyun neticesinde var olan eser sanat eseri olarak
degerlendirilmese bile, gelecekte bir sanat eseri olarak degerlendirilebilecek bir nitelige
sahiptir (Uzun, 2015: 19).

Huizinga, insanlik tarihinin asli unsurlarindan biri olan dilin bile insanin oyun
oynamasi ile dogdugunu, ilkel topluluklarin birgok sosyal aktivitelerini de oyun

oynayarak yerine getirdiklerini ifade eder. Bu anlamda Huizinga’ya gore ‘oyun’,
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diipediiz kiiltiiriin temelidir. Ayrica “Oyun kiiltiirden daha eskidir” (Huizinga, 2017:12)
diyen ve kiiltiirlin oyuncul karakterine dikkat ¢eken Huizinga, oyunun farkli islevlerini
de yadsimaz. Onun ayni zamanda bir eglence, gevseme ve zevk alma araci oldugunu,
yasam enerjisi fazlalifindan kurtulma yolu olarak farkli bir islev tasidigini, yarigsma
ihtiyacindan dogan boslugu giderdigini, zararli yonelimlerden kurtulmaya ve egemenlik
kurma arzusunu tatmin etmeye yaradigini, dogustan gelen taklit egilimini siirdiirme
araci olarak i1g gordiigiinti, kisiye bircok konuda antrenman yapma imkani sagladigini ve
‘biitiinsellik bilinci’ vererek olaylara analitik bakma yetisi kazandirdigini ifade eder
(Calis, 2016: 85).

Psikoloji ve fizyoloji, oyunu hayvanlarda, ¢ocuklarda ve yetiskin insanlarda
gozlemek, tasvir etmek ve agiklamak i¢in ¢aba sarf etmektedir. Bu bilim dallar1 oyunun
dogasin1 ve anlamini saptamaya ve onun hayat diizlemindeki yerini belirlemeye
ugragsmaktadir. Bu yerin 6nemi, oyunun yerine getirdigi islevin gerekli veya hic degilse
yararlt karakteri, genel olarak ve celiskisiz bir sekilde, her bilimsel aragtirma ve
incelemenin hareket noktasi olarak kabul edilmistir. Oyunun bu biyolojik islevini
tanimlamaya yonelik ¢ok sayidaki girisim birbirlerinden oldukga farklilagir. Kimileri
oyunun kokeninin ve temelinin, yasam enerjisi fazlaliindan kurtulmanin bir bi¢imi
olarak tanimlanabilecegine inanmistir. Bagka teorilere gore ise, canli varlik oyun
oynarken, dogustan gelen bir taklit egiliminin hiilkmii altindadir veya bir gevseme
ithtiyacini tatmin etmektedir veya hayatin ondan talep edecegi ciddi faaliyetlere hazirlik
antrenman1 yapmaktadir; ya da oyun, insanin nefsine hdkim olmasini saglamaktadir.
Daha baska varsayimlar da oyunun kdkenini hem egemenlik kurma arzusu hem de
yarigma ihtiyaci i¢inde, bir sey yapabilmeye veya bir seyi belirleyebilmeye yonelik olan
ickin bir yatkinlikta aramaktadirlar. Nihayet diger bazi teoriler, oyunu zararh
egilimlerden masum bir sekilde kurtulma yolu olarak kabul etmektedirler. Bu teorilere
gore oyun, ya fazlasiyla tek yanl olarak hareket etmeye yonelten bir egilimin zorunlu
telafisidir, ya da gercek hayatta gerceklestirilmesi olanaksiz arzularin bir kurmaca
araciligiyla giderilmesi ve boylece kisisel benlik duygusunun korunmasinin
saglanmasidir (Huizinga, 2017: 18).

Huizinga, oyun kavraminin énemli olan 6zelliklerini su sekilde belirtmektedir;
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o Oyun eylemi, tamamen gergeklestiren kisinin iradesine baglidir ve 1smarlama
veya zorla gerceklestirilen oyun, oyun olarak degerlendirilmemektedir. Bu
nedenle oyun eylemi bireylerin bos zamanlarinda gergeklestirdigi aktivitedir.
Oyun, bir ayin veya toren olarak ortaya kondugunda bir gorev olarak
degerlendirilir, oyun olmaktan cikar ve buradan da oyunun O&zgiirliigliniin
oldugu, ancak 6zgiirce gergeklestirilebilecegi neticesi ortaya ¢ikmaktadir.

o Oyunun ikinci 6zelligi de 6zgiirlik kavramiyla alakalidir. Bu noktada oyunun,
giindelik yasamdan farkli bir nitelige sahip oldugu goriilir. Oyun, giindelik
hayattan gegici bir siireligine uzaklasarak kendi diinyasinin kapsamina girer.
Cocuk, oyun oynama eylemini gergeklestirirken ger¢ek yasamin disinda
oldugunun farkindadir. Bu sebeple de oyun, menfaat¢i bir tutum
sergilememektedir. Karsiliginda, giindelik hayata dair birtakim isteklerin, maddi
kazanimlarin giderilmesi s6z konusu olmamaktadir. Oyun, giindelik hayatta bir
mola ve giindelik hayatin bir siisii niteligindedir.

o Oyunun fgiincii 6zelligi ise, oyunun giindelik hayattan mekan ve zaman
acisindan bagimsiz hareket etmesidir. Bu agidan kendine has bir mekanla ve
zamanla sinirli bir hale biriindiiriilmiistiir. Oyun eylemi baslar ve belirlenen
asamada sona erer. Belirli bir amaci1 vardir ve stirekliligi s6z konusudur. Sadece
zaman acisindan degil ancak mekan agisindan da sinirli bir hale getirilmistir.
Oyun yeri, ritiiele benzer bir sekilde, fiziksel olarak veya uyumluluk ve oyun
kurallar1 agisindan belirlenmistir (And, 1974: 28).

Huizinga i¢in oyunun hermenétik 6zellikleri, bir tiir toplumsal anlasmanin {irtini
degildir, aslinda oyunun kendi dogasindan kaynaklanmaktadir. Onun i¢in oyun,
sosyalligin bir islevi degil, tiim kiiltiiriin temel ilkesidir. Bu yiizden oyun, onu yiice ve
kutsal alanla iliskilendiren “birincil yasam kategorisini” olusturur. Bu anlamda
Huizinga, oyunlarin idealist felsefe gelenegiyle yakindan baglantili oldugunu o6ne
siirmektedir (Lauteren, 2007: 3).

Huizinga i¢in oyun oynama alani 6zel kurallarla yonetilen bir alandan baska
tiirlii bir alandir ve diger alan tiirlerinde oldugu gibi oyun oynama alanin da bir kdékeni
vardir. Insanlar mahkemeler, dini alanlar veya oyun alanlar1 gibi 6zel alanlar yaratirlar

(Juul, 2008: 57). Huizinga, her oyunun kendisine ait bir sanal diinyasinin olmasini ve
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oyuncunun oyuna basladiktan sonra baska bir diinyaya dalip, gercek diinyadaki
kimligini unutmasinm "sihirli ¢ember" olarak tanimlamaktadir (Sever ve Bical, 2018:
217). Sihirli ¢cember kavrami daha sonra Salen ve Zimmerman tarafindan bir oyun
etrafindaki sinir1 tanimlayan ana terim olarak secilmistir. Sihirli gembere yapilan vurgu,
genel sosyal yapilardan ¢ok, somut eylem ve bir oyuna girmenin psikolojik deneyimi
tizerinedir (Juul, 2008: 57).

Oyun her seyden once insanliin 6zgiirliiglinii ifade eder, ¢link{i oyun, 6zgiir bir
hareket olarak on yargisizdir. Pratik bir faydasi olmayan oyun, Huizinga i¢in, “kutsal
ciddiyet” olarak adlandirdigt ve siradan yasamla ¢elisen, kirilgan varliklar olarak
hayatta kalmak i¢in ihtiya¢ duydugumuz seylerin diinyasin1 sembolize eden Kkiiltiire
aittir: yiyecek, giyim, barinma gibi seyler Huizinga’nin gerek¢esine uygun olarak
“kutsal olmayan ciddiyet” olarak nitelendirilse de burada kastedilen oyun degildir.
Inan¢ yapma ya da “taklit etme” eylemini ifade eder bu tamimlama. Oyun esnasinda
birey (Raessens, 2014: 101):

e Oynadig1 oyunun siradan hayattan farkli bir kategoriye ait oldugunu bilir,

¢ Oyuna odaklanabilir veya tamamen kaybolabilir,

e Birey, heyecan ve seving yasayabilir,

e Oyun uzayda ve zamanda belirli sinirlar ile karakterizedir ve oynanan oyun her
zaman tekrarlanabilir;

e Oynamak i¢in cok 6nemli olan, oyunun diinyasini olusturan, kesinlikle baglayici
ve tartisilmaz olan kurallardir,

e Sonug olarak oyun kusursuz bir diinyada diizen ve karisik bir yasam yaratir

(Raessens, 2014: 102)

1.6.1.1.Kiiltiir Oyun ve Sanat

Huizinga, “Homo Ludens” kitabinda, oyun problemini biyolojik veya psikolojik
bir olgu olarak degil, kiiltiirel bir olgu olarak incelemektedir. Huizinga, oyunu bireyin
hayatina anlam katan, dogal diinyanin yaninda ikinci bir siirsel diinya olarak gortir.
Oyunda giinliik yasamsal gereksinimleri asan ve eyleme anlam kazandiran, siirekli
hareket halinde bulunan “canli” bir olgu s6z konusudur. Oyunlarin tiimii, birer anlam

tagimaktadirlar. Oyunun temelinin en etkili ilkesinin “i¢giidiiye” dayandirilmasi, oyunu
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tam anlamiyla agiklayamamaktadir. Ancak “zihin” veya “isteng” olarak ifade edilmesi
ile daha genis ve kapsamli bir agiklama yapmak miimkiin olmaktadir. “Iggiidiiniin”
oyuna dair pek fazla agiklamada bulunmadigini; “zihin” ve “isten¢” olgularinin ise
gerekenden fazla agiklamalarda bulundugunu belirtmektedir. Yalniz ne sekilde
aciklanirsa agiklansin, oyunun bir anlama sahip olmasi, dogasindaki materyal olmayan
ozelligi aciklar. Oyun oynamanin verdigi keyif, ¢Oziimlemelerin tlimiine, rasyonel
yorumlamalara kars1 direnis gostermektedir. Kavramsal olarak oyun, baska herhangi bir
zihinsel smiflandirma altinda incelenememektedir. Huizinga, oyundaki mantiksizligin,
oyun eylemini gerceklestiren bireyi mantikli bir varlik olmaktan ziyade mantiksiz bir
varlik yaptigin1 6ne siirmektedir. Bu sekilde insanin, giinliikk gercek hayatin Otesinde
yasadigini belirtir (Soykan, 1991: 53).

Oyunun islevini hayvan hayatinda veya ¢ocuk hayatinda degil de kiiltiiriin i¢ginde
ele alarak, biyoloji ve psikolojinin oyun kavramini terk ettikleri yerden konuya
yaklagilmaktadir. Oyunu kiiltiirlin i¢inde, bizzat kiiltiirden 6nce var olan, kiiltiire eslik
eden ve bu kiiltiire baglangicindan i¢inde yasadigimiz doneme kadar damgasini vuran,
verili bir kendiligindenlik olarak buluruz. Oyunun mevcudiyetiyle her yerde, "giindelik"
hayattan farklilasan belirlenmis bir eylem niteligi olarak karsilagiriz. Bilimsel
cozlimleme yoluyla bu niteligin nereye kadar niceliksel faktorler haline
indirgenebilecedi sorusunu bir yana birakabiliriz. Ozellikle s6z konusu olan sey, oyun
adim1 verdigimiz hayat bi¢cimine 6zgl olarak bulunan haliyle bu niteliktir (Huizinga,
2017: 21).

Bununla birlikte oyunun eski formlarda irdelenmesi, oyunun kiiltiir ve sosyal yasam
arasindaki bagintisin1 6n plana ¢ikarmaktadir. Bu noktada da Huizinga, oyunun kiiltiire
direkt olarak denk oldugunu diisliniir. Huizinga “Oyunu Kkiiltiiriin i¢inde, bizzat
kiiltirden 6nce var olan, kiiltiire eslik eden ve bu kiiltiire baslangicindan icinde
yasadigimiz doneme kadar damgasini vuran, verili bir bizatihilik olarak buluruz.
Oyunun mevcudiyetiyle her yerde, "giindelik" hayattan farklilagsan belirlenmis bir eylem

niteligi olarak karsilasiriz’’ (Huizinga, 2017: 16) ifadesinde bulunmustur.

Bu dogrultuda hukuk, savas, sanat vb. kiiltiirli olusturan biitiin olgular ve ortaya

koyduklariin hepsi birer oyundur. Huizinga’ya gore:
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“Kiiltiir oyun bi¢iminde dogar kiiltiir baslangictan itibaren oynanan bir seydir.

Toplumsal hayat, oyunlar tarafindan temsil edilen yiiksek bir sayginlik veren

biyoloji-iistii bigimler halinde agiga ¢ikmaktadir. Topluluk bu oyunlarda hayati

ve diinyay1r yorumlama big¢imini ifade etmektedir. Demek ki oyunun kiiltiire
dontistiigiinii degil de tamamen tersine kiiltliriin ilk asamalardan itibaren bir
oyunun c¢izgilerini tasidigini ve oyun bigimleri altinda ve oyun ortaminda

gelistigini anlamak gerekir” (Huizinga, 2017:65-66).

Huizinga, giindelik yasamdan bagka tiirlii olma bilinci ile belirlenen, kendi
zaman ve mekan cercevesinde 6zgiir bir sekilde ortaya konan bir faaliyet olarak ifade
ettigi oyunun temsil niteligine dikkat ¢ekerek, oyunu bir amaci olan, goniillii bir eylem
olarak gercek yasamdan ayirmaktadir. Ona gore oyun mantiksizdir ve bir kurgudur
(Sayak, 2016: 21).

Bu dogrultuda Huizinga’nin esas arglimant medeniyetin ilerlemesine paralel
olarak, tanrinin vermis oldugu baslica nitelik olan “oyun oynayarak yasamak”
niteliginin, oyun i¢in gereken toplumsal sartlarin kaybolmasi sebebiyle eski niteliginin
yok olmasidir. Huizinga, oyuncularin hepsinin esit yetkiler ve sorumluluklari
paylastiklari, karsiliklt bir iliski icerisinde olabildikleri bir yasam pratigi olarak
varoluslarinin son buldugunu 6ne siirmiistiir. Ancak zamanla oyuna katilanlarin bir
boliimiiniin oyuna uyum saglamak, diger boliimiiniin ise oyun kurallarini degistirme,
yerine yenilerini koyabilme yetkisine ve giiciine sahip olabilecekleri bir etkilesim
toplumuna gore sekillenen yeni bir doneme gegildigini belirtir. S6z konusu yeni
donemin, 18. ylizyildan, bugiine daha da yogunlastigini, 6zelliklerinin keskinlestigini,
farkli kiltiirel faaliyet alanlarima ve c¢esitlerine da yansimis oldugunu belirtmistir
(Y1lmaz, 2019: 1).

Bununla birlikte Eigen ve Winkler, oyunlarin dogal olaylarla ilgilendigine dikkat
cekmigstir. Sans ve ilkelerin bu oyunlarin temel unsurlar1 oldugunu 6ne siiren Eigen ve
Winkler, oyunun baslangicindan itibaren diinyanin akisini yonlendiren dogal bir
fenomen oldugunu iddia eder. Sanslar ve kurallar, oyunun ve maddenin
sekillenmesinde, maddenin canli yapisinda diizenlenmesinde ve insanin sosyal
davraniglarinin  olusmasinda temel bir unsur oldugunu ifade etmislerdir. Bununla
baglantili olarak Huizinga, oyunun bir insan toplulugunu varsayan kiiltiir fikrinden daha

eski oldugunu oOne siirmiistiir. Oyun, hayatta kalma siirecinin biyolojik aktivitesini
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asmaktadir. Bu noktada oyun ve oynamak i¢in temel olan, eylemlerin anlamidir

(Klabbers, 2009: 17).

1.6.1.2. Oyunsal Bicimlerin Sanatsal Boyutu

Diistiniirler, oyunun daha derin anlamin1 ve insan gelisimindeki evrimsel roliinii
vurgulamaktadir. Huizinga, kiiltlirlin oyun 6gesine dikkat ¢ekerken; digerleri oyun
tasariminin sanatina, isciligine ve bazi oyunlarin eglenceli olamayacagina isaret eden
eglenceli oyun fikrine odaklanmistir (Klabbers, 2009:18). Huizinga’nin oyun-kiiltiir
goriisii, 6grenmenin ne anlama geldigine dair anlayisimizda derin bir doniisim
gerektirmektedir. Bir yandan, oyunlari bilim, felsefe veya sanat 6gretmek icin etkili bir
ara¢ olarak kullanmak, bir yandan da bilimi, felsefeyi ve sanati oyunun bakis agisi ile
ele almak arasinda temel bir fark s6z konusudur (Rodriguez, 2006).

Huizinga’nin 6ne slirmiis oldugu oyun kavramu ile alakali prensiplerde ele
alindig1 iizere birey, dogay1 ve doganin bir pargasi olan kendi varligin1 ortaya koymak,
aciklamak, algilamak, kendini veya diger bireyleri ve biitiin toplumun sagaltimini
gergeklestirmek i¢in bazi torenler ve ritiieller gerceklestirmektedir. Bireyin kendini
belirledigi bu siireg, aslinda bireyin var olmasiyla beraber dogaclama bir sekilde gelisim
gostermistir. Bu noktada catisma-miicadele-gerilimin sebep oldugu heyecan ve
sonrasinda olusan dinginlik, 6ziinde kendini yenilemekten zevk alan bir 6zellik tasir.
S6z konusu zevkte, torenlerin ve ritliellerin ardindan bireyin kendini glivende oldugunu
hissetme, kendinden daha gii¢clii oldugunu diisiindiigii bir varliga ya da dogaya karsi
gbrevini yerine getirmenin saglamis oldugu rahatlama hissi mevcuttur. Bireyin 6ziinde
gergeklesen bu zevk, yasamin durmasimi saglayarak, temsil etme ve soyutlama
araciligiyla hep beraber tadilir, toplu bir sekilde kutlanir ve kutsanir. Bu téren ve
ritiieller her ne kadar zevk verici nitelikte olsalar da son derece ciddi bir sekilde
gerceklestirilir. Toplumun her bireyi kurallart ve zamani Onceden belirlenen bu
torenlerin gergeklestirildigi esnada biitlin kurallara uyum saglar. Belirli bir kurguyla ve
stirrealist kisiliklerle bigimlenen, ritim, dans ve maske gibi unsurlardan olusan térenler
ve ritlieller, dilin kullanim seklinden otiirii belirli bir tartima sahip hikayeler (mitler),

oyunda da mevcut olan ritim ve armoniyi igermektedirler (Tekerek, 2006: 58).
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1.6.1.3. Giiniimiiz Kiiltiiriinde Oyunsal Oge

Modern yasamin olusturmus oldugu kaos ortaminda oyun dgesinin incelenmesi
celigkili neticelerin ortaya ¢ikmasiyla sonuglanmistir. Eski dénemlerde spor, oyun
olarak kabul goriilen ve o sekilde hissedilen bir etkinlik olarak deneyimlenmekteydi.
Ancak bu etkinlik oldukca teknik orgiitleme, malzeme ve bilimsel diisiince seviyesinde
ele alinmistir ki, ger¢ek oyun ortaminin kaybolmasi tehlikesi s6z konusu olmustur.
Ciddiyet alan1 bi¢imine doniisen oyunun bu egilimi karsisinda, kimi durumlar karsit bir
egilim sergilemektedir. Varolus sebeplerini, menfaat, gereksinim ya da zorunluluktan
alan ve bu sekilde baslangicta oyuna dair nitelik sergilemeyen kimi ugraglar, oyun
disinda yorumlanmasi olanagi bulunmayan bir karakteri, ikincil 6zellik seklinde
gelistirebilirler. Eylemin niteligi, kendiliginden kapali bir bolge ile sinirlanmakta ve bu
bolgede belirlenmis kurallar, hedefe yonelik 6zeliklerini yitirmektedirler. Verilen spor
orneginde, soz konusu ciddiyet cergevesinde kaliplasan, fakat oyun niteligi tagimay1
stirdiiren bir oyun; bir diger cercevede ise, oyun niteligi kazanarak bozulan, fakat
ciddiyetini koruyan bir ugras s6z konusu olmaktadir. S6z konusu iki olgu, diinyaya pek
cok sekil kapsaminda da hakim olan giicli “agonal”’ icgiidii yoluyla birbirleri ile
etkilesim icerisinde bulunarak bagimli hale gelmistir (Huizinga, 2017: 263).

Oyun, Huizinga’ya gore hi¢bir sekilde mantiksal bir aciklamaya sahip degildir.
Mantiksiz bir olgudur ve gilinliik yasam bilgisinin sinirlar1 disinda kendi dinamikleri ile
varhigimi siirdiirir. Bu noktada mantikli aklin oyunla iligki igerisinde olamayacagi
belirtilir. Yasamda bulunan bosluklar1 kapatma {izerine insanligin edindigi
aliskanliklarin ait oldugu kiiltlirli, modern ¢agda degisim gostermektedir. Giiniimiizde
insanin yasaminda agiklayamadigi bosluklar1 tiiketim yoluyla doldurmaya calistig
gorilmektedir. Bu noktada ortaya c¢ikan tiiketim kiiltiirii, bireylerin yasamindaki
bosluklar1 kapatmak adina farkli stratejiler iiretir ve bu dogrultuda one siiriilen
stratejilerin en basinda satin aldirma egiliminin benimsetilmesi gelmektedir. Bu
baglamda bir gereksinimler alan1 olusturulmaktadir. Giliniimiizde birey, Baudrillard’in
ortaya koymus oldugu oyuncagimsi nesneler kavrami igerisinde yasamlarini

stirdiirmektedir. Oyuncak olarak sunulan her objenin ise bireylerin bilingaltina

"Yarismaya dayali (https://tr.qwerty.wiki/wiki/Agon
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gonderdigi iletiler s6z konusudur. Insan ve oyun arasinda bulunan iliskiyi en iyi sekilde
ortaya koyan tliketim kiiltiirii, gilinlimiizde isverenlerin bulundugu kiiltiir olarak
tanimlanabilmektedir (Y1lmaz, 2019:1).

Temelde oyunu, kiiltiir ¢ercevesinde ama kiiltiirden 6nce de var olan, kiiltiirle
iligki icinde olan ve kiiltiirii en basindan simdiye kadar damgalayan, kendiliginden
ortaya ¢ikan bir kavram olarak tanimlayan Huizinga, oyunu, varligiyla biitiin alanlarda
giinliik yasamdan farklilik gdsteren, belirli bir eylem 6zelligi olarak nitelemektedir. Bu
nitelik, genellikle 6zel yerlerde, 6zel bir ugrasla ortaya konulan eylemlerdir. Bu nedenle
modern yasamin bireyi oyunu is yasamindan, alig-veris olgusundan, ev islerinden ve
bireylerin kendi aralarinda bulunan iliskilerden soyutlamistir. Yasam ciddi bir nitelige
sahiptir. Oyun ise bu ciddiyet alaninin i¢inde degil, disinda varligini siirdiiriir. Oyun
kavrammin ciddiyet olgusunun zitt1 olmasim1 Huizinga, kendiliginden olusan oyun
kavraminin kendisi kadar yitirilemez olarak gérmektedir. Bu baglamda oyun, metaforik
anlamlarda da olsa olumsuz bir nitelige sahiptir. Yasamimizin her aninda ve alaninda
kendini var eden oyun, farkli baglamlara dair ipuclari sunsa da oyunun karakteristik
niteliklerinin i¢inden bireyin iletisim sekilleri hakkinda fikir edinebilsek de bireyler

bizatihi hallerini oyun ¢er¢evesinde okuyamazlar (Yilmaz, 2005: 258).

1.6.1.4. Oyun Kavramina Huizinga’nin Yaklasimlari

Huizinga’nin oyun-kiiltiir, oyun-bildik, bilindik yasam ayrimlari, bu kavramlarin
birbirlerinden kesin bir ¢izgiyle ayrilmast ve Oncelik sonralik bakimindan
elestirilmektedir. Oyun, kiiltiir ve bildik ger¢ekliklerini yalnizca bir olgunun sorunlu
yansimalar1 oldugunu 6ne siiren Ehrmann, bu kavramlarin birbirinden ayr1 bir sekilde
ele alimmasimi elestirmektedir. Oyun ve gercekligin beraber degerlendirilmesi gerektigi
diistincesi Ehrmann gibi Eugen Fink tarafindan da ele alinmaktadir. Fink, Huizinga’nin
oyunun tek bir fenomen olduguna dair diisiincesine katilsa da oyunun yaninda diger
fenomenlerin oldugunu da belirtmektedir. Oyunun hayatin devamliligin1 ve hedefsel
yapisini sekteye ugrattigini ve insanin varolusunun genel zaman ile arasinda belirli bir
mesafe s6z konusu oldugunu 6ne siiren Fink, Huizinga nin oyun ve gerceklik veya oyun

ve yasami ayirmasina katilmaktadir. Ancak ortaya koydugu ayrimda oyun diger
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kavramlara nazaran daha ¢ok on planda tutulmaktadir. Bu baglamda Huizinga’nin tam
tersine, Ehrmann ve Fink’in de oyun ve gercekligi tamamen karsit bir yapida gérmedigi
sOylenebilmektedir. Oyunu, varolusun dogasindan farki bir noktada géren Fink, oyun
ve hayatin birlikteliginin yan1 sira arada bir mesafenin de bulundugu sdylenilebilir. Bu
noktada, oyunun goriingiilerini yasama dahil olmas1 gibi, yasamin goriingiilerinin de
oyuna dahil oldugu ve karsilikli bir etkilesim igerisinde bulunduklar belirtilmektedir
(Dursun, 2014: 156). Bunun yani sira Ehrmann, oyuncunun oyuncuyla, oyuncunun
oyunla ve oyunun diinya ile biitiinlesik bir iligkisinin oldugunu o6ne siirmektedir

(Lammers,2011:50).



2. BOLUM
DUNYA SINEMASI ve OYUN KAVRAMI
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2. BOLUM
DUNYA SINEMASI ve OYUN KAVRAMI

2.1. SINEMA VE OYUN ILISKiSi

Homo Ludens’in, oyun oynama arzusunun eyleme evrilmesinin en miihim
Olciitlerinden olan ritiieller ve mitlerle ortaya cikan siire¢ geliserek, zaman igerisinde
zenginleserek teyatral bir 6zellige sahip olmus ve bu sekilde bireyin bir baska varlik
sebebi olan ve esas taklit-eylem-kurgu-tasarimi temel alan sanat alanlar1 ortaya
cikmistir. Oyunun dogasinda var olan denge, tartim, gerilim, birbirinin yerine ge¢me,
zitlik, birbirine eklenme, ¢oziim, cesitleme ve ayrilma gibi unsurlarla, bir olgunun
temsili ve yanilsama olusturma, s6z konusu siire¢ bitiminde gerceklesen haz hissi gibi
nitelikler oyun ile ritiielleri, dram, sinema ve tiyatro sanatin1 ayni ¢ercevede
birlestirmektedir. Bu ¢ergceve ayni zamanda bireyde gizli bir giic seklinde yer alan ve
bireyi gelistirip, yetkinlestiren “yaratma cesareti” olusturan bir ¢ercevedir. Birey, olusan
bu yaratma cesareti vasitasiyla, kendine has fantezilerini-hislerini-diisiincelerini “beden-
dil-beyin” birlesimi ile disa vurmaktadir. Bu sekilde birey kendine has bir eylem alani
olusturur ve kendini bu ¢ercevede anlamlandirarak gerceklestirir (Tekerek, 2006: 59).

Mimesis temel alinarak iiretilen metinlerde, Oykiiyli olusturan oOgeler dis
diinyada da mevcuttur. Sanatci, bir his ve diisiinceden yola ¢ikarak olaylar zinciri
olusturmakta ve s6z konusu zincire zaman, yer ve birey birlesimini dahil ederek oykiiyii
olusturmaktadir. Soyut bir sekilde kurulan 6ykiide ise dis diinyadaki varlik ve olgular
sembollerle ortaya konmaktadir. Bu noktada sanatta imgelemenin en fazla oldugu evre
soyutlamadir. Ortaya konulan sanat eserinin gercekligi, dogruluk ve yanliglik acisindan
degerlendirilerek bir tartisma konusu olarak ele alinmaz. Bunun nedeni ise kurmaca
evreninin herhangi bir dogruya ya da yanlisa sahip olamayacagi, yalnizca ig
tutarliliginin  bulunabilecegi kosuludur. Bu noktada tutarlilik ise ilk olarak olay
Orgiisiinii ortaya c¢ikaran metin zincirlerinde, sonrasinda s6z konusu zincirleri ortaya
koyan zaman-yer-birey iicgeninde, anlatan kisinin ve bakis acisinin birlikteliginde aranir
(Giinay, 2015: 62).

Anlat1 formu, ilk once romanla birlikte ortaya ¢ikmis sonrasinda ise sinemaya

uyarlanmaya baglamistir. Modern anlati formumun esas niteligi, mimesisi (6zdeslesme)
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ortadan kaldirip, kendi gercekligini bilingli bir sekilde bir yorum ya da bir oyun olarak
giin yliziine ¢ikarmasidir. Bagka bir sdylemle, estetik Ozbilinglilige veya
Ozdiisiinlimsellige neden olan bir yapilanmay1 temsil etmesidir. Modern anlati
sinemasinda, boliimlerin yaratmis oldugu pargalar, olay zincirinin yerine gecmektedir.
Bahsi gegen bu parcalarin hepsi digerinden ayr1 ve bagimsiz bir yapidadir. Aniden,
herhangi bir sey gergeklesebilir. Bu noktada Oyun Kuraminin bilesenlerini olusturan
zaman-mekan-kisi liclemesine benzer bir nitelik gosterdigi sOylenebilir. Kurgusal
olaylar, film evreninde gayet dogal bir sekilde var oluyormus ve gelisim gosteriyormus
gibi sergilenmektedir. Bir baska sdylemle dramatik olay zinciri, filmsel kurgu
evreninde, kendine has i¢ dinamigi ile gelisim gosteriyormus hissi verilerek
olusturulmaktadir. Bu acidan sinemadaki seffaflik kurali dogrultusunda cerceveleme,
film c¢ekme, oyuncularin oyunu, montaj gibi yapisal olgularla alakali biitiin
sinematografik siireclerin goriinmez olmasi gerekliligi s6z konusudur. Kisacasi seffaflik
kurali, sinema filminde sergilenen kurgusal evrenin kendi kendisini anlattig1 izleniminin
seyirciye sunulmasidir denilebilir (Glirkan ve Ozan, 2014: 160).

Bu dogrultuda bireyin ge¢cmisine bakildiginda, toplumsal ve Kkiiltiirel hayatin
vazgecilmez bir niteligi olan 0ykii anlatma ve Oykii dinleme ihtiyacinin bu siiregte var
oldugu ve bu varligimi siirdiirdiigli goriilmektedir. Giiniimiizde ekonomik ve politik
farklilasmalarin neticesinde iiretilen yeni teknolojik iiriinlerin, tiirlii medya araglarinin
sosyo-kiiltiirel hayata entegre olmasi ile birlikte Oykiilerin olusturulma ve tiiketilme
sekilleri devamli olarak doniisiim gecirmektedir. ilkel mit ve ritiiellere dayanan ve
Oykiileri iireten karakter ve olay arketipler, ¢esitli medya araclar1 vasitasi ile
aktarildiklarinda arketip niteliklerini yitirmezler ancak degisik aktarim sekillerine
bliriinmiis olduklar1 goriiliir. Adapte edildikleri yeni medya ile hem kendi donemlerinin
toplumsal, ideolojik ve politik olgularindan etkilenirler, hem de oykiiyli iireten ve
Oykiiyii dinleyen/izleyen/okuyan/oynayan erek kitlenin i¢inde yer aldigi, kullandigi
iletisim mecralari, teknolojileri kapsaminda tekrardan iiretilirler. Bu noktada Burnett,
teknolojinin yalnizca yeni araglar1 kullanma ve gelistirme ile alakali bir olgu olmadigini
one siirmektedir. Teknoloji, bireylerin ¢evrelerini yeni sekillerde modellemelerine ve
yeni diistinme sekilleri liretmeleri icin dayanak olusturmalarina yardimeci olur. Bu

noktada iletisim sanatsal olarak degerlendirildiginde, s6zlii ve yazili edebiyat, sinema ve
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bugiin dijital oyun yapilar1 arasinda uyarlanan &ykiiler, s6z konusu yapilar arasinda
bulunan metinlerarasi iligskinin aciga c¢ikmasini saglamaktadir. Metinlerarasi iligki,
tarihsel sliregten ve mekandan bagimsiz bir sekilde kurulmaz, cesitli yap1 ve sekillerdeki
metinler zaman ve uzam i¢inde bir iletisim icerisindedir. S6z konusu tarihsel iletisim,
gerek uyarlanan Oykiisel igerikte, gerekse Oykiiniin estetik boyutunu ortaya koyan
metnin iislubunda etkin bir rol oynamaktadir. Oykiilerin ve diger biitiin etkilesimsel
faaliyetlerin aktariminin gergeklestirilmesinde kullanilan medya da déneminin kiiltiirel
yapisini sekillendiren en etkili olgulardandir (Sayilgan, 2012: 117).

Bu dogrultuda tiim destan ve mitlerin, toplumsal, kozmolojik ve ruhani diinyay1
ifade etmek icin evrensel insanin ortaya koydugu biitliin ugraslarin kiiltiirel
disavurumlarinin birbiri ile baglantili oldugunu 6ne siiren J. Campbell, “Kahramanin
Sonsuz Yolculugu” (1949) kitabinda kiiltiirlerin tiimiinde goriilen kahraman mitlerinde
ortak tek bir kalibin var oldugunu ileri siirmiistiir. Kahramanin Sonsuz Yolculugu’ndan
hareketle, pek cok mitin niteliklerini igeren genel bir yapt olan monomitin karmagsik
yapidaki kahramani, olagandisi yetileri olan bir kisidir. Kisi, i¢inde bulundugu diinyada
simgesel olarak bir bosluk hissetmektedir. Halk tarafindan ortaya atilan mitler,
kahramanca bir eylemi fiziksel olarak ortaya koyarken dinler, gergeklestirilen eylemi
ahlaki yonden sergiler. Mitlerde maceraya atilan kahramanlar hayal iiriinii olmaktan
cikarak, farkli yerel geleneklerin efsanelerinde 6nemli bir yer edinir. Boylece kozmik
giiciin bu 6zel kahramanlarimin ruhsal ve sosyal bir aristokrasi olusturdugu goriliir.
Maceraya atilan karakter gerceklestirdigi zaferle kiiltiir kahraman1 ve sehir kurucusu
olarak zihinlerde yerini alir. Campbell’in monomiti, sinemada sik sik bagvurulan bir
anlatim seklidir. Bunun nedeni ise monomit anlatim bi¢iminin empati uyandirma
giicliniin oldukca yiiksek olmasidir. Monomit yapisini izleyen anlatilarda, izleyicilerin
maceraya atilan ve zorluklar yagayan kahramani kolayca 6ziimsedikleri ve kendilerini
kahramanin yerine koyarak yiiksek bir empati gelistirdikleri goriilmektedir. Matrix, The
Lord of the Rings, Harry Potter ve Star Wars gibi filmler monomit anlatima 6rnek
verilebilir. Campbell’in ortaya koymus oldugu monomit, genel hatlariyla {ige

ayrilmaktadir.
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Tablo 2: Campbell’in Monomit Semasi

YOLA CIKIS ERGINLENME DONUS
Maceraya Cagri Siavlar Yolu Doéniisiin Reddedilisi
Cagrinin Reddedilisi Tanrigayla Karsilasma Biiyiilii Kag1s
Dogaiistli Yardim Bastan Cikarici1 Olarak Kadin Disaridan Gelen Kurtulus
Ik Esigin Asilmasi Babanin Gonliinii Alma Doniis Esiginin Asilmasi
Balinanin Karni Tanrilagma Iki Diinyanin Ustas1

Nihai Odiil Yasama Ozgiirliigii

CAMPBELL, J. (2013). Kahramanin Sonsuz Yolculugu, gev. Sabri Giirses, Istanbul: Kabalc1 Yayincilik.

Kitabindan uyarlanmistir.

Bununla birlikte devamliliklarin1 gergeklestirebilmek i¢in rituslarla sonsuz bir
iletisim icerisinde yer alan mitoslardan masallar evrilmistir. Ilksel &rneklerin
(arketiplerin) ve ritiiellerin ilkel yapisini degisime ugramis bir sekilde de olsa yapisinda
bulundurabilen masallarin s6z konusu anlatisal devamliliklari, modern c¢agin
fantazyasia Oykiisel ve gorsel zeminde tekrardan yorum getiren sinema filmlerinde
kullanilmaktadir. Sinema tarihinin baglangicindan itibaren masallar ve mitler birgok
filmde 6nemli rol almistir (Tunali, 2017: 362). Bu noktada V. Propp, sira dis1t masalin
diger masal kategorileri olan Oykiiler, fabllar ve fikralarin aksine ger¢ek hayata dair
unsurlar acisindan gorece eksik oldugunu, masalin olusturulma siirecinde gecekligin
tistlendigi roliin abartili bir sekilde ortaya koyuldugunu oOne siirmiistiir. Sinema,
edebiyattan, masaldan, halk hikayelerinden, destanlardan ve mitolojik olgulardan pek
cogunu filmlestirerek insanlarin 6ziimseyip anlamlandirabilecegi sekilde yeni bir anlam
evreni olusturmaktadir (Caglar, 2015: 34).

Sanatin her zaman doga, toplum ve kiiltiir gibi olgularla arasinda bir baglanti
olmustur. Aslinda bu olgulardan soyutlanmis bir temel sunmaktadir ancak bu soyutlama
bicimi biitliin yorumlamalara ve ¢ikarimlara birer temel sunmaktadir. Bu nedenle verili

bir eser icin ortaya konulan yorumlamalarin tiimii hi¢bir zaman i¢in tam olarak soyut
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yorumlamalar olarak degerlendirilmezler ki bu durum sanatsal zeminin baslica temelini
temsili niteligindedir. Bu konuda Hegel, sanatin temel dayanagini giizellik olgusu
olarak vermektedir. Hegel’e gore sanat giizelligi, kendisini duyuya, hisse, sezgiye ve
hayal giiciine birakir ve diisiinceden ¢ok daha degisik bir alana sahiptir. Sanat
faaliyetlerinin ve eserlerinin algilanmasi, bilissel diisiinme bi¢iminden daha farkli bir
diistinme bicimini gerekli kilar. Sanatin giizellik olgusu ¢ergevesinde olusturdugu 6zgiir
oyun alani, kendisini gecici nitelige biiriindiiren her seyden bagimsiz hareket etmek
cabasindadir. Bu anlayisa gore;
o Sanat eseri, doganin ortaya koydugu bir {iriin degildir; insan faaliyetleri
sonucunda olusturulur.
o Sanat eseri, temelinde insan algilayisi i¢in olusturulmustur ve duyularla
algilanabilmesi adina duyusal alandan yaratilmaktadir.
o Sanat eseri, bir amag dogrultusunda var olur.

Bu durumda Hegel, sanatin gercegin taklit edilmesinden ¢ok daha farkli bir
boyutta igledigini iddia etmektedir ve sanati, ger¢ek olanin ideal bir bigcimde tekrardan
iretilmesi olarak degerlendirmektedir. Sanati, gercek olanin bir uzantis1 gibi
degerlendirmekten ziyade, gerek toplumsal olgular1 gerekse de 6znel goriisleri ayni
kapsamda biitiinlestirdigi i¢in, gercegi doniistiiren bir eylem olarak gérmek gerekir
(Kog, 2011:34).

Bununla birlikte sanat iiretimi ve ¢ikarim-yorum faaliyeti meydan okumaci,
degiskenlik gosteren ve ¢ocuksu bir etkinlik olarak da degerlendirilmektedir. Sanat,
kendi biligsel ve duyusal niteliginin izlerini yansitabilecegi bir hakimiyet etkisi olarak
degerlendirme istemini karsilamaktadir. Sanat eseri, bi¢cimsel olmasa da igerik
bakimindan her zaman i¢in degisime gereksinim duyar. Bu sekilde paylasima sunulan
eser i¢in liretim siirecindeki bireysel ve toplumsal tutum asli nitelik tasimaktadir ve
eserin tretildikten sonraki siiregteki siirekliligi i¢inde yorum zeminini olusturmaktadir.
Bu durumlar birbirlerinden bagimsiz bir sekilde degisik tutumlarin olusmasina da
sebebiyet vermektedir. Bu baglamda bakildiginda bu zemini en 1yi sekilde olusturan
sanatsal orneklerden birinin sinema oldugu ger¢egi kacinilmazdir. Bu konuya dair
Lukacs sinemanin durumu ve hareketi temel almasindan otiirii sessizlige gomiildiigiinii

one stirmektedir. Lukacs’in konuya dair su sdylemi dikkat cekmektedir:
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“...sinemanin kendine 6zgii bir anlatim dili ve kendi yarattigi, gercek
diinyadan ayri, fantazmatik bir gergekligi oldugu fikrini savunur. Ancak
tiim yasami1 boyunca kati bir bicimde gercekg¢ilige bagl olan Lukacs’in
bu betimlemesi Levin’e gore sinemasal medyumda gercekligin ya da
doganin yikimi ya da ¢ignenmesi degil yeni bir kavramsallastiriimasi
olarak yorumlanabilir. Zira Lukécs, sinemanin kendisine has yeni bir
gergekligi oldugunu, bu gergekligin hem fantastik hem gercek gibi
yonleri oldugunu ileri siirer”. (Levin, Akt: Yaren, 2010: 112)

Lukacs, sinemanin, kendine 6zgilir yeni bir gercekliginin var oldugunu, soz
konusu gercekligin hem fantastik olana hem de gercek olana dair niteliklerinin
oldugunu 6ne siirmektedir. Bir baska deyisle sinemanin kiiltiirel ve cocuksu yonleri
vardir. Kamera oOniinde ve arkasinda gerceklesen sinemanin bu ikiligi agisindan
bakildiginda, ger¢ek ve kurgunun ikiliginden higbir zaman bagimsiz bir sekilde hareket
edemedigi goriilmektedir. Bu baglamda eserin {iretim siirecindeki ve {liretim siirecinden
sonraki asamada goriilen tutumu tekrardan aciga ¢ikarmaktadir. Bireyin, kendi
diinyasin1 kurmasi ve bu diinyaya hakim olmasi bariz bir sekilde bu ikili sahne

tizerinden degerlendirilebilmektedir (Yaren, 2010: 112-3).

Orr, sinematografik imgenin ontolojisi ile ilgili gelistirmis oldugu yaklagiminda
Sartre’nin imgesellikle ilgili yazmis oldugu denemesinden yola ¢ikmustir. Sartre, seyler
ile seylerin imgelerinin varlik zamani olarak farkli bicimde varoluslara sahip oldugunu
One siirmiistiir. Fakat Bat1 metafizigi ve ontolojisi, fiziksel olarak var olanla imgeyi,
adeta bu ikisi ayni varlik zeminindeymiscesine birbirleri ile 6zdeslestirmistir. Bir
yanilgi oldugu iddia edilen bu yaklasim, imgenin seye dair bir diger sey oldugunu goz
ard1 etmis ve bu seyin de ta ki Husserl’e kadar, bir seyin belli bir biling yapisinin
oldugunun anlasilmamasina sebebiyet vermistir. Bu dogrultuda Sartre, varolus
stirecinde algida bulunmayan ancak imgelemde yer alan bir seyin var oldugunu
diistinmiistiir. Buradan yola ¢ikarak imgede algmin gercek objesi ile imgelemin
gergekligin disindaki objesinin birbiri ile 6zdeslestigi sonucu ortaya ¢ikmaktadir. S6z
konusu 0Ozdeslesme durumu- gergek ile gercekdisi olgunun biitiinlesmesi- cagdas
sinematografik imgenin baslica niteliklerinden biri olarak degerlendirilmektedir (Biitev,
2016: 179). Bireyi gergekligin disina ¢ikartip haz almasini saglayan Oyun Kurami da bu

noktada sinematografik imgelem ile benzer nitelik gostermektedir.
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Arnheim, Balazs, Eisenstein gibi kuramcilar, sinema sanatinin 6zgiin bir sanat
dali olabilme sartin1 fiziksel gergekligin mekanik bir kopyasi olmaktan ziyade onu
degistirmesinde, ona bi¢im vermesinde goriirler. S6z konusu yaklasim dogrultusunda bu
iddia, sinema sanatin1 icra eden kisilerin bigime egemen olmasi, bi¢imi ustaca bir
sekilde kullanabilmesi anlamini tagimaktadir. S6z konusu kuramlar, sanatin ve haliyle
sinema sanatinin da malzemeye bi¢im verilmesi oldugunu diisiindiikleri i¢in bu
kuramcilarin yaklagimlardan kimi zaman sinema sanatinin, sinemaya 6zgii malzemenin
usta bir sekilde kullanilmasindan ibaret oldugu gibi bir yaklasim ¢ikmaktadir. Bazin ve
Kracauer gibi, one siirdiikleri kuramlarinda igerigi - gercekligi - 6n plana g¢ikaran
kuramcilar ise sinemanin bir sanat dali olarak 6zgiinliiglinii fiziksel gercekligi miimkiin
oldugunca objektif bir bicimde seyirciye aktarilabilmesinde oldugunu One
siirmektedirler. Fiziksel gercekligi aktarmada diger sanat dallarindan higbirinin sahip
olmadig1 bir objektiflik olanagina sahip oldugunu o6ne siirdiikleri sinemanin, fiziksel
gercekligi dogrudan aktarmak amaciyla, seyircinin yiizeyin altinda bulunan gergegi

kavramasina olanak verecegini 6ne siirmektedirler (Kibaroglu, 2015: 1).

Bununla birlikte sinema sanatinda ele alindiginda, aslinda stratejik diistinme
bilimi olarak da nitelendirilen ve bu yeni bilimin, biyoloji, bilisimi antropoloji ve siyasi
bilimler gibi ¢esitli alanlarda uygulamalar1 olan Oyun Kuraminin, sinema sanatinda da
pek cok filmde uygulanmis oldugunu gérmek miimkiindiir. Ornegin; “Troy”, “Indiana
Jones ve Son Hacgli Seferi” ve “Ransom” gibi filmlerden illiistrasyonlar1 sentezleyerek,
oyun kuramlarinin ne sekilde kullanildigin1 anlama olanagi vardir. S6z konusu filmler
ve benzerleri ¢ok ¢esitli stratejik etkilesimlerin gosterimlerini de 6n plana ¢ikarmaktadir

(Stumph, 2008: 1).

Oyun sanati, sanatgilar tarafindan da modern sanatlarin aktif ve gelismekte olan
kollarindan biri olarak kabul edilmektedir. Bunun yani sira dijital oyun sektoriinde de
oyunlarin ozellikle gorsel dgelerini tiretmek icin de kullanilmaktadir. Bu baglamda oyun
sanatt kavrami, dijital oyunlarin interaktif ve oyunsal niteliklerinin yani sira pek ¢ok
farkli unsurunun da bir biitiinliik olusturmasi ile ortaya konulmus ve resim ya da
heykelden ziyade sinemaya benzer pargali/bdliimsel yapisini gosterir. S6z konusu bu

parcali niteliginin bir neticesi olarak dijital oyunlar1 yaratan cesitli ogeler, ¢esitli
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sanatsal Olciitler kapsaminda ele alinabilmektedirler. Demirbas, dijital oyunlar: ortaya
koyan sanal mekan, ses, grafik, miizik ile senaryo gibi Ogelerin, gorsel ve isitsel
Olciitlerle sanatsal baglamda ele alinabilecek ve incelenebilecek esas basliklar oldugunu

ifade etmektedir (Sezen, 2013: 145).

Bir yap1 icindeki filmlerin hatiralari, jenerik-beklentinin temellerinden birini
olusturur. Bu baglamda bakildiginda filmler gibi reklamlar, posterler ve diger gorsel
araglar tarafindan iiretilen genel goriintiilerin belirli bir stogu vardir. Hem yap1 hem de
imaj genisledikge ve yeni filmler, yeni reklam kampanyalar1 ve yeni incelemelerin
ortaya ¢ikmasiyla bu stok degistikce, Jauss'un her bir tiire uygun "beklenti utku" olarak
adlandirdig1 sey de genisler ve degisir (Stam and Miller, 2000: 165):

“Bireysel metin ile bir tiiriin bi¢imlendirici metin dizisi arasindaki iligki
kendini siirekli ufuklarin kurulmas: ve degistirilmesi siireci olarak sunar.
Yeni metin, okuyucuya (veya dinleyiciye) beklentilerin ufkunu ve daha
once degistirilebilen, uzatilmig, diizeltilmis, ancak ayni1 zamanda
aktarilan, ¢izilen veya basitge doniistiiriilebilen daha 6nceki metinlerden

tanidig1 ‘oyunun kurallari’ni hatirlatir ve ¢ogaltilabilir” (Stam, Miller,
2000: 165).

Oyun ve anlati bilimi birbirine c¢ok yakin iki bilim alan1 olarak
degerlendirilmektedir. Her ikisi de beseri bilimlere siki sikiya dayanir ve bu nedenle
anlatilar1 ve oyunlar1 oncelikle kurgusal sembolik eserler olarak gorme egilimindedir.
Anlatim bilimciler romanlar1 ve kurgu filmleri anlatimin prototip Ornekleri olarak
gorme egilimindedir ve oyun ¢aligmalar1 uzmanlar1 genellikle “ciddi” faaliyetlerden ayri
oyunlar kurarak, Johan Huizinga ve Roger Caillois'i takip ederler. Ancak anlatilar
kurmaca séylemle sinirlt olmadigr gibi, oyunlar da her zaman kurgusal degildir. Oyun
teorisi, karar vericilerin etkilesimleriyle, tanim vericilerin etkilesimlerinden ¢ok daha
fazla ilgilenmekte ve oyun teorisyenleri, oyunlarin ve anlatilarin neden birbirinin
karsisinda yer almasi gerektigini kesinlikle anlayamamaktadir. Ciinkii Oyun
Kuramindaki pek ¢ok ornek, anlatilar tarafindan aktarilan efsanelerden, hikayelerden,

bilmecelerden, paradokslardan ve ikilemlerden gelir (Simons, 2007: 5).

Sinematik hikaye anlaticiliginin genel olarak daha anlasilmasi gii¢, karmasik,
rahatsiz edici bir hale geldigine dair net kanitlar vardir. Bu sadece Avrupa auteur (kendi

kontroliinii ve bakis agisini filmlerine yansitan film yapimcisi veya yonetmen) ve sanat
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filmlerinin geleneksel olarak zor kategorilerinde degil, ayn1 zamanda ana akim sinema,
olay filmleri, bagimsiz filmleri arasinda da kendini gosterir. Ayn1 zamanda tek veya
coklu Oykii anlatimi, giivenilmez anlatim ve eksik veya aciklanamayan bakis agilari,
boliimlerden olusmus veya cok tekli anlatilar, gomiilii veya “yuvalanmis” (hikaye i¢i /
film i¢i film) anlatilar1 ve ayn1 ¢ercevenin ig¢inde zit bir bigimde var olan hikayelerde de

kendini gosterir (Elsaesser, 2009: 19).

Hem edebi hem de sinematik olan tipik anlati metinlerinde karakterler
catismanin merkezindedir. Karaktersiz bir hikaye gercekten hayal edilemez. Bir diger
yandan, bir oyunda, hi¢bir sekilde "karakter" igcermeyen bir anlatiya sahip olmak
oldukca miimkiin olabilir ve genellikle arzu edilir. Ancak ger¢ekten iyi gelismis
karakterler bunun miimkiin olmasin1 engeller nitelige sahiptir. Oyunlar, acik kisilikleri
ve motivasyonlar1 olan "geligsmis" karakterlere gore soyutlanmis kisileri tercih etme
egilimindedir. Daha soyutlanmis karakterler oyuncuya daha fazla yer birakir ve bu
nedenle oyun merkezli bir model ¢ocuk oyununu desteklemek i¢in daha uygundur.
Cocuklar kralmig gibi kiyafet giyip ¢ikarmayi sever, fakat drama sadece evcilik veya

doktorculuk oynamak degildir (Wardrip-Fruin ve Harrigan, 2004: 146).

The Matrix, Donnie Darko ve Fight Club gibi filmler paralel {ist {iste binme,
yumusak odak ya da kayit veya referans anahtarlarinin filmize edildigi diger geleneksel
yontemlerden farkli olarak paralel diinyalarini igsaretlemeden sunarlar. Bu noktada su
soru sorulabilir: filmler yalan m1 yoksa fiili ve sanal olanin, 6znel ve nesnel olanin,
tehlikede olan gergegin ve yalanin muhalefeti mi? Izleyicinin caydirilmasi, gdsterilenin
gerceklik durumuna dayanir ve diger aldatma bigimleri, illiizyonizm ve hayal
tirtiniinden farkli olarak, filmdeki akil oyunlar1 gozle goriiliir (yanlis) bir algi durumu

icermez ve perspektivizm ile bir ilgisi yoktur (Elsaesser, 2009:20).

Hitchcock sahnelerindeki resimlerde, aynalarda ve fotograflarda bir kullanim
bulur. Ozellikle “Psycho” filminde Marion ve Norman igin, karakterlerin boyutlarmin
iki katina ¢ikmasini vurgulamak i¢in bir¢ok ayna kullanilmistir. Hitchcock’un
kompozisyonu, c¢ercevelemesi, 6znel / objektif bakis agist ile ¢ekimlerinin degismesi,
izleyicinin dikkatiyle oynayarak bu imayi dikkatlice yaratir. Norman’in bastirilmig

cinselligini gostermek icin filmde klasik bir ¢iplak ve tecaviiziin resmine kars1 egik bir
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kompozisyonda, doldurulmus baykusunun kafasinda ucuyor gibi goriinmektedir.
Resimler Norman’in derinden bastirilmig cinselligini gdsterir ve annesinin onun
tizerindeki gilicline dair filmin bu noktasinda higbir fikrimiz olmasa da anne,
Norman'dan gegerken, 6lii kus Norman'a saldirmaya hazir gibi goriindiigii icin, bu
kompozisyonda ortaya c¢ikacak saldirganlik ve siddet ile ilgili bir ipucu
sergilenmektedir. Bu nesnelerin karakterler ve izleyiciler i¢in de ortiilii bir anlam1 vardir

(Pasin, 2016: 55).

Filmlerde siddet, gerilim, korku gibi kavramlara yukaridaki paragrafta verilen
Hitchock ornegindeki gibi, gizem odakli bir teknik uygulanir; “Deacousmatization™,
film yapimcisina, sesin ger¢ek (ve ¢ogu zaman ironik veya beklenmedik) kaynagini
gostermeden Once izleyicinin merakini isgal etme firsati sunabilir. Ayni sekilde,
sahnelerde arka plandaki seslerin kesilmesi meraki artirabilir ve anlatiyr yanlis
yonlendirebilir: Hitchcock, gorsel icerigi genellikle benzer bir etkiyle sergilemistir. Her
ne kadar bu kaynak, film sahnesi hakkinda gordiiklerimize veya bildiklerimize yapilan
atiflarla ima edilse de kaynagi gormeden ses verip "ekran dis1 efekt" uygulanarak
gerceklestirilir. Chion, pasif ekran sesini “herhangi bir sekilde bagka bir yere
bakmamiza ya da kaynagin1 gérmeyi beklememize neden olmadan goriintliyili saran ve

sabitleyen bir atmosfer yaratan ses” olarak tanimlamaktadir (Sherrit, 2016: 14).

Anlati  kuramcilari, akademisyenler ve oyun elestirisi yapanlar anlatiya
odaklanirken, birgok oyuncu da anlatiy1r olduk¢a sorunlu bulunmaktadir. Bu konuda en
bliylik tartisma, “sinematik” olarak da bilinen “ara sahnelerin” kullanimi ile ilgilidir.
Bunlar, bir anlati baglami olusturmak i¢in kullanilan, oyun igindeki lineer boliimlerdir
ve oyunda bir gorevi tamamladifi veya bir alt amaci kazandigi i¢in oyuncuyu
“odillendirir”. Cogu zaman giizel bir sekilde islenmis olmasina ragmen (genellikle
ger¢ek zamanli, interaktif olarak olusturulmadiklari i¢in, yiiksek grafik kalitesine sahip
olma liiksleri vardir), bir¢ok oyuncu ara sahnelerinin oyun deneyimini korkung derecede
engelleyici bulmaktadir. Bu noktada pasifligi oyun i¢in bir 6diil olarak kullanmak,

mantikli olarak degerlendirilmektedir. Bir¢ok oyuncu, "anlat1" fikrini sinemada bir

® Sesin nereden geldigini bilememe
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gerileme olan bu tir zorunlu dogrusallik ile iligskilendirmektedir (Wardrip-Fruin,

Harrigan, 2004: 148).

Oyunlarin bakis agis1 yapisi, sinema calismalarina yaklasimlar tarafindan
bildirilen bir gbzle de incelenebilir: o6rnegin belirli birinci veya {gilincii kisi
perspektiflerinin andan ana veya bir oyundan digerine isledigi belirli yollar gibi. Bu,
ayni zamanda gii¢liiklerle karsilagilan bir alan, ancak sinema ve oyunlar arasindaki bazi
biiyiik farklarin olmasi ger¢eginin de degerlendirilmesi gerekmektedir. Bunun yani sira
farkl1 gorsel yonlendirme cihazlari, oyuncularla oyun diinyalarinin uzay-zaman
koordinatlar1 arasinda kurulan farkli iliskiler nedeniyle, bazi sinema rezonanslarina
sahip olsalar bile ancak oyunlarda ¢alisir. Ana akim sinema, bir kamera pozisyonundan
digerine gecisler sirasinda izleyicinin kafasini karistirmamak i¢in kokli bir yonlendirme
sistemi, Ozellikle devamlilik diizenleme sistemi gelistirmistir. Bir¢ok tek kisilik veya
cok kisili oyun, oyuncunun 360 derece boyunca (engellerin elverdigi Olgilide)
goriinmesine ve hareket etmesine izin verir. Bu, sinema baglaminda beklenenden daha
az oryantasyon olmadan miimkiindiir ¢linkii oynatic1 ger¢ek zamanli olarak belirli bir
sanal alanda hareket ederken, kamera goriintiisii genellikle (idealde) sorunsuz bir

sekilde tek bir bakis agisina tutturulur (King, Krzywinska, 2002: 143).

Buradan yola ¢ikarak filmlerdeki gerilim, siddet, korku gibi unsurlar1 izleyicilere
aktarmak icin gerceklestirilen gorsel ve isitsel biitiin kurgularin aslinda Oyun Kurami
151g¢inda ortaya konuldugunu séylemek miimkiindiir. Kurgulanmis metinleri bir oyun
olarak perdeye sunmak, izleyicinin bir nevi kendi diinyasindan ¢ikarak, yani gercekligin
diinyasindan ¢ikarak, oyun diinyasina girmesini saglamaktadir. Ayni sey oyunu
gerceklestiren kisiler (oyuncu) i¢in de gecerlidir. Korku, siddet ve gerilim kavramlarini
en 1yi bicimde sunan yonetmenlerden biri olan Hitchock’un filmlerinde Oyun

Kuraminin uygulanmis oldugu goriiliir.

Bu baglamda, sanat¢1 ve ayni sanat¢inin iirettigi eseri ile arasinda bulunan bag
gibi yonetmen ve sinema arasindaki bagin belirsizligi, yonetmenin oyun oynama
gereksiniminden 6tiirii mii ortaya koyuluyor sorusuna keskin bir yargilama yapilmasinin
Oniine gecmektedir. Cilinkii yonetmenin, sanatini icra etme siirecinde, zamanin nasil

gectigine dair bir farkindalig1 yoktur. Sanati bir Oyun Kurami baglaminda degerlendiren
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kuramcilardan yola ¢ikarak oyuncularinin hepsine belirli bir karakter veren yonetmenin,
oyuncaklar1 ile oyun oynayan bir ¢ocuk olarak nitelendirilmesi olagandir. Cocuk,
oyununda, kendi tarafindan belirlenen kurallarin haricinde engellenemez bir diinya
olusturmaktadir. Buna benzer olarak bir sanat¢i olan yonetmen de kendi hayal giiciinii
gorsel bir bigime sokabilecegi bir atmosfer olusturmaktadir. Oyuncular efekt, kamera,
dekor, 151k, kostiim gibi sinema 6geleri ile 6zgiir bir sekilde bir oyun alani yaratarak,
hayal giiciine en yakin olan gorsel Ogeleri olusturma egilimindedir. Ancak maddi
kayginin 6n plana ¢iktig1 giiniimiiz sinema sektoriine bakildiginda hem yonetmenin film
cekme siirecinin belirsizligi hem de yapim asamasindaki bu kaygilarin ydnetmenin
arzularmi kisitlayict yonde olmasi, yonetmen ve oyun arasindaki bagi da belirsiz bir
duruma sokmaktadir. Yonetmen ve oyun arasinda bulunan muglak bag kesin bir sekilde
ortaya koyulamasa da yonetmenin filmi ¢cekme asamasini anlattig filmleri analiz ederek

yonetmenlerin Oyun Kuramindan ne sekilde beslendikleri anlasilabilmektedir (Uzun,

2015: 46).

Birinci boliimde anlatilan ve oyunun dogasinda var olan denge, tartim, gerilim,
birbirinin yerine ge¢cme, zitlik, birbirine eklenme, ¢6ziim, cesitleme ve ayrilma gibi
unsurlart hatirlayalim. Bunlarin, ikinci boliimde incelenen, sinema sanatina ve diger
sanatlara kaynaklik eden mitolojik hikayelerin Campbell’in monomit semasinda goriilen
sekliyle yola ¢ikis, erginlenme ve doniisten olusan bir eylem diziniyle paralel gittigi
goriilmiistiir. Huizinga’nin, oyunun i¢inden ¢iktigin1 varsaydig: kiiltiirle, Campbell’in
efsanelerin/mitlerin bazen dogrudan bazense metinlerarasi bir aktarimla bag kurdugunu
varsaydigr sinema sanatinin benzerliklerine isaret eden noktalar, sinema ve oyun

baglaminda Diinya Sinemasi’ndan filmlerin incelenmesine alan agmaktadir.

2.1.1. Sinema ve Oyun Iliskisi Baglammnda “Rope” / “Olim Karan”

Filminin incelenmesi

1948 yilinda Alfred Hitchcock tarafindan cekilen Rope / Oliim Karar1 -baslangic
sekans1 haric- tek mekanda, bir evin i¢inde gecen ve seyirciye hissettirilmeyen kesmeler

sayesinde tek planda gec¢iyormusc¢asina kurgulanarak izleyiciye sunulan bir yapimdir.
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Nietzsche nin “Ve Béyle Buyurdu Zerdiist” isimli eserindeki tistiin insan’ felsefesinden
etkilenerek cinayet isleyen iki gencin, cinayetten sonra cesedi sandiga koyup lizerine
davet masas1 kurarak verdikleri partiyi konu alan film, gercek hayatta 1924°te
gerceklesen ve Yiiz Yilin Cinayeti olarak kabul edilen Robert Franks cinayetinin ta
kendisidir. Amerika’da gergeklesen bu cinayetin filme alinmadan 6nce, 1929°da Patrick

Hamilton tarafindan tiyatro oyunu olarak sahneye konuldugu bilinmektedir. '’

Calismanm “Oliim Karar1” filmi ile asil ilgilendigi kistm olan oyun kavraminin
hem senaryo kurulumuyla, hem gercek bir hikayeden once tiyatro uyarlamasi olup sonra
filmlestirmeye varan metinlerarasi baglantisiyla, hem de sinematografik unsurlarla
aciklanmasi olasidir. David’in, Brandon ve Philip tarafindan iple bogularak
oldiirtilmesiyle baslayan filmde cinayet sebebi, yeteneksiz ve sikici insanlarin yok
olmasmin gerekliligi ve diinyada vicdan, iyilik - kétiiliik gibi kavramlar1 benimseyen
zayif insanlarin degil, akil ve bilginin 6nderliginde hareket eden entelektiiel insanlarin
var olmas1 gerektigi olarak aciklanmaktadir. Brandon’in sik sik atifta bulundugu
Nietzsche’nin iistiin insan kavrami, karakterlerin eylemlerine -sorunlu bir sekilde-
yansimis ve sadece isledikleri cinayete degil, sonrasinda evde diizenledikleri partiyle
cinayeti bir sova ya da oyuna doniistiirmelerine de katkida bulunmustur. Tam bu
noktada, ¢alismanin birinci boliimiinde yer alan, Nietzsche’nin oyun kavrami
hakkindaki diisiincelerini hatirlamakta yarar vardir. Nietzsche i¢in diinya, bir “giicii
talep etme” durumudur ve oyun 6l¢eginde degerlendirildiginde “giicii talep eden” insan
da “oyuncak” olmaktan ¢ok “oyuncu” konumuna gelebilmeyi ve oynamayi isteyendir.
Bu baglamda en giicliisii de en giicsiizii de bu oyun eyleminin icerisinde yer alir. Oyle
ki Nietzsche nin bu oyuna dair diisiincesi, giiclii ile giigsiiziin hizmet eylemi baglaminda
istencli tavir takindiklart yoniindedir. Bunun nedeni, ayni istem olgusunun ¢ok daha
giigsiizlerin iizerinde hakimiyet kurma istemi olarak ifade bulmasidir. Bu durumda hem
giiclii hem de giigsiiziin “giicii” talep etmeleriyle oyun eylemi gerceklesiyor denilebilir.

Nietzsche’nin 6ne slirmiis oldugu “kendini agsma” ilkesi, gii¢liiniin hakimiyet kurma

® Nietzsche i¢in sdzkonusu olan gerek Tanridan siyrilma gerekse insan1 agma anlaminda iistiin insan'dir.
Ancak tezin, kapsami ve sinirlilig1 agisindan kavrama detayli olarak deginememekle birlikte, ayrintili

19 https://www.filmloverss.com/rope/
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talebini ve gii¢csliziin gli¢lii olma talebini ortaya ¢ikaran ilkedir. Nietzsche’ye gore “glicii
talep etme”

olgusu tehlikenin olugmasina yol agmaktadir. Bir baska sdylemle Nietzsche’nin gergek
istemi ile giicii talep eden bilge insan {izerine “siirekli tehlikeye sokar kendini, tehlikeli
bir oyun oynar” sdylemi bunu aciklamaktadir (Dursun, 2014: 45). Filmde Nietzsche’den
etkilenerek kendinde cinayet isleme hakkini bulan Brandon’in gectigi siireg, yine
Nietzsche’nin oyunla ilgili ¢ikarimlariyla neredeyse birebir ortiismektedir. Brandon’in
hakimiyet kurma istegiyle planlamis oldugu cinayet ve pesinden organize ettigi parti,
oyunsal bir meydan okumay1 isaret etmektedir. Felsefi gorlis dogrultusunda iglenen
cinayet, i¢inde cesedin bulundugu -tabutu andiran- sandigin iizerine serilen Ortii ve
koyulan samdan esligindeki davet yiyecekleriyle kutsallastirilarak seremonik bir sunum
haline getirilmistir. David’in 6lii bedeninin i¢inde bulundugu masa goriiniimlii sandigin
lizerinden habersizce yemek yiyen konuklar, farkinda olmadan bu seremoninin bir
parcasi olmaktadirlar. Calismanin birinci bdliimiinde bulunabilecegi {izere, oyun
kavramini dinsel ritiiel ve ayinlerde arayan Huizinga’nin perspektifinden bakilacak
olursa, David’in, Brandon ve Philip tarafindan felsefi bir diisiince ugruna kurban
edilerek sembol haline getirildigi diisiiniilebilir. Brandon’in, i¢inde 6lii olarak yattig
sandik icin, sanatini icra edip duvara asan bir sanat¢1 iiriinii olduguna vurgu yapmasi,
oyun kavraminda katilimci ya da eylemi yapan tarafindan agiga ¢ikarilan gosteri/sov
asamasi olarak nitelendirilebilir. Ortada islenen bir cinayet ve bir maktul olmasina
ragmen Brandon’un sandigi saklamak bir yana yemek masasi haline doniistiirmesi,
bastan beri pismanlik ve korku i¢inde olan Philip’i tedirgin ederken, seyirciyi de
germektedir. Kurdugu oyun i¢inde kurallar1 kendi belirleyen Brandon, sandigin i¢indeki
Olliniin babas1 ve arkadaslarindan olusan grupla neseli muhabbetler kurmaya calisirken
konuyu {istiin insan kavramina ve siradan insanlarin 6lmesi gerektigine getirmesi, kendi
gerceklestirdigi eylemi agikca kutsamaktadir. Philip tarafindan kontrol edilemeyen
Brandon, kurallarma bir yenisini ekleyerek oldiirdiigii gencin babasina okumasi ig¢in
hediye ettigi kitaplar1 cinayet aleti ve ayn1 zamanda da filmin adi1 olan iple baglayip
vermesi, felsefi diigiince dogrultusunda kurdugu iistiin insan oyununun, siradan insanlari

kiiglimseyen kuraliyla ortiiserek bir govde gdsterisine doniistiiglinti gosterir.
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“Oliim Karar1” filminin bir tiyatro eserinden, o tiyatro eserinin de gercek hayatta
islenmis bir cinayetten aktarildig: bilgisi, mimesis temelli olarak dis diinyadan referans
alinarak ortaya konan metinleri ve bu baglamda Giinay’in ifadelerini akla getirmektedir.
Sanatci, bir his ve diisiinceden yola ¢ikarak olaylar zinciri olusturmakta ve s6z konusu
zincire zaman, yer ve birey birlesimini dahil ederek Oykiiyli olusturmaktadir. Olay
Orgiisiinii ortaya c¢ikaran metin zincirlerinde, sonrasinda s6z konusu zincirleri ortaya
koyan zaman-yer-birey iiggeninde, anlatan kisinin ve bakis acisinin birlikteliginde aranir
(Giinay, 2015: 62). Sinema filmini ortaya koyan kisi/yonetmen ile oyun kavrami iginde
oyun eylemini gergeklestiren kisi arasinda bigimsel benzerlikler oldugu sdylenebilir.
Filmin bigimsel 0Ozelliklerine oyun kavraminin belirleyici unsurlar1 baglaminda
bakildiginda, ydonetmen tarafindan tasarlandig: diisiiniilen bir mekan - zaman siirlamasi
cercevesinde olusturuldugu ve oyun kavramindaki denge, gerilim, zitlik, ayrilma ve
¢oziilme gibi belirleyicilerden olusan bir izlek igerisinde sunuldugu sdylenebilir. Girig
sahnesindeki sokak plani hari¢ film, tek mekanda ve araliksiz tek zaman diliminde
gecmektedir. Filmin hali hazirda bir tiyatro oyunundan uyarlama oldugu diisiliniiliince,
metinleraras1 yontem kullanilarak agik bir gondermeyle kurgulandigi s6ylenebilir. Sanat
eserini  olustururken sanat¢inin izledigi yol ile oyun arasinda bir baglanti
olabileceginden c¢alismanin birinci kisminda, Oyunlastirma baghigi altinda agiklik
getirilmistir. Kisaca, dis dlinyadaki motivasyonel sorunlari oyun tasarim yontemleri ile
katilimcilarda davranis degisikligi amaglayarak ¢ozen bir yaklagim olarak ifade edilen
oyunlastirma; sinema sanatinda, yonetmenin anlatmay1 amagladig1 diinyay1 gosterirken
yararlandig1 bicimsel ve anlatisal tekniklere karsilik gelebilir. Filmin -giris sahnesi
hari¢- tek mekanda ge¢cmesi, senaryo goz Oniinde bulundurulursa tesadiifi bir tercih
degildir. Bir cinayet islenmistir ve Kkatiller filmin en bagindan itibaren seyircinin
nazarinda bilinmektedir. Cogunlukla Hitchcock filmlerinde sonunda 6grenilen gizemli
olay/kisi, film baglar baglamaz seyirciye verilmistir. Peki daha basindan aciga ¢ikartilan
cinayetin, seyirci lizerindeki gerilimini siirdiirebilmek i¢in bir yonetmen ne yapabilir?
Bu sorunun cevabinin birden fazla oldugunu kabul etmekle birlikte, Hitchcock’un
kullandig1 teknige, bir baska deyisle sinematografik oyunsal araglara bakmakta yarar
vardir. Tek mekan (ev) kullanimi, evin iginde bir Oliinlin olmasi ve goz Oniinden

saklanan 6lii bedenin etrafinda durumdan habersiz bir halde eglenen insanlardan olusan
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bir parti sunumunun, filmin temel gerilim unsurlarini olusturdugu sdylenebilir. Buna ek
olarak, tek planmis gibi sunulan film, seyirciye hissettirilmeyen usta gegislerle bir
yanilsama yaratmis ve ger¢ek zamanli, kesintisiz bir 80 dakikalik katilim saglamistir.
Hi¢ kapanmiyormus illiizyonuyla evdeki insanlarin etrafinda dolasan kamera, sik sik
icinde Olii olan sandigin bagina gelen ev sahipleri ve durumdan habersiz diger insanlara
yaklasip uzaklagirken, amaglanan gerilim duygusuna katkida bulunur. Sinema ve oyun
baglaminda, yonetmenin kullandig1 sinematografik unsurlarin seyircinin filme/sanat

eserine motivasyonunu saglayan oyunlastirma araclar1 oldugu diisiintilebilir.

2.1.2. Sinema ve Oyun Iliskisi Baglaminda “StrawDogs”/ “Kopekler”

Filminin incelenmesi

1971 yilinda Sam Peckinpah tarafindan g¢ekilen Straw Dogs / Kopekler filmi,
Gordon M. Williams’in The Siege of Trencher’s Farm / Kopekler romanindan
uyarlanmustir.'' Amerikali matematik¢i David ile karisi Amy’nin, bir Ingiliz kasabas,
ayni zamanda Amy’nin memleketi olan Cornwall’a tasinmalariyla baslayan film,
Campbell’in monomit semasindaki kahramanin yolculugu ve karakterlerin oyunsal
eylemi isaret eden mizansenleri géz Oniinden bulunduruldugunda, sinema ve oyun

kavrami baglaminda incelenmeye alan agmaktadir.

Calismanin ikinci boliimiinde de belirtildigi tizere mitler ve efsaneler, toplumsal
kiltiiriin disa vurumu ile baglantili olarak kahramanlar yaratmaktadir ve bu
kahramanlarin izledigi yolun benzerligini monomit semasiyla destekleyerek David’in
sakin mizagli, baris¢il bir insanken, zorbalar1 acimasizca 6ldiiren bir siddet makinesine
doniisen siireciyle yorumlamak miimkiindiir (Campbell, 2013). David’in, kasabaya
geldiginde -o6zellikle bar sahnelerinde- insanlarin siddet dolu eylemlerini disaridan
izleyen pasif gozlemci tavrinin, ilerleyen sahnelerde dogrudan aktif bir eylemlilikle
siddet olaylarmin igine girerek miicadeleye katilmasi, kahramanin doniisiimiiyle
yorumlanabilir. Amy’nin eski sevgilisi olan Charlie’nin de i¢lerinde bulundugu dort
kisilik isci ekibi, David’lerin garajin1 tamir ederken bir yandan da siirekli olarak David

ile dalga gegmekte ve Amy’yi taciz etmektedir. Evin kaybolan kedisinin cansiz bedenini

" https://www.wikiwand.com/tr/Kopekler (film)
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gardiropta asili halde bulan David, Amy’nin tiim 1srarli ¢agrilarina ragmen kediyi
6ldiirdiigi diisiliniilen is¢ilerden hesap sormamis, hatta onlarin av davetine istirak ederek
iletisim kurma yollu ¢abasini siirdiirmiistiir. Kasabanin kilisesi tarafindan diizenlenen
geceden eve donerken, sislerin i¢inde oldugunu fark edemeyip ¢arptigi Henry, sapkin
egilimleri gerekcesiyle kasabalilarca diglanmis biridir. Zaten o gece de Tom’un kizi
Janice ile goriilmustiir ve daha sonra kizin bulunamamasi ile gelisen olaylar neticesinde
pesine diisen baba ve kardeslerden kagmaktadir. Henry i¢in David’in harekete gecerek
siddetin icine bulagmasi noktasinda atesleyici bir fitil gérevi gordiigli sOylenebilir.
David’in eve getirdigi bu adamin karis1 Amy tarafindan da istenmemektedir. Silahlarla
kapiya dayanan Tom ile ogullarin evi yakma girisimine varan eylemleri ve Amy’nin
tutumu birlestirilince, David’in Henry’yi basta hukuk ve etik kurallar geregi koruma
cabasi, siddet mitlerinde efsanelesen karakterlerin yolunu hatirlatan bir izlekle
dontisiime ugramis, siddete siddetle karsilik veren bir kahraman olarak sunumuna yol
acmistir. Sinemada kahramanin yolculuguna kaynaklik ettigi var sayillan mit ve
efsanelerin ¢ikis noktasinin, -oyun kavrami oldugu dikkate alindiginda- karakterin kendi
yolundan kahramanlik yoluna gidisinde izledigi eylem dizinini oyuna giris ile
birlestirmek olasidir. David’in basta pasif bir tutumla izledigi siddet dolu kasaba
hayatinin giindelik olaylari, sakin ve barigcil mizagl karakter 6zellikleriyle agik bir
tezatlik olusturmaktadir. Caligmanin birinci bdliimiinde zithk kavrami, oyunun
belirleyicileri arasinda tespit edilmesine paralel olarak, sinema metninde zithik ile
kahramanin olaylara girmesinden Onceki siradan hayati ve akabindeki doniisiimii

baglaminda vurgulanan bir unsur olarak karsilagildigini 6ne siirmek miimkiindiir.

Calismanin birinci boliimiinde bahsedilen oyun kavrami dikkate alindiginda,
“Straw Dogs / Kopekler” filmindeki karakterlerin sunumu ve eylemleri dogrultusunda
oyuna dair gondermeler oldugu goriilebilmektedir. Amy’nin ¢ocuksu yapis1 goz onilinde
bulunduruldugunda, insanlarla ve David’le kurdugu iliski bi¢gimini oyuncu insan olarak
nitelemek miimkiindiir. Ozellikle kocasi ile cinsel yasantisindaki oyunsal eylemi
animsatan davraniglar diisiiniiliince, Amy’nin cinsellik baglaminda kocasiyla kurdugu
iliski, dogada hayvanlarin ¢iftlesme davetindeki gosterisel oyunlariyla birlestirilmeye

acik bir durum olarak ele aliabilir. David’in, Amy onu 6pmeye ¢alisirken saka yollu
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““‘Sen bir hayvansin’’(Filmden Alint1) demesi ve Amy’nin de bunu kabul eder nitelikte
bir giiliigle onaylamasi, aralarindaki anlagmali oyunun gdstergesidir. Bununla birlikte,
cinsellik ve oyun arasindaki baglantiya bir gonderme niteligi tasiyan yatak odasi sahnesi
ornek verilebilir. Satrang¢ kurallarini anlatan kitap esliginde kucaginda bulunan oyun
piyonuyla hamle yapmaya calisgan Amy ve yataga girip satran¢ oynayacakmis gibi bir
diyalog baslatan, ardindansa oyunu kapatip "Kaleyi gordiin mii?"(Filmden Alint1)
gondermesiyle kadini sekse davet eden David lizerinden satrang oyunu terminolojisiyle
kurulan bir seks oyunu sergilenmektedir. Calismanin ikinci bdliimiiniin baginda, sinema
sanatinin aktarmak istedigi duygu ve disiinceyi anlatma yollarindan bahsedilirken
soyutlama ve metinlerarasilik yontemlerinin de kullanilabilecegine deginilmistir.
Filmde David’in ava gidisi paralelinde gdsterilen tecaviiz sahnesi, bahsedilen soyutlama
yollu gonderme agisindan incelenebilir. Tasindiklar1 evin garajim tamir eden ve
iclerinde Amy’nin eski sevgilisi Charlie’nin de oldugu isciler David’i ormana
avlanmaya davet etmistir. Bu daveti, adamlarla iletisim kurma yolunda bir adim olarak
degerlendiren David, avlanma ve silah kullanma konusunda deneyimi olmamasina
ragmen bu teklifi kabul ederek ormana gitmistir. Iscilerden avlanma konusunda aldig
kisa bilgiden sonra, kendisine sdylenen noktada durup gelen kuslar1 beklemeye koyulan
David, bu sirada iscilerden birinin, Amy’nin eski sevgilisi olan Charlie’nin evine
gittiginden habersizdir. David’in av bekleme sahnesine paralel bir kurguyla gosterilen
karist Amy ve Charlie arasinda gecen siddet ve tecaviize varan olaylar, ava giderken
avlanma mitini hatirlatir niteliktedir. Kahramanin yolculugunda karsilagtigi durumlari
mitler ve efsanelerdeki benzer olaylar silsilesi ile birlestiren Campbell’mn ve mitlerin
dogasinda yatani oyun kavramiyla ¢oziimleyen Huizinga’nin diisiinceleri av sahnesi
diizleminde birlestirildiginde, avlanma oyunu ve tecaviiz arasinda metinlerarasi bir iligki
oldugu soylenebilir. David’in ormanda avin1 beklerken evinde karisina vahsice -hem de
iki kisi tarafindan- tecaviiz edilmesi; ilkel insan ya da hayvanlar alemi baglaminda
diisiiniilen av eyleminin/oyununun, insanin ve yasamin varoldugu her yerde

karsilagabilir bir durum olduguyla yorumlanabilir.
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2.1.3. Sinema ve Oyun iliskisi Baglaminda “The Killing of A SacradDeer” /

“Kutsal Geyigin Oliimii” Filminin Incelenmesi

Yunan yonetmen Yorgos Lanthimos, 2017 yilinda “The Killing of A Sacred
Deer / Kutsal Geyigin Olimii” filmini seyirciyle bulusturmustur. Film, mesleginde
oldukca parlak olan Dr. Steven Murphy ve gbéz doktoru esi Anna’nin g¢ocuklar ile
kurduklar1 diizenli ve 6rnek aile yasantilarina eski bir hastanin oglu sifatiyla giren 16
yasindaki Martin’in yasattiklariyla aile i¢i par¢alanma noktasina gelmelerini konu alan
bir gerilime odaklanmaktadir.'” Film -ismiyle paralel- mitolojik bir hikdyeye yapmus
oldugu gondermeler ve yonetmenin filmin diinyasina katki sunma amag¢h kurdugu
sinematografik araglar 1s18inda, sinema ve oyun iligkisi agisindan degerlendirilmeye

aciktir.

Sinema ve oyun iligkisinde sinema sanatinin yararlandigt mitoloji ve
efsanelerdeki kahramanlarin, filmin i¢inde kurulan karakter/kahraman yapilarinin
eylemlerine yon verdiginden bahsedilmisti. “Kutsal Geyigin Oliimii”’nde kurulan
diinyayla, yapilan Amerikan burjuvazisi elestirisi yanm1 sira, Yunan mitolojisindeki
Iphigenia tragedyasinin ¢agdas bir uyarlamasimin denendigi bilinmektedir."> Dolayisiyla
film, sinema ve oyunla iligkisi baglaminda incelemeye alinmadan evvel, Iphigenia
tragedyasinda gecen kisi ve olaylara kisaca bakmakta yarar vardir. Kral Agamemnon,
Troya’ya kars1 sefere ¢ikmak icin giliclii bir donanma hazirlamistir. Donanmanin hareket
etmesi i¢in eksik olan tek sey riizgardir. Tim bekleyislerine ragmen riizgarin
cikmamasinin nedeni, Agamemnon’un ormanda Tanriga Artemis’in kutsal geyigini
Oldiirmiis olmasidir. Agamemnon’a c¢ok Ofkeli olan Artemis, ancak biiyiik kizi
Iphigenia’y1 kendisine kurban olarak sunarsa Agamemnon’u affedebilecegini ve riizgar
cikartip donanmanin yol almasimi saglayacagimi soyler. Basta bu durum karsisinda
cilgmma donen Kral, ne olursa olsun savasin daha énemli olduguna karar vererek kizi
Iphigenia’y1 Tanriga Artemis’e sunar. Kizin tam boynunun kesilecegi sirada, Artemis

actyarak kizi1 alip yerine bir geyik kestirir. Iphigenia’y1 ise rahibesi olarak Tauris'te

12 hitp://www.beyazperde.com/filmler/film-245011/

13 https://www.evrensel.net/haber/33896 1 /hakikat-savaslari-kutsal-geyigin-olumu
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bulunan tapiagina gotiiriir. ' Birden ¢ok versiyonu bulunan Iphigenia efsanesinden bir
ticleme olan Oresteie metninde, kizin dogrudan kurban edilmis oldugundan
bahsedilmektedir.'> Buradan alman bilgilerle “Kutsal Geyigin Olimii” filmine dénmek
gerekirse, Martin babasimnin Oliimiinden Dr. Steven’t sorumlu tutmaktadir. Filmin
ilerleyen sahnelerinden de anlasilacag iizere, bu su¢lamasinda pek de haksiz sayilmaz.
Ciinkii Steven ameliyata alkollii girmis ve Martin’in babasi bu ameliyattan sag
cikamamistir. Sugun kimde oldugu sorunsali filmde muglakligin1 korusa da on alt1
yasindaki Martin’in diinyasinda sug¢lu Steven’dir ve yine Martin’e gore adaletin yerini
bulmasi i¢in Steven’in, karis1 ve iki ¢ocugundan olusan cekirdek ailesinin bir iiyesini
secip kendi elleriyle 6ldiirmesi gerekmektedir. Martin, bu akil almaz teklifi sunarken
baz1 kurallar koymaktan da geri durmamustir:

‘‘Benim ailemden birini 6ldiirdiiglin gibi dengeyi saglamak i¢in simdi de

kendi ailenden birini o6ldiirmek zorundasin, anliyor musun? Kimi

oldiirecegini ben sana sdylemem tabii ki. Onun kararini sen vereceksin,

ama bunu yapmazsan hepsi hastalanip 6lecek. Bob olecek, Kim olecek,

karin Glecek, hepsi hastalanacak ve 6lecek. Bir, bacaklarin fel¢ olmasi.

Iki, achiktan &lme derecesine kadar yemek yemeyi reddetme. Ug,
gozlerden kan gelmesi ve dort, 6ltiim! *’ (Filmden Alint1)

“Kutsal Geyigin Oliimii” filminin, mitolojik bir hikdye olan Iphigenia iizerine
temellendigi belirtilmisti. Su¢ isleme, cezalandir(il)ma ve adalet gibi evrensel
kavramlar, mitolojik bir hikdye olan Iphigenia ile metinlerarasi bir iligki i¢indedir. Aym
zamanda film, senaryodaki -Martin’in adalet anlayis1 dogrultusunda- kisasa kisas kurali
ile oyun dinamiklerinin benzerligi bakimindan oyun ve sinema agisindan
degerlendirilebilir. Calismanin birinci boliimiinde oyun kavrami tanimlamalari
dogrultusunda oyunun belirli bir zaman - mekan smirliligindaki kural koyuculugundan
bahsedilmisti (Sezgin, 2016: 4). Filmde, Martin tarafindan adaleti saglama amaciyla
Dr. Steven’in ailesinden birini se¢ip 6ldiirmesini (Steven tarafindan) talep etmesi, kisasa
kisas kosulunu akla getirmektedir. Ustelik Martin’in soyledigi, dengelenmek igin bir

kisinin Sldiiriilmesi kurali dogrultusunda Steven eger aileden birini dldiirmezse, aile

1 hitp://www.arkeorehberim.com/2015/09/kurban-m-lazm.html

15 https://dergipark.org.tr/download/article-file/172447
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tiyelerinin her biri verilen eylem sirasina gore; yiiriiyemeyecek, yemek yiyemeyecek,
gercek anlamda kan aglayacak ve neticesinde 6leceklerdir. Martinin sundugu olacaklar
listesi, Steven tarafindan Oldiirme eylemi gerceklesmezse acik¢a ailenin basina
gelecekler olarak yeni kurallara eklenmistir. Zaten filmde de once kiiciik gocuk Bob’un,
sonrasinda da biiylik cocuk Kim’in bagina gelen yiiriiyememe ve yemeden igmeden
kesilme sahneleriyle, Martin’in kurdugu oyunun ciddiyeti anlagilmaktadir. Filmin
mitolojiden referans aldig1 diisiiniilen Iphigenia metinine doniildiigiinde, adaleti yerine
getirme amaciyla kisasa kisas kurali kullanilarak Tanriga Artemis’in  Kral
Agamemnon’dan kizin1 kurban etmesini istedigi goriilmektedir. ki metin arasi
(Iphigenia ve Kutsal Geyigin Oliimii) olgularin benzer eylemlilikleri ve bu dogrultuda
mitolojik hikayelerin oyunsal unsurlar baglaminda sinema sanatiyla kesistigi nokta fark

edilebilir.

Kamera agis1, mekan se¢imi, miizik kullanimi, goriintiilerdeki hakim renk paleti,
oyuncu ve sanat yonetimi gibi inandiriciliga ve izleyici motivasyonuna katki saglayan
anlatim unsurlar isin i¢ine katildiginda, oyun ve sinema baglami agisindan yonetmen ya
da eserin yaraticisinin sinematografik anlatim teknikleriyle kurdugu oyunlastirmadan
bahsedilebilir. Oyunlastirmanin, -film bir oyun olarak degerlendirildiginde-
katilimcilarin / izleyicilerin dikkatini ¢ekerek filmin diisiince siirecine entegre
olmalarina katkida bulundugu ifade edilebilir (Yilmaz, 2015: 19). Filmde segcilen
mekanlarin kullanilis bigcimi diisiiniildiigiinde, olusturulmaya ¢alisilan atmosfer 1s181nda
bu unsurlarin anlatiya katki sagladigi goriilmektedir. Dr. Steven ve ailesinin yasadigi
evin burjuva smifina ait gdstergelerinin ¢ekim acilartyla desteklenmesi oyunlastirmay1
destekler niteliktedir. Burjuvazinin -goreceli- ihtisamina katkida bulunarak genis
planlarla izleyiciye sunulan ev ya da Dr. Steven ve karisi Dr. Anna’nin bilim 1s181indaki
rasyonalist karakterleri dogrultusunda genis planlarla gdsterilen yliksek teknolojiyle
tasarlanmis hastane sahneleri, 6rnek olarak verilebilir. Dr. Steven’in kariyerli meslek
hayat1 ve prensipli aile babaliginin tanrisal sunumu, -senaryonun gidisatindaki olaylarla
beraber- Steven’in yasadigi caresizlik ve sikismiglik ile yerini sinmis ve giigten diismiis
bir Steven sunumuna birakmaktadir. Son sahnede, Steven ve ailesi kafede yemek yerken

iceri giren Martin’in kendinden emin yiiriiylisiine karsilik, Steven’in basta gosterilen
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giiclii doktor imajiyla tezat olusturan, tilkenmis goriintiisii ve onceden koca bir
hastanede bile varligin1 hissettiren, tanrisal durusunun tam tersine basit bir mekan olan
kafede bile tedirgin oturdugu goriilmektedir. Kafe sahnesine sinema ve oyunlastirma
iliskisi acisindan bakilacak olursa, Steven’in (giic) kaybettigi goriilebilir. Martin ve
Steven arasindaki yer degistirmeyi (kazanan-kaybeden) vurgulamak ig¢in sinema
sanatinin anlatim teknikleri kullanildigi, baska bir deyisle oyunlastirma yapilarak

kuruldugu sdylenebilir.

Yonetmenin sinemanin anlattm unsurlarim1  kullanarak seyircinin = filmi
izleme/anlama motivasyonuna sundugu katkiyr oyunlastirma olarak ele alan ¢aligsma
dogrultusunda, “Kutsal Geyigin Oliimii” filmindeki miizik kullanimindan bahsetmekte
yarar vardir. Oncelikle sinemada miizik kullanimimi, sadece imajlara eslik ederek
atmosfer olusturan isitsel bir notalar biitiinii olarak tanimlamak hi¢ kuskusuz eksik bir
degerlendirme olacaktir. Miizigin sinema filmlerinde, goriintiilerle tamamlayic1 bir
bicimde modu tarif eden, farkindaligit kuran ya da degistiren, izleyiciye cesitli
yaklagimlar kazandiran bir fonksiyonlar biitiinii oldugu belirtilmektedir.'® Filmin acilis
sahnesinde yakin planla izleyiciye sunulan kalp ameliyatina, Stabat Mater, D 383: L.
"Jesus Christus schwebt am Kreuzel" eslik etmektedir. Schubert’in eserinin bu kisminin,
filmin girisi i¢in se¢ilmis olmasi siiphesiz tesadiif degildir. Melankolik bir atmosfer
yaratan F mindr tonlu eserin koro tarafindan sdylenen kisminda, Isa’nin garmiha gerilisi
ve 6lim gecesinde kanlar i¢inde sarkan basindan bahsedilmektedir.'” Miizik esnasinda
dramatik bir yakin plan ve slow motion ¢ekimle gosterilen sahnenin, Martin’in
babasinin 6liimle sonuglanan ameliyati oldugu diisliniildiigiinde; miizigin -mitolojik

hikaye acisindan- dlen kisiyi kutsadig1 ve bir agit niteligi tasidigi sdylenebilir.

16 prof. Dr. Mustafa Fadil Sézen’in Anlatimsal Bir Oge Olarak Sinemada Miizik Kullanimi, Yapilanmalar, islevler,
Analizler adli makalesi incelenebilir.
https://www.researchgate.net/publication/284205555_ANLATIMSAL BIR OGE OLARAK SINEMADA MUZIK
_KULLANIMI YAPILANMALAR ISLEVLER ANALIZLER

17 https://www.stabatmater.info/schubert-text/
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““‘Ayrica belirtmek gerekir ki, miizik, eslik ettigi an ve olaylarin diginda da,
tarihi, kiiltiirel, sosyal, vb. c¢agrisimlar iizerinden yan-anlamlar (connotation)

niteliklerini de tastyan bir olusumdur.’’ 18

2.1.4. Sinema ve Oyun lliskisi Baglaminda “Napoli Velata” / “Napoli’nin

Sirr1” Filminin Incelenmesi

Napoli’nin Sirr1, Ferzan Ozpetek tarafindan 2017 yilinda ¢ekilmistir. Film, adli
tip uzmani Adriana’nin, bir partide Andrea ile tanisip geceyi birlikte gecirmesinin
ardindan, bir giin sonrast i¢in randevulastifi Andrea’nin, 6li bulunmasiyla igine
diistiigii esrarengiz cinayeti ve bu sirada Adriana’nin ge¢misiyle hesaplagsmasini konu

almaktadir.

Adriana’nin Andrea ile tanisma ani, oyun kavrami ve oyunlastirma agisindan
yorumlanabilecek bir sahnedir. Adriana’nin teyzesi tarafindan diizenlenen bir ev
partisinde tanigan Adriana ve Andrea, ilk kez birbirlerini fark edip bakismaya
basladiklar1 sirada, evin tiyatro sahnesine doniistiiriilen salonunda, ilkel insani
cagristiran bir kostiimle giydirilmis anlatict ve O nun arkasinda da Isa’nin dogum anin1

canlandiran oyuncular bulunmaktadir.

““Susun, sessizlik. Cok eski bir hikdye. Hatta Oliimsiliz, diinyanin
olusumundan beri ne yasandiysa boyle olmustur. Diinyanin olusumundan
beri... Buna ragmen bana bu gizemi agiklayabilecek bir filozof ya da
bilim adamina heniiz rastlamadim. Bu gizemin temelinde ne yatiyor? Bir
erkek ve bir disi. Bir adam ve bir kadin. Birbirlerine bakarlar ve
birbirlerini incelerler. Birbirlerini siizerler ve yeniden bakistiklarinda, her
seyi coktan anlamiglardir artik. Sonrasinda, o ilk gece gelir. Hayatlari
boyunca unutamayacaklar1 o en giizel gece. Isa, Yusuf, Aziz Anna ve
Meryem, size ruhumu ve kalbimi sunuyorum”’. (Filmden Alinti)

'8 prof. Dr. Mustafa Fadil Sézen’in Anlatimsal Bir Oge Olarak Sinemada Miizik Kullanimi, Yapilanmalar, islevler,
Analizler adli makalesi incelenebilir.
https://www.researchgate.net/publication/284205555_ANLATIMSAL BIR OGE OLARAK SINEMADA MUZIK
_KULLANIMI_YAPILANMALAR_ISLEVLER ANALIZLER
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Sahnede hikdye anlaticis1 olarak ilkel insan rolline biiriinmiis kisinin
sOyledikleri, calismanin birinci boliimiinde Oyun Kurami baglaminda bahsedilen;
ritiiellerin ~ gosteri  oyunlarina  doniiserek  topluluga  aktarilmasi  olgusuyla
bagdasmaktadir. Dini bir deger olarak Isa’nin dogum olaymin ya da mucizesinin, ilkel
insant canlandiran anlaticinin agzindan sunulmasi; ydnetmenin oyun iginde oyun

kurmus olduguyla yorumlanabilir.

Filmin fonuna estetik bir iislupla yerlestirilen Cristo Velato / Ortiilii Isa
Heykeli’nin'’, Adriana’nin travmatik aile ge¢misiyle ve kendisini beklenmedik bir
sekilde icinde buldugu esrarengiz cinayetle, dolayli bir iliski i¢inde oldugu
sdylenilebilir. Uzeri ortiilii olmasina ragmen, Isa’min cektigi aciyr viicut kivrimlar1 ve
tiiliin inceligiyle tasvir eden heykelle, Adriana’nin yillarca {izerini Orterek bastirdigi
gercekler isaret edilmek istenmistir. Buna gore, Adriana karakterinin cektigi acilar,
Hristiyan mitosuna, heykel araciligiyla ise Isa’nin cektigi acilara metinlerarasilik
yontemiyle gonderme yapilmaktadir. Sinema ve oyun baglaminda, filmde heykel
tizerinden yapilan gonderme ile yoOnetmen, izleyiciye act ve gizem duygusunu
aktarabilmek i¢in oyun kavraminin dinamiklerini tasiyan bir sanat eserini kullanarak

oyunlastirma yapmis ve seyirciyi Isa’nin acisindan Adriana’in acisina yénlendirmistir.

Basta da soylenildigi iizere, Napoli’nin Siurr1 filmi, karakterlerin yasadig
olaylari, fon olarak gosterdigi sanat ve din tarihiyle desteklemis; seyirciye aktarmistir.
Bu duruma bir 6rnek olarak; Adriana, partide tanisip geceyi gecirdigi Andrea’y: ikinci
kez gormek i¢in randevu yeri olarak, arkeoloji miizesini se¢mistir. Andrea gelmedigi
icin miizeyi kendi bagina gezmeye baslayan Adriana, uzun uzun baktig1 klasik doneme
ait Yunan heykellerinin kusursuz viicut hatlarinda bile, Andrea’nin hayalini
gormektedir. Burada yine denilebilir ki filmde, Adriana’nin sadece tek gece gecirdigi
Andrea’ya kars1 hayranligi, Klasik Dénem Yunan heykellerinin miikemmelligi 6n plana

cikaran erkek figiir tasvirleriyle izleyiciye aktarilmistir.

19 https://www.museosansevero.it/la-statua/
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Calismanin birinci boliimiinde Oyun Kurami baglaminda bahsedilen sifa ve
biiyiiye dair ritiielistik eylemlerin Napoli’nin Sirr1 filmindeki tezahiiriine, Adriana’nin
hayalet gordiigii gerekgesiyle, arkadaslar1 ve teyzesiyle biiyiicii / sifact kadini ziyarete

gittikleri sahnede rastlanmaktadir.
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3. BOLUM
OYUN KURAMI BAGLAMINDA REHA ERDEM SiNEMASI
3.1. Reha Erdem ve Sinemasi Uzerine Genel Bir Bakis

1960 yilinda dogan yonetmenin, lise yillarinda aldigit 8mm kamerayla kisa
filmler cekmeye basladig: bilinmektedir. Bogazici Universitesi Tarih Béliimii’nde bir
siire dgrenim hayatim siirdiiren Erdem, Fransa’ya tasmarak Paris VIII Universitesi
Sinema ve Plastik Sanatlar Boliimii'nde sinema egitimi almistir. Fransa’da bir siire
yasadiktan sonra Tiirkiye’ye doniip 1988 yilinda ilk uzun metrajli filmi olan A Ay’1
¢cekmistir. Devaminda ¢ekmis oldugu filmler sirasiyla: “Ka¢ Para Kag¢ (1999)”,
“Korkuyorum Anne (20047, “Bes Vakit (2006)”, “Hayat Var (2008)”, “Kosmos
(2010)”, “Jin (2013)”, “Sark: Sdyleyen Kadinlar (2013)” ve “Koca Diinya (2016)”dr.*°

Reha Erdem, filmlerinde kurdugu kendine has anlatim dili ve konuya yaklagim
bi¢gimi acisindan Tirkiye Sinemasi’nda ayri bir yerde durmaktadir. Filmlerinde izlenen
olaylar, durumlar ve karakter yapilar1 kiiltiirel hayata sikismis atmosferde sunulurken,
insanin ve dogadaki hayvanin halleri klasik anlatiya mesafeli bir masalsilikla
islenmektedir. Filmlerinde birden ¢ok kez rastlanan insan nedir ki sorusunun cevabi,
kimi zaman din kiiltiirii ile sekillenmis bir kdyde, kimi zaman hayat ritminin durmaya
yakin oldugu bir simir kasabasinda, kimi zaman dogal felaket tehlikesi yiiziinden
terkedilmis bir adada, kimi zamansa vahsi hayvanlarin mesken tuttugu bir ormanda
aranmaktadir. Reha Erdem sinemasinda doga ve hayvanlar, Tiirkiye Sinemasi i¢in
alisilmadik bir varolus bi¢iminin sunumudur. Yonetmenin ilgi uyandiran sinemasi
hakkinda ¢ok fazla yazi iiretilememesinden dem vuran Yiicel’e gére Reha Erdem’in
filmlerini, Tiirkiye’deki kiiltiir hayatindan ve elestiri geleneginden bagimsiz olarak

diisiinmek olas1 degildir (Yiicel,2009:7).

Reha Erdem, filmleri hakkinda verdigi bir roportajda, pesine diistiigii sinema
anlayisindan su ifadelerle bahsetmektedir: ‘‘Beklenmeyen Sinema kendi sinemamui,

yapmak istedigimi en giizel bu laf tanimliyor. Yani bir sonra neyin gelecegini

20 https://www. filmloverss.com/reha-erdem-sinemasini-anlamak/
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bilmedigin sinema ya da filmler... Hep sana yeni siirprizler, yeni ufuklar agcan, nereye

gittigini bilmedigin ya da beraber gittigin, uzaktan baktigin...”” *'

Erdem’in sinema seriivenine baglangicindan bu yana, yonetmen Cassavetes’in
benimsedigi, kavrami anlatmak icin fiziksel ifade odakli bir oyuncu yonetimi anlayisi
icinde oldugu ifade edilmektedir. Cassavetes’in, ikili iliskileri 6n planda tuttugu ilk
filmlerinin  yerini, sonraki yillarda toplumsal diizen igerisinde beklentileri
karsila(ya)mayan birey hallerinin sunuldugu filmlerin aldigi bilinmektedir.*’Reha
Erdem’in ozellikle “Korkuyorum Anne”, “Bes Vakit”, “Hayat Var”, “Kosmos”
filmlerinde ikili iliskiler disinda diizenle c¢atisma icindeki karakterlerin kiiltiirel

olgularin i¢ine sikigmig halleri sunulmaktadir.
3.2. Oyun Kuram Baglaminda Reha Erdem Filmlerinin incelenmesi

Birinci boliimde goriilebilecegi lizere, Oyun kavrami kiiltiir tarih¢isi Huizinga
tarafindan cesitli belirleyicilerle bir kurama doniistiiriilerek, kavramin kiiltiir ile iliskisi
incelenmistir. Reha Erdem filmlerinin ana iskeletinde gozlemlenen kiiltiirel diizenle
uyum sorunu yasayan insanlik halleri ve ayni paralelde yer verilen doganin sunumu,
calismanin bu boliimiinde Oyun Kurami baglaminda yonetmenin filmlerinin incelenip
yorumlanmasina olanak saglamistir. Reha Erdem filmlerindeki toplumsal diizen
kurallariyla catisan, din kiiltlirii ve hakim ahlak yapis1 ile ¢evrelenen, gelenek- gorenek
ve Oteden beri getirilmis ritiiellerle sorumluluklara tabii tutulan karakterlerin kiiltiir
yapistyla karsilikli bir oyun igerisinde eylemlerini gergeklestirdigi diisiincesi ¢calismaya

yon vermektedir.

2 hittp://www.hurrivet.com.tr/kelebek/keyif/reha-erdem-sanat-bilgiyle-olur-girisimcilikle-degil-40243024

2 hittp://www.azizmsanat.org/2016/05/18/turkiyede-bagimsiz-sinema-ve-reha-erdem-umit-huseyin-girgin/



http://www.hurriyet.com.tr/kelebek/keyif/reha-erdem-sanat-bilgiyle-olur-girisimcilikle-degil-40243024
http://www.azizmsanat.org/2016/05/18/turkiyede-bagimsiz-sinema-ve-reha-erdem-umit-huseyin-girgin/
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3.2.1. Oyun Kuram Baglaminda Reha Erdem Filmlerinde Kiiltiir ve Oyun

Kiiltiirel motiflerin sik¢a kullanildigi Reha Erdem sinemasi, Huizinga’nin
“Homo Ludens: Oyunun Toplumsal Islevi Uzerine Bir Deneme” kitabinda kurmus
oldugu kiiltiir ve oyun iligkisi baglaminda incelenecektir. Oyunu, kiiltiiriin alt baslig
yerine ona agikca eslik eden bir kendiligindenlik olarak degerlendiren (Huizinga,
2017:16) yazarin bu kuramina Reha Erdem filmlerinde karsilik bulmak amaciyla bazi

sahneler mercek altina alinacaktir.

Reha Erdem filmlerinin genel atmosferinde yer alan toplumsal diizen ve
baskinin birey ya da grup iizerinde kurdugu kiiltiirel davraniglar, Oyun Kurami
acisindan diizenin temelindeki oyun’a isaret etmektedir.

“Kiiltiir oyun bi¢iminde dogar kiiltiir baslangictan itibaren oynanan bir seydir.
Toplumsal hayat, oyunlar tarafindan temsil edilen yliksek bir sayginlik veren
biyoloji-listii bigimler halinde agiga ¢ikmaktadir. Topluluk bu oyunlarda hayati
ve diinyay1 yorumlama bi¢imini ifade etmektedir. Demek ki oyunun kiiltiire
doniistiigiinii degil de tamamen tersine kiiltiiriin ilk asamalardan itibaren bir
oyunun c¢izgilerini tagidigin1 ve oyun bigimleri altinda ve oyun ortaminda
gelistigini anlamak gerekir” (Huizinga, Akt: Sayak, 2016: 21).

3.2.1.1. Toplumsal Diizen ve Oyun

Reha Erdem filmlerinde insanlarin, doganin ve hatta hayvanlarin, yazili olmayan
bir toplumsal kurallar silsilesi ile ¢evrelendigi sOylenebilir. Yonetmenin filmlerinde
sundugu yasam halleri bazen fonuna bazense merkezine yerlestirdigi kiiltiirel atmosfer
baglaminda, Oyun Kuraminin belirlenmis yapisi 1s18inda incelenmeye agiktir. Manevi
ve toplumsal yagamin temelini oyuna dayandiran Huizinga, oyun kavramini biyolojik,
estetik ya da mantik gibi diisiince bi¢imlerinden ayirmaktadir (Huizinga, 2017:20).
“Oyun diizen yaratir, oyun diizenin ta kendisidir. Diinyanin miikemmel olmamasi ve
hayatin karisikligr icinde gegici ve siurli bir miikkemmellik yaratir. Oyun mutlak bir
diizen gerektirir. Bu diizenin en kii¢iik ihlali oyunu bozar, oyun niteligini ve degerini

yok eder’’ (Huizinga, 2017:23).

Korkuyorum Anne filminde sunulan Rasih Bey karakterinin oglu Ali ile kurdugu

iliski bicimi, Tiirkiye toplumunda yaygin olarak rastlanan otoriter baba figiirii pratikleri
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ile tanimlanabilir. Rasih Bey, oglu Ali’nin -nasil oldugu dahi belirsiz- bir kaza sonucu
kaybettigi hafizasini, yerine getirmek i¢in tiirlii ¢abalar harcamaktadir. Kendisine, Rasih
Amca diye seslenen Ali’ye: “Ne amcas1 be! Babanim ben senin, baban. Baban! Ba- ba-
nim, ba- ban, baban!” (Filmden Alint1) diye siddetle bagirarak yerinden firlamasi, daha
yeni kaza gecirmis ve hafizasim1 kaybetmis Ali’ye yapilan, ofkeli bir babalik
performansidir. Sert baba imaji1, ataerkil toplumlarda nesilden nesile tiirlii 6rf, adet ve
anlatiyla dayatilan kiiltiirel bir sonuc¢tur. Rasih Bey’in, -bilingli ya da bilingsiz-
kullandig1 tahammiilsiiz ve baskici dilin oglu Ali iizerinde olumlu bir sonu¢ vermedigi
aciktir. Ataerkil toplum yasantisinin tesiri sonucu, babaligi eril bir sova doniistliren
Rasih Bey, oglu Ali ile diyalog kurmay1 bagsaramamustir. Bir bagka ifadeyle, Ali, kayip
hafizas1 yiizlinden/sayesinde, Rasih Bey’in baskici baba-ogul diizenine girmeyerek,
kiltirel normlarla desteklenmis/insa edilmis, babaya itaat etme oyununa dahil

olmamustir.

Filmde toplumun kiiltiirel yapisina isaret eden, belirgin karakterlerden biri de
Kasap Kemal’dir. Erkeklik, gii¢lii olma, avcilik ve hakimiyet kurma iizerine uzun uzun
nutuklar atan Kemal kasap diikkaninda, tezgahin arkasina kurdugu yiiksek platform
sayesinde, sahnede tiradin1 atan bir tiyatro oyuncusuna benzemektedir. Oniindeki etleri
hasince keserken bir yandan da gelenlere egemenlik oyununu sergilemektedir. Sevdigi
kiz ile ilgili Ali’ye verdigi tavsiyeler diikkkaninda kurmus oldugu gii¢lii erkek oyununun

yapisini anlatan bir itiraf niteligindedir.

“Dimdik olacaksin dimdik; yere saglam basacaksin. Kadin; giiglii ister,
giiclii! Zayifliklarin1 gizleyeceksin. Bir elini cebine sok, basini dik tut.
Sendeki boy bende olacak... Ah! Dogru davranarak sadece kadinlari
degil, biitiin insanlar1 etkileyebilirsin. Su tezgah niye bu kadar yiiksekte
zannediyorsun! Insan. Insan nedir? Bak su zavalli halimize. Et, kemik,
yag, sinir. Danadan ne farkimiz var? Erkek nedir? Et, kemik, yag, sinir.
Onemli olan, iginde ne var? iginde erkek yatiyor mu?’’ (Filmden Alint1)

Ali’ye toplumsal erkeklik normlar1 1s13inda akil veren Ipek karakterinin
soylediklerine de deginmekte yarar vardir. Ali’ye, Umit’in ilgisini kazanmak igin
kendisine ¢eki diizen vermesini ve bir ise girmesini su climle ile tarif eder: “Kadinlar,
aileleriyle oturan erkeklere giivenmez”. (Filmden Alint1) Ipek hem kadinlar1 hem de

erkekleri genelleyerek, diizene ve toplumun iginde var olmak i¢in kurulan oyuna,
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i¢sellestirdigi hakim cinsiyet rolleriyle katkida bulunmustur. Bir baska deyisle, Ali’ye,
sevdigi kiz olan Umit’i etkilemesi icin ataerkil toplumlarda, erkek olma halinin baslica
gerekliliklerinden olan is sahibi olma ve aileden bagimsiz olarak kendi evinde yasama

yontemi sunulmustur.

Filmin basindan beri siinnetten kagan ve en nihayetinde mahalleli ile kutlanan
stinnet diigliniiniin kahraman1 Kiigiik Cetin Din, Ritiieller ve Oyun basliginda, ayrintili
incelenecektir. Bu kisimda Cetin’e deginilmesinin sebebi, siinnetle birlikte ¢ocugun
kagcma oyunun sona ermesine ve artik -bir erkek olarak- kovalamaca oyununun
baslamasina génderme olarak nitelenebilecek sahnedir. Sasali siinnet yataginda, yari
baygin yatarken her zamanki abla sefkatiyle yanmna uzanan Umit’in gdgsiine elini
bastiran Cetin, siinnet eylemini gergeklestirerek, erkegin kadini nesne olarak gordiigii

diinya diizenine yar1 baygin hali ile yumusak bir gecis yapmustir.

Bes Vakit, kdydeki toplumsal diizenin gereklilikleri i¢ine sikismis, 6grenilmis
insan iligkileri {izerine kurulu bir hikayeye sahiptir. Bu diizenin saglayicilarindan olan
ataerkil yapi, kiiltiirin Oyun Kuramiyla olan igkin iligkisi baglaminda, incelenmeye

aciktir.

Huizinga zorunluluk, goérev ve 6dev kavramlariin oyuna dahil olmayla birlikte
geldigini belirtmistir (Huizinga, 2017: 21). Filmde, Yakup’un babas1 Zekeriya, kendi
ihtiyar babasi tarafindan ¢agirildiginda, kdyiin yash ninesinin, Zekeriya’nin karisina:
“Sinirini belli ki gene oglundan alacak. Bunun babasinin babasi da boleydi. Atalar1 da
hep ayniymis. Anam anlatirdi, babasinin babasinin babasi da bdyleymis. Yani senin
adamin, dedesinin babasi. Ee.. erkekler boyle! Oglancikken iyi olurlar; baba olunca,
babalarina ¢ekerler. Hepiciginin i¢ine tiikkiireyim!” (Filmden Alint1) demesi, kdydeki
kabul edilmis ataerkil kiiltiirle birlikte bu durumun, babalar ve ogullar aras1 aktarimina
isaret etmektedir. Zekeriya’nin, kendi babasindan azar isitip evde ogluna sevgisiz
davranmast da bu durumu kanitlar niteliktedir. Bu noktada Huizinga’ya donmekte yarar
var: “Kiiltiir bilimi agisindan 6nemli olan, yasanmis deneyin bagka bir diizleme
aktarilmasmin bir deger olusturdugu halklarin zihninde bu simgesel temsillerin ne

anlama geldiklerini anlamaktir ” (Huizinga, 2017: 28).
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Ilerleyen sahnelerde de olaylara kars1 takinilan kadin ve erkek davranislarindaki
farkliliklar1 kiiltiir ve oyun kavrami ¢ercevesinde yorumlamak miimkiindiir. “Bes Vakit”
filminde Yildiz ile kiz arkadasinin, atlar1 ciftlesirken izledigini géren, hemen hemen
ayni yaglarda olan Yakup’un: “Yildiz! Eve git kiz. Ne bakiyon len! Bakma. Babana
derim bak yiiri. Bakmayin diyom len, yiiri!” (Filmden Alinti) diye bagirarak
peslerinden tas atmasi yine kiiltiiriin aktarilarak, erkek egemen oyunun siirdiiriildiigiinii
gostermektedir. Ayni atlarin ciftlesmesini  Yakup, Omer ve Coban Davut’un
kikirdayarak izlemesi, ataerkil oyunun kurallar1 ve cinsiyetler arasi keskin ayrim
hakkinda fikir vermektedir. Yakup, babasindan gordiigii davranislar igsellestirip disa
vurarak Yildiz’1, ait olmadig: cinsellik temali alandan uzaklastirmis, kiiltiiriin ya da
oyunun siirdliriilmesine katkida bulunmustur. Oyunla kiiltiirel diizeninin islevi
konusundaki is birliginin, kdyiin kadinlar tarafindan da benimsendigi goriilmektedir.
Yildiz’1in annesinin, kocast Yusuf’a kizlarinin aksama kadar eve girmediginden sikayet
ettigi sahnede, Oyun Kuraminda bahsi gecen, kiiltiiriin devamlilig1 i¢in birey ya da
toplum tarafindan alinan, gorev ve sorumluluk kavramina isaret etigi soylenebilir.

““Koca kiz... Gelecek kardesine bakacak, yardim edecek!’’ (Filmden Alint)

Filmde babalik sunumlarina bir 6rnek de Coban Davut ve Ahmet Aga arasinda
gecen olayda incelenebilir. Davut’un agagtan fistik koparip yedigini goren Ahmet Aga,
cocugu acimasizca dovmiistiir. Thtiyar heyetinin karsisinda ise yaptigini, “babalik ettim”
diye savunan Ahmet Aga’nin eylemi ve sOylemi, kiiltiire yerlesmis olan babalik

olgusuyla eslesmektedir.

Oyun Kurami baglaminda “Hayat Var”, hakim kiiltiir yapisinin, toplumsal ve
bireysel iliskiler diizenine yansimalar1 agisindan ele almabilecek bir filmdir.
Cocukluktan eriskinlige ge¢is doneminde olan Hayat’in toplumun ve doganin iginde
kurdugu oyunlar, verili kiiltiirel diizen baglaminda yorumlanmaya agiktir. Deniz
kenarinda otururken yanina yaklasan erkek grubuna yiiz vermeyen Hayat’in davranisi
i¢in kiiltiirel olarak kiz ¢cocuklarina iglenmis agir bash olma ve flort etmeme etiketlerinin
karakter lizerindeki bir yansimasi oldugu sodylenebilir. Bir yandan siirekli Yesilgam
filmleri izlerken gordiigiimiiz Hayat’1n, izledigi filmlere kulak kabartmakta yarar vardir.

Seyirciye gosterilmeyen sadece ses olarak verilen bu filmlerin genelinde, florte kapali,
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naz yapan kadmlar hakkinda konusan erkekler duyulmaktadir. YOnetmenin
metinlerarasilik yontemi kullanarak Yesilgam melodramlari {izerinden yapmis oldugu
bu gonderme, Hayat’in toplum diizeni i¢inde bir kadin olarak var olma oyunu ile
bagdasabilir. Ilerleyen sahnelerde, aymi yeni yetme erkek grubuyla karsilasan Hayat’ i,
bu sefer de ikram edilen sigaray1 yere firlatmasi, naz oyununu destekler niteliktedir. Bu
eyleminin aslinda Ogrenilmis/aktarilmis bir nazlanma taklidi olduguna, Hayat’in
berberin camindaki aynadan kendi yansimasina bakarak, elinde sakladigi tek dalla
sigara igme oyunu oynadigi sahnede varilabilir. Hayat’in, toplumdaki yasayis kiiltiiriine
niifuz etmis bu kadin-erkek diizenine uyum saglama g¢abas1 bazi1 sahnelerde yerini kizin
celiski dolu eylemlerine birakmaktadir. Bir polis ile evlenen annesinin evine gittiginde
oturma bi¢imine ‘‘Dogru otur kiz, kicinm1 kapa!’’ (Filmden Alint1) diye bagiran iivey
babasinin, uyarisim1 dikkate alip etefini kapatmasinin ardindan, pasif bir direnis
eylemiyle -kendisine kizilacagin bile bile- tekrar agmistir. Adamin uyarisi ile dayattigi,
Hayat’in artik kadin oldugu ve istedigi her seyi 6zglirce yapamayacagi diisiincesidir.
Ciinkii kadin olmak, bu diizenin i¢indeki kadinliga dair goérev ve sorumluluklar
demektir. Polis {izerinden, kadin-erkek ayrimina gonderme yapilan en belirgin sahne,
adamin kiiciik oglunu sevme sekliyle sunulmustur. Hayat’in oturusunu siddet dolu bir
dille uyarmasinin hemen ardindan, kundaktaki minik ogluna: “Biiyliyecen de kari-kiz
pesinde mi kosucan sen? Oy benim Aslan oglum benim!” (Filmden Alint1) diye abartili
sevgi  oyunlartyla dil  dokmesi, kurulu diizenin bireylere  ¢ocukluktan

asilandigini/aktarildigint goézler oniine sermektedir.

3.2.1.2. Din, Ritiieller ve Oyun

Reha Erdem filmlerinde en belirgin temalardan biri de kuskusuz dindir.
Karakterlerin pek ¢cogunun varolussal arayis maceralarinin arka planinda dinsel motifler
goriilmektedir. Huizinga, Oyun Kuraminin kodlarini olustururken dinsel torenlerin,
ayinlerin ve ritliellerin oyun ile kiiltiir arasindaki karakteristik konumuna yogunluklu
olarak deginmistir. Oyunu ibadetle birlestiren Huizinga, bu ikisinin aralarindaki derin
baga isaret ederken, oyun ve dinsel eylemlerin bi¢imleri arasindaki yakinliktan ¢ok,
hangi o6l¢iide birbirlerine dokundugunun izini siirmiistiir (Huizinga, 2017: 33). Bu

noktada Reha Erdem filmlerinde din ve oyun iliskisini incelemek i¢in bir alan agilmistir.
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Huizinga’nin bahsettigi 6l¢li, bu ¢aligmayr “Kosmos”, “Bes Vakit”, “Hayat Var”,
“Korkuyorum Anne”, “Koca Diinya” gibi filmlerin dine, inanca, ritiiellere gondermeler

yapan/yapmayan sahnelerini incelemeye yonlendirmistir.

“Kosmos”da nereden geldigi bilinmeyen Battal, karlarin i¢inden feryat figan
kostururken niye geldigi, nasil vardigi mechul olan sinir kasabasindaki ilk “mucizesini”
gerceklestirmistir. Irmagin azgin sularina kapilmis kiigiik bir ¢ocugu, kasaba halkina
gore sudan cansiz alip karaya canli birakmistir. Bu olayla kasabalilarin goziinde,
nereden geldigi belli olmayan, tekinsiz bir yabanci olarak kalmak yerine tanr1 misafiri
mertebesine erigmistir. Battal’in mucizeler yaratan biri olarak kabul edilisine, kurtardigi
cocugun babasi ile kahvede gecen konugmalardan ulasilabilir. “Kizim, kardesimi, sudan
cansiz c¢ikardi; can verdi diyor... Allah senden razi olsun”. (Filmden Alint1)
Huizinga’ya gore mucize hikayelerinin oyunsal unsurlarla iligkisini kurabilmek i¢in
azizlerin / azizelerin hayatlarini incelemek gerekmektedir (Huizinga, 2017: 209). Battal,
meczup mu yoksa bir aziz mi sorusunun cevabi film boyunca aranmaktadir. Battal’in
sOyledikleri, kendisini kahvede oturan kasabalilarin goziinde uhrevi bir bilgeye
doniistirmiistiir.

“Herkesin basina her sey ayni sekilde geliyor. Iyiyle, kotiiniin; comertle,
comert olmayanin basina gelen sey ayni. lyi adam nasilsa, sug isleyen de

Oyle. Yemin edenle, yeminden korkan ayni, birbiri gibi. Hayatta her
seyde bela su ki herkesin basina gelen sey ayni1!” (Filmden Alint1)

Battal’in var olusuna mucizevi bir kutsallik atfeden kasabalilarin, o andan
itibaren agzindan dokiilen her kelimeyi, adeta biiylilenmis gibi dikkatle dinledikleri
gorilmektedir. Biiyii, mistisizm, efsane, mucize gibi kavramlar, tipki kiiltiir ve diizen
gibi, Oyun Kuramina yon veren olgular olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bunun yani sira
Battal’in kendini ifade edis bicimindeki siirsellik, kutsallik atfedilen eylemlerini
destekler niteliktedir. Ozel bir dilin kullanilmasini siirsellikle tanimlayan Oyun
Kuramina gore kurulmus olan bu bi¢imsel ifade, kutsal eylemlerin bir tezahiiri
niteligindedir. Bilmece ve siir, kutsal olana ickin bir yapmin gostergesidir (Huizinga,

2017: 166). Kahvede Battal’1 dinleyen bir kasabalinin:
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‘““Mademki tanr1 misafirisin, hemi de tazecik bir cana can katmissin, hemi de
belli ki ulu dervis bir kisisin. Hos gelmissin. Bu sehir mert insanlarin sehridir, bu sehir
hikmetlidir, bu sehir Allah kapisidir. Kotiiliik ¢iksa da kok salmadan bozulur. Pisligi kar
oldiiriir, su gotiiriir. Istedigin kadar, basimizin iistiinde yerin var’’ deyip ona hos geldin
konusmas1 yapmasi, bilinmezliklerle dolu olan Battal’in topluluga temkinli ama agikca
kabuliidiir. Kasabaya siirgiin edilerek gelen, mutsuz ve isyankar 6gretmen ile karsilagip
onu siddetle havlayan kopeklerden kurtarmasi ve akabinde soyledikleri, yine Battal’in

insantistii biri olduguna isaret etmektedir.

(X3

. Aslinda, insanoglunun basina gelen, hayvanlarin bagina da geliyor.
Baslarina gelen sey ayni. Bu nasil dliiyorsa 6teki de ayni Sliiyor. Hepsinin bir
solugu var. Insanin, hayvana bir iistiinliigii yok efendim. Ciinkii hepsi bos.
Ciinkii hepsi ayn1 yere gidiyorlar. Hepsi aslinda topraktan ve hepsi yine topraga
dontiyorlar’” (Filmden Alinti)

Reha Erdem’in, Battal karakterini yaratirken kutsal kitaplardan ve mitolojik
Ogelerden yararlandig1 bilinmektedir. Battal’in, Yahya nin kiz1 Neptiin ile gordiigiimiiz
sahnelerden birinde “Sol eli basimin altinda olsun; sag da beni kucaklasin” (Filmden
Alint1) ifadesine “Korkuyorum Anne” filminde de rastlanmaktadir. Bu siirsel ciimlenin,
kutsal kitaplardan Tevrat’in Nesideler Nesidesi Bab 2:5-6’da ge¢mektedir. Battal’in,
Neptiin’e yaptig1 ilan-1 ask bile, acik¢a dinsel referanslarla temellendirilmistir.
Neredeyse kurdugu her ciimle insaniistii olgulara gonderme yapmaktadir. Toplumsal
degerlerle herhangi bir baginin olmadig1 goriilen Battal’in eline, Neptiin’iin babasinin
yaninda ettigi iltifatlar sonucunda kizin babasi tarafindan yanan sigara basilmistir.
Sonrasinda, elinde higbir yanik izi olmadigin1 géren Yahya ve kasabalilar, bir kez daha
Battal’in kudreti karsisinda saskinlifa ugrayip o’nu gozlerinde bilinmez bir sifaciya
dontstiirmiislerdir. Hikmeti sual edil(e)meyen -edilse de kullandig siirsel dil nedeniyle
anlagilamayan- Battal, cigerlerinden agir hasta olan ve stirekli 0ksiiren kasabali1 terziyi
kahvenin hemen Oniinde, karlarin iizerinde adeta ayinsel bir eylemle iyilestirmistir. O
andan itibaren Oksiirigli gegen terzi, gozyaslari iginde Battal’in eline ayagina sarilarak
bu iyilestirme ayinini kutsamistir. Bu noktadan sonra kapisina gelen sakat, hasta, caresiz
sifa arayan insanlar i¢in Battal, bir ¢6ziim/umut dagiticisina doniismiistiir. Burada
gerceklesen mucizevi olaylar dogrultusunda kasabalinin Battal’1 kendi topluluklarina ya

da diizenlerine dahil etme c¢abasi izlenmektedir. Sifacilik, bir ise, bir goreve
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doniismiistiir. Kasabalilarin, atfettikleri degerler c¢ergevesinde Battal’t oyunlara
katmak ve kendi olusturduklar1 kutsal kurgularinda islevsel bir yer vermek istedikleri
sOylenebilir. Battal’in bu durumdan asla hosnut olmadigi; ‘Allah rizasi’ igin sifa
isteyerek kapisina gelen zihinsel ve bedensel engelli ¢ocugun babasina: “Bedenimin
bildigini ben bilmem. E benim bildigimi, bedenim bilmez. Bedenimle ben, Allah’tan
korkariz. Clinkii riiyalarin ¢oklugunda ve bedenin ¢oklugunda bos seyler var. Ama sen
Allah’tan kork!”’ diyerek, adamin doktora gitmesi i¢in cebindeki para tomarlarini
vermesinden anlasilabilir. Battal’in mucizeleri disinda goriinen eylemlerinden biri de
hirsizliktir. Fakat caldigi paralart yardim icin bagkalarina verirken gosterilir. Maddi
cikarlardan armmmig bu karakter, kesme seker disinda yemek yerken ya da uyurken
gorilmemektedir. Yonetmenin bilingli tercihine isaret eden bu durum, Battal’in
mucizeler yaratip siirsel bir dille Allah’tan bahsederken, bir yandan da kasabada bir dizi
hirsizlik eyleminde bulunmasini tarif edilmesi gii¢ bir simgeye doniistiirmiistiir. Filmde,
yine tanimi gii¢ olan bir ‘isaret’ meselesi dikkat ¢ekmektedir. ‘Sifast’ ile konusmasini
sagladig1 tas atan c¢ocukla birlikte tanik olduklari, uyduya benzer bir cismin ugsuz
bucaksiz, bos kasaba arazisindeki goriniirliigli ile es zamanli olarak Battal’in hikmeti
sorgulanmaya  baslanmistir.  Komutanin ~ baldizimin ~ bacagindaki  sakatligi
iyilestiremezken, siirgiin G6gretmeninin kendisiyle yasadigi cinsel miinasebetten
duydugu utan¢ duygusunu yenemeyip intihar etmesine neden olmustur. Konusmasini
sagladigi tas atan cocugun da hastalanip Olmesi, yine Battal’in varolusunun
ugursuzluguna dayandirilmistir. Artik Battal, mucizeler yaratan ulu bir bilge degil,
hirsizlik yapan, insanlari seytani durumlara siiriikleyen ve toplumdan dislanmasi
gereken bir kacaga doniismiistiir. “Isaret” ile biiyii bozulmustur. Tiirlii ugursuzluklarla
diizenini altiist etti§i kasabay1 terk etme zamani gelmistir. Battal, tipk1 geldigi gibi
feryat icinde kosarak karlarin i¢inde baska bir bilinmeze dogru kaybolup gider. Oyun
Kurami 15181nda bakilacak olursa Battal, mucizeleri sayesinde/yiizliinden girdigi -ya da
zorunlu dahil edildigi- toplumsal diizenin, kiiltiirel ve dinsel gerekliliklerini yerine
getirmedigi i¢in O’nu basta kutsal bir yere koyan kasabalilarca oyun digina atilarak

ugursuz bir yabanci ilan edilmistir.
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“Sarki Soyleyen Kadinlar” filminde Esma karakterinin eylemlerinin inang ve din
diizleminde kurulmasi “Kosmos”u ve Battal karakterini akla getirir. Deprem tehlikesi
yiiziinden bosaltilan adada, dogaya salinmis atlar ile adada kalmak konusunda direnen
bir grup insana odaklanan filmi Oyun Kurami baglaminda incelemek i¢in Esma’nin
inangla olan iligkisini mercek altina almakta yarar vardir. Filmde —“Kosmos™un Battal’1

gibi- Esma karakteri, inanca ve Allah olgusuna yaptig1 géndermelerle sunulmaktadir.

“Allah’tan korkun! Korkun! Kafamin iistiine, gdziimiin i¢ine koca bi dal
riizgarlan sakkadanak carptirdiydi ki! Ben bile —Napiyon Allahim-
dedim! Sana siikiirler olsun... Ya su kapidaki kiitligiin altinda kalaydim!
Goziime g¢akmayaydi o kiitiigiin altinda yatiyordum simdi. Allah’im
Affet!” (Filmden Alint1)

Esma, insanlara yardim etmek derdinde olan, dilinden Allah’1 diisiirmeyen,
kendisine yersiz kizan birine dahi giiliimseyebilen ve hatta tecaviize kalkisan Adem’in
basini oksayarak “Seni de Allah yaratti” (Filmden Alint1) diyebilen yiice goniillii biri
olarak gosterilmektedir. Gece ormanda karsilastig1 caresiz durumda olan Meryem’i hig
kusku duymadan eve aldiktan sonra ona yatagini vermistir. Cocuksu bir saflikla
kurdugu 1iyi niyet diinyasini, ormana c¢iktifinda soOyledigi tekerlemeli sarkilarla
desteklemektedir. Zaten filmin adi da biliyiik ihtimalle buradan gelmektedir. Sarkilar
aracilifiyla cevresindeki kadinlarla kurdugu bu iletisim bi¢imi, Oyun Kuraminda
bulunan ilkel insanin dogayla ve birbiriyle kurdugu oyun bigimlerine yakin
durmaktadir. Esma, Mesut Bey’in hasta oglu Adem 6ldiigiinde, Adem’in odasima girip
istiindeki beyaz Ortiiyli kaldirip ayine benzer birtakim hareketlerle O’nun cansiz
bedenini canlandirmistir. Tam da bu sahne ayni baslik altinda incelenen “Kosmos”
filmindeki Battal karakterinin insanlara sifa dagitma eylemiyle bire bir aym
goriinmektedir. Tipk1 Battal gibi Esma da 6liiyii diriltme sonrasinda yere yi1gilip kalir,
bitkin bir sekilde yerde yatar. Bir nevi yasam enerjisinin bir kismmi Adem’le
paylasmistir. Bu noktadan sonra Esma, ev halki i¢in kutsal ve sifa veren birine
doniismiistir. Adem hayata dondiikten sonra babasiyla iliskisinin diizelmesi,
etrafindakilere -delilikle karigik- iyilik yapma cabasi dikkat ¢ekmektedir. Esma’nin

ciimlelerine bakmakta yarar vardir: “Olii iken dirilttigimiz ve kendisine insanlar
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arasinda yiiriiyebilecegi bir 151k verdigimiz kimse, karanliklar i¢inde kalip ondan hig

¢ikamayacak durumdaki kimse gibi olur mu?” (Filmden Almntr)*

Tipki Battal gibi Esma da kutsal kitaplardan referans alinarak siirsel bir dille
konusturulmustur. Kur’an-1 Kerim’den referans alinarak olusturulan bu ifadenin
caligmay1 ilgilendiren kismi, i¢inde yeniden dirilmeyi/diriltmeyi ve batil inanglari
reddetmesi ile birlikte dogru Allah inancina ulagsma yollarin1 6nermesidir. Esma’nin,
ayetin climleleriyle konugmasi aslinda kendisinin gerceklestirdigi diisiiniilen 6len kisiye
can verme mucizesinin (ki kurama gore bu mucizeye dinsel bir oyun olarak

bakilmaktadir) Allah’tan geldigini sdylemeye ¢aligsmaktir.

Battal’inki ile benzer bir diger duruma Adem ortadan kaybolduktan sonra - artik
sifasindan medet umulan- Esma’nin onu bulup eve tasimasiyla yasanan sahnede
karsilasilmaktadir. Esma baygin bir halde buldugu Adem’i kudretli bir gii¢le kucaklayip
eve tasimistir. Yataga yatirilan Adem’in basinda Esma, Meryem ve Hale’nin el ele
tutusarak ona simsiki sarildiklar1 ve sonrasinda da Adem’in 6ldiigii gosterilmistir. Bu
noktadan sonra Adem’in babasi Mesut Bey, hisimla odaya girip Esma’ya “Ne yaptin
ona deli kadin?” (Filmden Alint1) diye bagirarak basta kutsallastirdigi Esma’y1 silahla
kovalamistir. Bu sahne “Kosmos”un Battal’inin gerceklestirdigi bir dizi sifa dagitma
eyleminden sonra ters giden ve Olenlerle ilgili su¢lanmasi durumuyla benzerlik
tasimaktadir. Esma — Battal’in karlarin i¢inden kosarak kayboldugunun gosterildigi

final sahnesindeki gibi — adadan atla kacarak bilinmezlige dogru yol almistir.

Oyun, Huizinga’nin, toplulugun dinsel eylemlilik halinin oyuna etkisinin
onemini vurguladig: *‘Ibadete katilanlar, eylemin yiice bir mutlulugu somutlastirdigina
ve kendi alisilmis hayatlarindakinden daha yiiksek bir diizeni somutlastirdigina ikna
olmaktadirlar’> (Huizinga, 2017:27) ifadesi, Reha Erdem filmlerinin fonunda
gbzlemlenen, dinsel faaliyetlerle hasir nesir insanlari/topluluklart diigsiindiirmektedir.

Ismini dahi Miisliimanlik dininin referanslarindan alan Bes Vakit filmi, dinsel atmosfer

2 Kur’an-1 Kerim, En'am: 122
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tizerine kurulu olan bir oyun diizenine igaret etmektedir. Hastalig1 sebebiyle ezani
okuyamayan imamin, oglunu ezani okutmasi ic¢in baskasina (imamin kardesine)
yollayis1 ile baslayan filmin hikayesinin neredeyse tamaminin din kiiltiiri ve bu
diizlemde yasamaya calisan toplulugun iliskileriyle sekillendigi sdylenebilir. Dinsel
kiiltiir diizeni lizerine temellenen bireylerin sunumu, imamin kii¢iik oglunun duayi
eksiksiz okudugu icin takdir almasi gibi sahnelerle desteklenmektedir. Okuldan sonra
koylin tepesine ¢ikarak kendi alanlar1 olarak belledikleri tepede 6zgiirce vakit geciren
cocuklardan birinin; ““Yirii, aksam ezami okunacak, ge¢ kaldik!’’ (Filmden Alinti)
demesi ve ardindan goriilen endiseli kosusturmaca, ezan vakitlerinin toplumda -ya da en
kiigiik birimi olan ailede- kabul gérmenin belirleyici bir unsuru oldugunun gostergesi
sayilabilir. Zaman zaman namaz kilarken gosterilen ¢ocuklarin kdy toplumundaki dinsel
diizene ibadet ederek katildiklar1 goriilmektedir. imam babasindan haz etmeyen Omer,
kuzeni Yakup’a babasinin dlmesini istedigini anlatip onu akrep ile dldiirmek niyetinde
oldugundan bahsedince Yakup’un: ‘‘Giinah olur. Hem senin baban imam; giinahin daha
da biiyiik olur. Bir de lstiine hapis yatarsin’ (Filmden Alint1) seklindeki uyarisina,
““Cocuklar hapse girmez ki...”” (Filmden Alint1) diyerek karsilik vermistir. Bu durum,
gostermektedir ki oldiirme eylemindeki engelleyici ilk faktor, din olgusudur. Zaten
Omer, Yakup’un sodzlerinden sadece hapis yatma konusundaki hukuksal engele -
kendince- cevap verebilmistir. Giinah kavramina kars1 sdyleyebilecek karsit bir goriisii
yoktur. Koydeki yasam diizenin iginde yer alabilmesi i¢in igsellestirilmis bir din
kavramina ihtiya¢ duymaktadir. Imamin camide uhrevi bir ses tonuyla vaaz verisi,
cemaati ibadete davet etmek i¢in vakitlice ezan okuyusu, ¢coban ¢ocuk Davut’un agacgtan
fistik koparip Ahmet Aga’dan dayak yemesi konusunda kdy kahvesindeki ihtiyar
heyetine hos goriilii olmanin ve 6ksiize-yetime sahip ¢ikmanin gerekliliginden bahsedisi
ibadet eylemliliginin/oyununun, sinirlt mekanlar ile gerceklestigini/gerceklestirildigini
diisiindiirmektedir. Ciinkii ayn1 imamin, evde biiyiik oglu Omer’e karsi, sevgisiz ve
mesafeli oldugu acikca goriilmektedir. Huizinga’nin da bahsettiklerine paralel olarak
filmde oyun kavrami ibadet eylemine bagli olarak, cami, kdy kahvesi gibi kapsami belli,

fiziksel mekanlar dahilinde gerceklesmektedir (Huizinga, 2017: 27).



78

Dinsel ritiieller ve ayinlerin, oyun kavramui ile siki bir iliski igerisinde olduguna
ve bu olgularin “Bes Vakit” filminde de gozlemlenebilecegine drnek olarak, Yildiz’ in
yanlighikla kardesini kucagindan diisiirmesinin ardindan bebegin hayatta kalmasina
siikretmek niyetiyle adanip kesilen ve koyliiye dagitilan kurban ritiieli verilebilir. Eski
Tiirk kiiltiiriinden gelen kan kardeslik ritiieline ise Yakup ile Omer’in, her zaman vakit
gecirdikleri tepede bulusup, ¢aki ile ellerinden birer kesik aldiktan sonra akan kanlarini
birlestirdikleri sahnede rastlanmaktadir. Tiirk kiiltliriine gére kan kardeslik, yasamda ve
Oliimde bir olmayr temsil etmektedir.”* Cocuklar kan kardes olarak, kiiltiirel/ritiiel
sayilabilecek bir eylem gerceklestirirken kendi oyun evrenlerindeki dostluklarini

pekistirip, kanlariyla kutsamiglardir.

“Korkuyorum Anne” filmindeki Cetin’in siinneti, karsilasilan bir diger ritiiele
ornektir. Miisliimanlik dininde erkeklige ilk adimi ve temiz olmay1 simgeleyen bu
dinsel ritiiel ile filmde bir sorunsal olarak karsilasilmaktadir. Tipki Ali’nin ise girme
yikiimliliigli, Aytekin’in vatani gorev sorumlulugu gibi siinnet olmak da toplumda
erkek olma yolunda ilk kuraldir. Siinnetten korkan Cetin’in eylemden defalarca kagmasi
miizikli-dansli, eglenceli bir téren esliginde siinnetin yaptirilmasiyla nihayetlendirilir.
Stinnet digiinii sahnesinde gozlemlenen kutlama alani, etrafa yerlestirilen siisler,
Cetin’e giydirilen siinnet kostiimii ve insanlarin 6zenli giyim kusami ig¢in siinnet

ritlielinin gerekliliklerine uygun bir eylem gergeklestigi sdylenebilir.

“Hayat Var” filminde ise Ortadogu kiiltiiriine 6zgii regl sonrasi tokat atma ritiieli
goriilmektedir. Kizinin adet kanamasini géren annenin attig1 tokat, ¢cocukluk ¢agindan
cikarak kadinliga gegisle birlikte toplumda kadindan beklenen 6dev ve sorumluluklari
yerinde getirmeye dair bir mesaj/gozdagi olarak yorumlanabilir. “Hem Korkuyorum
Anne” hem de “Hayat Var” filminde ¢ocuklarin biiylimeye gecis evrelerinin birbirinden
epey farkli ritiiellerle kutlanmasi, toplumsal cinsiyet kiiltiirlinde kadinin ve erkegin
konumlandirilmasina isaret etmektedir. Cetin’in erkek olmasi, diigiin organizasyonu ile
kutlanirken Hayat’in kadin olmasi, tokatlanma ritiieli ile sunulmustur. Bu durum,

kiiltiirtin i¢cinde yer alan ritiiele iligkin eylemlerin mantigin1 sorgulatarak Huizinga’nin

2 hittp://www.78den86va.org/Dosyalar%5CTurklerde%20ve%20Macarlarda%20Ant. PDF
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ritiel olgusunu oyun kavramima baglayan ifadesini diistindiirtmiistiir. Kiiltiir ile
derinden iligkilenen oyun, mantigin belirleyiciligine izin vermeksizin manevi ve

toplumsal yasam diizenini korumaktadir (Huizinga, 2017: 20).

“Hayat Var” filminde din olgusu bireylerin toplumsal ve kiiltiirel normlara uyum
saglamasi baglaminda incelenebilir. Hasta ve yatalak dedeye komsular tarafindan
toplanip getirilen fitrenin verilis nedeni, artik igki ve sigara gibi kotii aligkanliklarini
birakmis olmasi olarak gdsterilmektedir. Film boyunca kiifiir eden, torunu Hayat’tan her
firsatta sigara isteyen ve baligin rakisiz icilmeyecegini sdyleyen dedenin kendisine
komsular tarafindan yardim amacl verilen fitreyi dini biitiin bir tavirla ard1 ardina ettigi
Arapca dualar esliginde kabul ettigi goriilmektedir. Bu noktada Huizinga’ya donmekte
yarar vardir. Eylemde simgelenen etkinin ibadet icin belirleyici oldugunu vurgulayan
yazar, ibadetin sadece taklit etme eyleminden ¢ikmadigini; katilimin, eylemin ortaya
ctkmasinda 6nemli bir rol oynadigini belirtmektedir (Huizinga, 2017: 28). “Oyun bir
sey icin miicadeledir veya bir seyin temsilidir. Ayrica bu iki islev, oyunun bir sey icin
olan miicadeleyi “temsil” etmesi veya bir seyi en iyi temsil edecek bir miicadele olmasi

anlaminda i¢ ige girebilir’” (Huizinga, 2017: 27).

3.2.2. Oyun Kuram Baglaminda Reha Erdem Filmlerinde Doga

Bu kisimda Reha Erdem’in filmlerinde kurmus oldugu doga yapisi,
Huizinga’nin tabiatta bulunan canli eylemlerinin insandan farkli olmadigini belirttigi
Oyun Kurami 1s181inda incelenecektir. Reha Erdem’in dogadaki ¢esitli canlilarin yasam
miicadeleleri ile insan hikayelerini es zamanli, ardigik bir kurguyla sunmasi, klasik
anlatt yapisinin kaliplarimi kiran yonetmenin bilingli bir tercih yapmis oldugunu
diisiindiirmektedir. Karakterler araciligiyla sorulan; “Insan nedir ki?” sorusu, insan ve
doga aksinda kurulu hiyerarsik sisteme yaptig1 gondermeye isaret etmektedir. Kiiltiiriin
oyunun i¢inden geldigini 6ne sliren Huizinga’nin Oyun Kurami’ni olustururken ilkel
insanin ve hayvanin eylemlerinden referans almasi, c¢alismada Reha Erdem

filmlerindeki hayvan ve doga goriiniirliiklerinin incelenmesine alan agmustir.
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3.2.2.1. Hayvanlar ve Oyun

Reha Erdem filmlerinde sik¢a rastlanan hayvan goriiniirliikleri, sunumlar
itibariyle Oyun Kurami baglaminda yorumlanabilir. Ciinkii goriilen o ki Erdem,
uyguladig1 sinematografik unsurlarin yardimiyla hayvanlarin duygu durumunu ve
insanlarla olan benzerligini vurgulamaktadir. Kimi zaman yakin ¢ekimlerin, kimi
zamansa ses kurgusunun destekledigi bu sunum sekli, hayvanlari nesne olmaktan
uzaklastirirken, hayvanlarin karakterlerin ve filmin diinyasina yakin bir noktada
konumlanmasina olanak vermektedir. Calismanin ilk boliimiinde de goriildiigii lizere
oynamak i¢in insanlarin gelip 6gretmelerini beklemeyen hayvanlar aleminde ilkel
oyunlar, kuramin {ist bicim olarak adlandirdigi toplumsal nitelikli oyunlarla
iligkilendirilebilir (Huizinga, 2017:20). Bu baglamda “Jin”, “Kosmos”, “Hayat Var”,
“Sarki Soyleyen Kadinlar” gibi Reha Erdem filmlerinde, insanlardan bagimsiz bir

varolus sergileyen hayvanlarin Oyun Kuramu ile iligkisi incelenmeye agiktir.

Hayvanlarin yasadigini insanlarinkiyle bir tutarak ¢okca hayvan tiirtine taniklik

ALY

ettiren “Jin” filmi, bu baslik altinda acgik ara tartisilmaya deger bir yapim olabilir.
Yemyesil bir ormanda, kayanin iistiindeki kertenkelenin solugu ile baslayan filmin
sessizligini, insan tarafindan atilan savas bombalari bozmaktadir. Dagdaki gerillaya ya
da Tiirk askerine atilan bu bombanin -biitiin insani degerlerin Gtesinde- doganin
dengesini yerle bir etti§inin vurgulanmasi, yonetmenin altin1 ¢izmek istedigi insan ve
hayvan ayniligina/tekligine dair bir génderme olarak okunabilir. Film boyunca bir kagis
ve arayls hikdyesinin merkezine yerlestirilmis Jin karakterinin, hayvanlarla dolu
doganin i¢indeki miicadelesi izlenmektedir. Agaca tirmanarak, karnini doyurmak ig¢in
daldaki kus yuvasindan yumurta alan/galan Jin’in, yuvanin ve yumurtalarin asil sahibi
olan kusun siddetle Gtiistine maruz kaldigir goriilmektedir. O sirada askerlerin agacin
yakinina gelmeleri ve kusun ottiigii yere dogru bakinmalari, Jin’in hayatta kalma
oyununda gerilimi arttirmistir. Askerlerden birinin -yanik bir sesle- tlirkii sdylemeye
baslamasi, kusun siddetle Gtmesini sustururken, Jin’in de rahatlamasii saglamistir.
Burada, sdylenen tiirkii -asker farkinda olmasa da- kusu, Otiis oyununa dahil etmistir.
Oyunun neredeyse biitlin belirleyici unsurlarinin hayvanlarda da goriilebilecegine isaret

eden Huizinga, miicadele, temsil, tahrik, gdosteris, taklit, kisitlayict1 kural gibi
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ozelliklerin, tipki insan gibi hayvanda da viicut buldugundan bahsetmektedir. ‘‘Dem
ceken kuslar danslar yapmakta, kargalar u¢gma yarislar1 diizenlemekte, koru kuslar1 ve
digerleri yuvalarmi siislemekte, giizel 6ten kuslar melodi iiretmektedirler. Demek ki,
yarisma ve temsil, hosca vakit gegirme bicimi olarak, kiiltiirden kaynaklanmamakta,

ondan once gelmektedir’” (Huizinga, 2017: 67).

Jin’in, dayisinin yanma gitmek i¢in daglarda oradan oraya savrulurken atilan
kursunlar ve bombalardan korunmak iizere magaraya siginmasi ve koca bir boz ayiyla
burun buruna gelmesi, dogadaki insan ve hayvanin aym diizeyde yasam miicadelesi
verdigine bir 6rnek olabilir. Filmde Jin’in, boz ayidan 6nce korkup silahina davranmasi,
ardindan aymin kendisine zarar vermedigini, onun da kendisi gibi korkup sigmmis bir
canlt oldugunu fark etmesi, silahin1 indirip, aymin karnin1 doyurmas i¢in ona dogru bir
elma yuvarlamasi eylemiyle sonuglanir. Ay1 hayvaninin, Tiirk Diinyasi’na ait bir¢cok
efsanede ve mistik hikdyede; dogal gii¢, erdem, bilgelik gibi olumlu o6zellikleri
simgelemesine karsin; Islamiyet ile birlikte, bu olumlamanin tersi yoniinde tasvir
edildigi ifade edilebilir® Modern kiiltiir normlarinca tekinsiz, saldirgan ve O6lim

~LYd

tehlikesi sagan ay1 hayvaninin “Jin” filminde -6ze ve ilkele atifta bulunarak- insan ile
ayni yasam derdinin ortagi olarak sunulmasi, onun filmdeki goriiniirliigiiniin Oyun
Kurami baglaminda yorumlanabilmesine olanak saglamistir. Baslangictan bu yana
hayvanlarin dogadaki halleri ile paralel bir kurgu dogrultusunda gosterilen Jin
karakterinin, Izmir otobiisiine bilet almak i¢in gerekli parayr kazanmak amaciyla isci
olarak girdigi tarlada tehlikeli bir durumla karsilasacaginin isaret¢isi, yine bir hayvan
olarak verilmistir. Jin’e karst iyi niyet beslemedigi a¢ik olan is¢i basinin tecaviiz
girisiminin hemen Oncesinde huysuzlanarak defalarca kigneyen atin tepkisinin insani
kurtarmak gilidiisii tasidig1 ve oyuna sesiyle dahil oldugu sdylenebilir. Filmin final
sahnesinde kizin askerlerce taranmasi sonucu yerde hareketsiz yatan bedeninin baginda
gorlilen ay1, vasak, esek, geyik, kaplumbaga gibi hayvanlarin sessiz bekleyisleri, adeta

ayinsel bir toreni ya da dlenin ardindan yakilan agit1 animsatmaktadir.

5 hitp://www.millifolklor.com/PdfViewer.aspx?Sayi=101&Sayfa=146
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“Kosmos” filminde, buldugu her firsatta insan ve hayvanin farkli olmadigindan
dem wvuran Battal karakterinin, hayvanlarla kurdugu iliski ve hayvani olarak
nitelendirilebilecek davraniglart da Oyun Kurami baglaminda yorumlanabilir. Karlarin
icinden -ne anlama geldigi belli olmayan- bir bagiris cagirisla kosan Battal’in, ilkel
insana ya da vahsi bir hayvana benzetmek yanlis olmayacaktir. Neptiin ile goriildiigii
sahnelerin hemen hemen tamaminda, modern insan dillerinden uzak bir iletisim
bicimiyle konustugu/anlastigi gézlenmektedir. Battal’in ¢ikardigi -kus Otiisiine benzer-
seslerin bir anlam1 oldugunu, Neptiin karakterinin Battal’a benzer bir 6tiisle/bagirisla
karsilik vermesinden varilabilir. Calismanin birinci boliimiinde yer alan, Wittgenstein’in
Oyun Olarak Dil bashigi altinda bulunan ifadesine gore, dilin isleyisine dair en etkin
benzesim, dil ile kuralli oyun arasindaki analojinin incelenmesi ile bulunabilir (Demir,
2018: 95). Dolayistyla dilin kullanilmasi, bir baska deyisle dil oyunlarinin oynanmasina
ve oynanan dil oyunlarinda kelimelerin anlam kazanmasini saglamaktadir (Demir, 2018:
100). Sahneye tekrar Oyun Kurami acisindan bakilacak olursa, Battal ve Neptiin’iin
kurdugu bu dil oyunu, modern insan g¢ergevesinde 6zgiin olsa da dogada bu sesin asil
sahibi oldugunu diisiindiiglimiiz hayvanlar aleminde siirekli rastlanan bir iletisim
eylemidir. Yine bu caligmanin birinci bdliimiinde bulunabilecegi iizere, oyunun bir
seyin miicadelesi ya da temsili oldugunu belirten Huizinga, 6rnek olarak gilizel melodi
tiretmek i¢in Gtiis yarislari/oyunlar1 yapan kuglar1 hatirlatmaktadir (Huizinga, 2017: 67).
Battal ve Neptiin arasinda gerceklesen, Samanik bir dans ritlielini animsatan eylem i¢in
dogadan ve vahsi hayvan oyunlarindan referans alinmis olabilecegi sdylenebilir.
Huizinga’nin bununla iliskili olarak verdigi tavus kusu/hindi 6rnegine bakmakta yarar

vardir:

“Erkek tavus kusu veya hindi, disilerine tiylerinin ihtisamini
gostermektedir; ama bu sunum alisik olunmayan ¢ok 6zel bir olgunun
hayranlik uyandirmak iizere disavurumunu igermektedir. Eger kus buna
bir de dans adimlar1 eklerse, bu durumda is bir gosteriye, siradan
gercekten bir kagisa, bu gercegin daha iist bir diizleme aktarilmasina
dontisiir’” (Huizinga, 2017:26).

Ayni sahnede, -Battal’in eczaneden ¢aldig1r ojelerle- Neptiin’le ellerini ve

ayaklarin1 boyadiklari, kus gibi tlinedikleri yataktan c¢esitli kus sesleri ¢ikararak oradan

oraya ¢ilgin bir heyecanla atladiklar1 goriilmektedir. Hatta duvarin iistiinde ytiriimeleri
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ya da ugmalar1 gibi yer ¢ekimine aykirt goriintiiler olusturulmustur ki bu da eylemin
fiziksel gercekligin Gtesinde duran ruhani boyutuna yapilan bir gonderme olarak

nitelendirilebilir.

“Kosmos”da sik¢a rastlanan hayvanlarin gosterilme bicimi, filmin i¢inde alti
cizilen “insan nedir ki sorusuyla &rtiisen, paralel bir kurguyla yapilanmistir. Insanlarin
eylemleri ile ¢ogunlukla es zamanli gosterilen hayvan hallerinin sunumu, oyunun
toplumsal islevini dncelikli olarak hayvanlarin, ¢ocuklarin ve ilkel kabilelerin eylemleri
tizerinden agiklayan Oyun Kurami ile bagdastiran bir delil niteligindedir. Yalpalayarak
kosusturan kazlarin hemen ardindan, komutanin sakat baldizinin aci i¢indeki yliriiyiisii,
insan ve hayvanin ortak dertlerine isaret eden bilingli bir kurgu dili olarak

yorumlanabilir.

“Hayat Var” filminde hikayesine taniklik ettigimiz Hayat karakterinin farkli
farkli zamanlarda ama ayn1 sekilde hindiyi tartakladig sahneler goriilmektedir. Ilgisiz
bir baba, hasta ve siirekli soylenen bir dede kendi hayatin1 kurarak kocasi ve bebegi ile
baska bir evde yasayan anne g¢ergevesine sikismis olan Hayat’in, sik sik nefes darligi
cektigi izlenmektedir. Hayat’in, tiim bu umutsuzluk ve sevgisizlik dolu hayat
diizleminde hindiye savurdugu tekmelerin rutin bir hal aldigin1 ve kendi icinde
tekrarlanan siddet dolu bir eyleme/oyuna doniistiigiinii diistinmek olasidir. Birinci
boliimde, oyun kavrami acgiklanirken bahsedilen bazi noktalar, hindi sahnesinin
yorumlanmasina yardimci olabilir. Tanimlardan birinde oyunun, hayat enerjisinden
kurtulma, hakimiyet kurma ya da rahatlama islevinden séz edilirken bu ifadenin
filmdeki tezahiiriine Hayat’in hindiyle kurdugu tekme atma oyununda rastlandigi

sOylenebilir (Tekerek, 2006: 50).

Karakterlerinin sehirden dogaya kagarak yeni bir yasam kurmalarina dair Oyun
Kuraminda yer alan doga kodlariyla incelenmeye olanak saglayan bir diger Reha Erdem
filmi ise “Koca Diinya”dir. Ali ile Zuhal’in huzuru bulmak ve sikintilar1 geride
birakmak tizere doganin i¢ine girmeleri/donmeleri her firsatta mutlulugu ya da umudu,
ilkele doniiste arayan karakterleri filme alan Reha Erdem’in tavrini agiga ¢ikarmaktadir.

Hayvan ve insan dogasinin ayniligina, ilkel yasama ve dinsel mitlere de gonderme
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yaptig1 bilinen yonetmenin bu tavri 1s1ginda “Koca Diinya”daki kardeslik sunumuna
bakildiginda Ali ile Zuhal, aralarinda -gosterilen- cinsel bir miinasebet olmamasina
ragmen, birbirini bagka erkekten/kadindan kiskanan ve bu dogrultuda kiskandirma
oyunuyla tahrik olan iki kardes olarak izlenmektedir. Giiniimiiz toplumsal normlari
dikkate alindiginda bu durum ensest bir iliski olarak adlandirilsa da evrim teorisini
referans almayan dinler mitolojisinde ve kutsal kitaplarda, Adem ile Havva’nin yaratilis
efsanesinden/ayetinden bahsedildigi, cennetten yeryliziine kovulduktan sonra girdikleri
cinsel iliski sonucunda dogan ¢ocuklarinin kendi arasinda iliskiye girerek cogaldigi,
insan tiiriiniin de temellerinin buradan atildig1 iddias1 mevcuttur. ** Ey Insanlar! Bir tek
nefisten yaratan ve ayni nefisten esini yaratan ve bu ikisinden pek ¢ok erkek ve kadin

meydana getiren Rabbimize hiirmetsizlikten sakinin...”” (Kur’an-1 Kerim, Nisa: 5/1)

Ciineyt Cebenoyan, Koca Diinya filmin diinyasinda sunulan insan-hayvan ve
doga-uygarlik iliskilerinin tabularina isaret etmektedir : ‘“Tek olasi ¢6zliim olarak
gordiigii geriye, daha ilkel bir doneme geri doniis. Yani hayvanla insan, dogayla
uygarlik arasinda bir sinirin ve cinsel tabularin olmadigi, kardeslerin ensestiydz bir

birliktelik siirdiirebildigi bir dsneme geri déniilebilse belki sorun ¢oziilecek’”.

Ali ile Zuhal’in 6gretilmis diizenden farkli bir yerde durduklar1 doganin i¢indeki
eylemleri ve duygu durumlari, Oyun Kurami tarafindan belirtilen bir¢ok kod ile paralel
gitmektedir. Ormanda kurduklar1 yagam alan1 mekan basliginda incelenecektir. Doganin
icinde karsilastiklar1 hayvanlar tipki “Jin” filminde karsilasilan hayvan goriiniirliikleri
gibi 6nemli simgelerdir. Zuhal’in, yasamaya calistiklar1 ormanda beyaz bir keci goriip
ona “baba” (Filmden Alint1) demesi, karakterin baba arayisindaki son diizliikte, kendine
baba olarak keciyi se¢mesi olarak yorumlanabilir. Yeniden adlandirarak dil kurma,
caligmanin ilgili boliimiinde bahsedilen dil oyunlari ile bagdagmaktadir. Zuhal’in
ormanda kendi kurdugu oyun diinyasinda ke¢iyi baba olarak se¢mesi, kendisine “Mimi”
Ali’ye de “Kumkum” ismini vermesi, toplumsal diizeninin disina ¢iktiktan sonra

ormanda kendi diizenini kurma egiliminde olusuna isaret etmektedir. Calismada, Oyun

Kurami1 baglaminda sik sik alt1 ¢izilen kiiltliriin oyundan geldigini belirten diisiinceye

26 hitps://www.bireun.net/haber-detay/koca-dunya-cennetten-kovulma-154519.html
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bakilacak olursa, Zuhal’in eylemleri, ilkelin dogay1 referans alarak kurdugu diizeni
animsatmaktadir. Yonetmen acisindan bakildiginda ise baska bir diinyanin miimkiin

olabilecegini, onun da ancak 6ze ya da ilkele doniisle saglanabilecegini soylenmektedir.

“Sarki Soyleyen Kadinlar”, insanlar ve hayvanlarin yasadiklarini esit diizlemde
sunan bir bagka yapim olarak diisliniilebilir. Deprem tehlikesi yiiziinden bosaltilan
adada dogaya salinmis atlar ile adada kalmak konusunda direnen bir grup insana
odaklanan film, “Kosmostaki gibi hayvan-insan benzerligini agik¢a vurgulamasa da
cokiise ugrayan adadaki insanlarin yasadiklarini, Oliimii bekleyen hasta atlarla
desteklemistir. Filmde kadinlarin, 6zellikle de Esma karakterinin dogayla kurdugu iliski
Oyun Kuraminda ilkel insanin oyuncul eylemlerini akla getirmektedir. Ormanda vakit
gecirirken kuslarla —Battal karakteri gibi- bir ¢esit 6tme taklidiyle iletisim kurma eylemi
ve bunu yaparken yanindaki kadinlar1 da (Meryem ve Hale) bu oyuna dahil etmesi
Esma’nin deprem tehlikesiyle burun buruna kalmis ve 1ssizlasmis olarak gosterilen bir

ada gergeginin icinde dogay1 merkeze alan bir oyun kurmus oldugunu anlatir.
3.2.2.2. Zaman — Mekan ve Oyun

Calismanin ilk boliimiinde Oyun kavramini tanimlarken, kuramin Onemli
belirleyicilerinden olan zaman ve mekan olgusundan ¢okca bahsedilmistir. Reha Erdem
filmlerine bakildiginda zaman kavramimin ve mekanin kullaniminin, klasik anlati
sinemas1 disinda bir ¢izgiye oturtuldugunu séylemek yanlis olmayacaktir. Yonetmenin
bilingli yaptig1 diisiiniilen bu zaman ve mekan sunumu, daha ¢ok karakterlerin yasadigi
stkigmislik hissini vurgulamak {izere tasarlanmistir. Filmografisindeki -6zellikle “Bes
Vakit”, “Kosmos”, “Sarki Soyleyen Kadinlar’, “Koca Diinya” gibi- bazi filmlerin
zaman kavrami, aynilik ve siirlandirilmis mekanlar {izerine temellendigi diisiiniiliirse

Oyun Kurami agisindan incelenmeye agik oldugu sdylenebilir.

“Bes Vakit” filmi, ismiyle miisemma olarak ezan vaktine goére bes boliime
ayrilmistir. Filmde zaman kavrami saatlerle degil, koyiin namaz vakitleriyle
sunulmaktadir. Karakterlerin ve olaylarin dinsel eylemlerle sekillendigi bu koyde diizeni
belirleyen ve hatirlatan en 6nemli unsur hi¢ siiphesiz zamandir. Bes Vakit filminin,

caligmanin ti¢lincii boliimiindeki Oyun Kurami baglaminda kiiltiirle iligkisini incelerken
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de bahsedildigi iizere, diizen oyunun kendisidir. Diizen ve oyun, -Oyun Kuramindan
alinan yetkiyle- es anlamli olarak diisiiniildiigiinde ve zaman kavraminin da diizen i¢in
belirleyiciligi goz Oniinde bulunduruldugunda kdydeki dinsel eylemlerin kiiltiirel
diizeni/oyunu dogrudan etkiledigi ve ezan vakitleriyle gosterilen zaman kavraminin da
bu diizenin temelini olusturdugunu séylemek yanlis olmayacaktir. Zaman ya da filmin
diinyas1 i¢in ifade edilecek olursa, ezan vakitleri koy halkina dini vecibeleri ve
sorumluluklar1 hatirlatan bir oyun kuralidir. Calisandemir’in  belirttigi  iizere
Huizinga’nin baglami zaman ve mekan olan Oyun Kurami tanimlarina bakildiginda,
oyunun hiir iradeyle kabul edilmesinin diginda, belirlenmis zaman dilimi ¢ergevesinde
uygulanan bir yapt oldugu sdylenebilir (Calisandemir, 2014:2). Bes Vakit filminde
zamanin akisi, bir giinde bes kez olan ezan vakitleriyle verilmis gibi goziikse de aslinda
film tek bir giinde gegmemektedir. Zaten bu durum da kdyde olup biten her giiniin hatta
her seyin ayni olusuna isaret eden bir anlati tercihidir. Dolayisiyla, Oyun Kuraminin
belirleyicilerinden olan zaman kavraminin filmde, dogrudan kiiltiirel diizen yasantisini,
bir bagka deyisle oyunu kurdugunu sdylemek yanlis olmayacaktir.

“Bes Vakit” filminde diizenin mekan1 bir kdy olarak sunulmaktadir. Filmde koy
icinde smirlandirilmis mekanlar olarak karakterlerin evleri, bag bahce, kdoy
meselelerinin ihtiyar heyeti tarafindan konusuldugu kahvehane, kdylii ¢ocuklarin gittigi
okul ve okuldan sonra bulusup kendi alanlar1 olarak belledikleri koy tepesi
gosterilmektedir. Cocuklarin bulustugu tepe, diger mekanlardan daha farkli bir yerde
durmaktadir. Bu tepe ¢ocuklar icin diger mekanlarda dillendiremedikleri aile ve din
odakli baskilarin konusuldugu bir ¢ikis ve rahatlama olarak sunulmustur. Giiniin
sonunda evlerine ya da bir bagka ifadeyle, diizene donen ¢ocuklar i¢in tepenin, alternatif
bir oyun alanini karsiladig1 soylenebilir.

“Kosmos” filminde mekéan, bir sinir kasabasi olarak izleyiciye verilirken zaman,
kasaba meydaninda akmayarak duraganliga gonderme yapan bozuk saatle
gosterilmektedir. Battal ile Neptiin’iin kus gibi Gtiiserek saman ayinlerine benzer bir
iletisim/oyun kurduklar1 sahne, oyu kuramini doga baglaminda filmler iizerinden
incelerken anlatilmigtir. Bu sahnenin gectigi mekan, azgin sularin aktigi bir nehir
kenarinda, doganin iginde sunulmustur. ikili birbirini gordiigii baska mekanlarda bu

oyunu oynamamaktadir. Oyun Kuraminda bahsi ge¢en oyuna dair eylemin, sinirlari
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belirlenmis bir mekanda gegtigi bilgisinden yola ¢ikarak Battal ve Neptiin’iin ilkel
insani, hatta hayvani ¢agristiran bu oyunun mekaninin kural geregi sinirlandirildig
sOylenebilir.

Kasaba icin zaman belirsiz ve muglaktir. Battal acisindan bakilacak olursa
zaman daha farkli bicimde geg¢mektedir. Bir yabanci olarak nereden geldigi belli
olmayan Battal’in, ayini ¢agristiran bir dizi sifa dagitma eylemi neticesinde kasaba halki
ona dervig gibi davranmaya baslamistir. Ne zaman ki kdyiin bos arazisine
tanimlanamayan ve kasabalilarca uyduya benzetilen bir cisim diiser, iste o zaman
Battal’in kudreti ve mucizeleri belaya donlismeye baslar. Filmde “isaret” olarak
adlandirilan bu cisim ile zaman iliskisine Oyun Kurami a¢isindan bakildiginda bu isaret,
kasabalilarin ulu insan olarak yaratmaya galistigi Battal‘mn biiylisiiniin bozuldugu ve
diizenin korunmasi i¢in Battal’in gitme zamaninin geldigi olarak yorumlanabilir. Battal,
mucizeleri sayesinde bir evliya olarak sokuldugu kasaba diizeninden sebep oldugu
diistiniilen ugursuz ve belali olaylar gerekgesiyle, bir firari olarak -tipki geldigi gibi
karlarin i¢inden- kacarak gdzden kaybolur.

“Korkuyorum Anne” filmindeki zaman kavrami Oyun Kurami baglaminda
incelendiginde, toplumsal normlarla ve kiiltiirel diizenle paralel bir sunumda aktarildig:
sOylenebilir. Bu boliimiin basinda “Korkuyorum Anne” filmindeki kiiltiirel yap1 ve
diizen, oyun kavrami baglaminda incelenerek diizenin oyunun kendisi oldugu
cikariminda bulunulmustu. Buna ek olarak filmdeki zaman kavraminin, bahsi gegen
diizeni ya da oyunu destekledigine dair baz1 6rnekler verilebilir. Cetin’in lizerindeki
stinnet baskisinin gériinmeyen destekg¢isi zamandir. Filmde ¢ocugun siinnet olarak erkek
olma zamaninin geldigi, biiyiiklerin agzindan yinelenen ifadelerle vurgulanir. Zamanin,
diizeni -ya da kuram 1s18inda oyunu demek daha agik olacaktir- belirledigi bir bagka
durum, Aytekin’in askerlik baskisidir. Toplumda vatani gorev olarak tanimlanan
askerlik, belli bir yasa gelmis olan Aytekin’e yerine getirmek iizere sunulan toplumsal
bir oyundur. Zaman ise arka planda duran bir kurali olusturmaktadir. Aytekin’in
askerlik zamaninin geldigi vurgulanarak artik orduya katilmasi ve oyun diizenine
katkida bulunmasi beklenmektedir. Filmde basta babasi olmak iizere cevresindeki
komgular tarafindan ise girmesi ve kendi hayatin1 kurmas1 yoniinde -kimi zaman tehdide

varan- telkinler alan Ali karakteri ile karsilagilmaktadir. Filmin kurdugu diinyada Ali,
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bir erkek olarak yasadigi toplumsal diizenin iginde Oncelikle diizgiin, tam zamanli bir
ise girerek diizenin/oyunun devamliligin1 saglamalidir.

“Koca Diinya” filmi ii¢lincii boliimiin basinda da belirtildigi tizere, isledikleri
cinayet sonucu sehirden kacarak doganinin iginde yeni bir yasam alani kuran iki
kardesin, Ali ile Zuhal’in yasadiklarini izleyiciyle bulusturan bir yapimdir. Kendisini
evlat edinen adamin tecaviiziine ugradig1 ima edilen Zuhal ile tornacida ¢alisip bekar
odalarinda kalarak yasamaya calisan Ali, doganin i¢inde yeniden bir yasam alani insa
etmistir. Ormanin i¢inde kurduklari bu yasam alaninin adeta yeni oyun diizeninin
siirlart belli mekani oldugu sodylenebilir. Diinya sinemasina bakildiginda “Koca
Diinya’nin, yonetmen Terrence Malick tarafindan ¢ekilen 1973 yapim “Badlands”
filmini animsattigi, islenen cinayet sonrasi sehirden kagan iki gencin dogaya siginmasi
konusuyla resimsel benzerlikler tagidig1 sdylenebilir.

“Sarki Soyleyen Kadinlar” filminde, deprem tehlikesi yiiziinden terkedilmis ada
sunumu i¢in Oyun Kuraminda belirtilen sinirli mekani karsiladigi, adada kalan tek tiik
insanin ve salik birakilan hasta atlarin miicadelesine bir alan olusturdugu sonucuna
varilabilir. Filmde Oyun kavrami agsindan incelenen baslica sahnelerden olan orman,
Esma karakterinin kuslarla ve dogayla oynadigi oyunlar agisindan disiiniildiigiinde
adadan bagimsiz alternatif bir oyun mekani olarak yorumlanabilir. Esma ve oyuna dahil
ettigi kadinlar -tipki1 Kosmos ve Neptiin arasinda gecen ilkel yasama gondermelerle dolu
O0tme oyununda oldugu gibi- yalnizca burada, yani dogada, bahsi gecen oyunsal
eylemlerde bulunmaktadirlar. Orman kendi sinirlart dahilinde kadinlarin tekerlemelerle

ve hayvan sesleriyle kurdugu oyuna belirli bir mekan olusturmustur.

3.2.3. Oyun Kuram Baglaminda Reha Erdem Filmlerinde Karakter

Bu boliimde Reha Erdem filmlerinde saptanan Oyun Kuramina dair kodlar
ornek sahnelerle incelenmistir. Calismanin temellendirildigi Huizinga’nin Oyun
Kuramy, asil adiyla “Homo Ludens” yani “Oyuncu Insan” kavramim isaret etmektedir.
Huizinga, “Homo Ludens /Oynayan Insan” isimli kitabinda oyunun tarihinin kiiltiirden
de eski oldugunu ve kiiltiir farkliliklarinin ortaya ¢ikmasinda etkili bir unsur oldugunu

One siirmiistiir. Huizinga, insan i¢in One siiriilen “Homo Sapiens” ve “Homo Faber”
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kavramlarina ek olarak, oyun oynayan/eyleyen manalarimi karsilayan “Homo Ludens”
kavramint ortaya koymustur. Oyun Kurami agisindan bakildiginda Huizinga, oyun
tanimindaki giindelik yasamdan uzaklagsarak baska tiirlii olmak bilinci ifadesi ile oyun
oynama eyleminin amacini ortaya koymaktadir. Tezde filmlerle incelenen oyun kavrami
kiiltiirtin = 6ziine igaret ederken, filmsel diinyada kurulan gilindelik yasam
goriiniirliiklerine de sirayet ettigi saptandig1 i¢in incelenen filmlerdeki bazi karakterlerin
yine bu kuram 1s181inda incelenmesinde yarar vardir.

Calismanin bu boliimiinde film incelemelerinde sikc¢a gectigi goriilen “Kosmos”
filminin Battal karakterinin Oyun Kurami’nin “Homo Ludens” taniminca incelendigi
dogrultuda, dis diinyaya kars1 gelistirdigi bir dizi oyunsal eylemin oyuncusu oldugu
diistiniilmektedir. Battal, filmde kendine verdigi isimle Kosmos’tur. Filmin baslangi¢
sekansina girisinden c¢ikisina kadar sunulan izlekte kendisinin, toplumsal diizenin
saglayicis1 olan kurallarin  digina ¢ikan bir karakter ¢izgisiyle eylemlerini
gerceklestirdigi goriilmektedir. Oyun Kurami 15181nda filmler yorumlanirken, toplumsal
diizen hareketlerinin oyunun kendisine tekabiil eden bir eylemler biitiinii oldugundan
bahsedilmistir. Tekrar vurgulamak gerekirse burada incelenen nokta, diizene kars1 kendi
gelistirdigi oyunsal eylemlerle dahil olmama egilimindeki Battal, kendi deyimiyle
Kosmos’tur. Calismanin diger kisimlarinda Battal olarak bahsedilen karaktere bu
noktadan sonra Kosmos demek daha dogru olacaktir. Kosmos, hayatla olan bagini
kasaba insam1 gibi diinyevi olgular iizerinden kurmayip uhrevi bir varolus
sergilemektedir. Calisip para kazanmak, statii edinmek, ev sahibi olmak, 6rf ve adetler
1s181inda topluma kabul edilmek gibi dertleri yoktur. O, diinya degerlerinden kopuk
olarak yorumlanabilecek bu varolusunu yer yer kutsal kitaplardan referans edildigi
saptanan, siirsel bir dille desteklemektedir. Konuyla baglantili olarak, Homo Ludens’in,
oyun oynama arzusunun eyleme evrilmesinin en mithim 6l¢iitlerinin mitler ve ritiieller
oldugundan bahseden Tekerek, bu durumun zaman icinde teyatral bir 06zellik
kazandigindan ve bireyin baska bir varlik sebebi olan taklit-eyleme isaret etmektedir
(Tekerek, 2006: 59). Bahsi gecen taklit ve devaminda gelen eylemin Kosmos ile
Neptiin’iin nehir kenarinda gergeklestirdikleri ve Samanik ayinleri animsatan bir cesit
O0tme taklidi/eylemi/oyunu olarak izlenen sahne yardimiyla okunmasi olasidir. Bu

okumay1 yapmadan evvel Kosmos’un oyuncu kisiliginin coskulu goriniirliigiini
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anlamlandirmaya dair, Oyun Kurami Olgiitlerinden yararlanilabilir: “Oyuncu kendini
biitiin varligiyla oyuna kaptirabilir. “Sadece oyun oynamak" bilinci tamamen geri plana
itilmis olabilir. Oyuna ¢oziilmez bir sekilde bagli olan seving, yalnizca gerilime degil,
ayni zamanda tagkinliga da doniisebilir. Cilginlik ve husu oyunsal ortamin iki kutbunu

meydana getirmektedir”. (Huizinga, 2017:36)

Kosmos’un Samanik ritiielleri animsatan eylemini agiklamadan 6nce, Neptiin
karakterinin asil isminin film i¢inde bilinmedigini ve Neptiin isminin, tipki Kosmos
ismi gibi, aralarinda gergeklesen oyun esnasinda kizin kendisinin buldugunu da
soylemek gerekir. Saman kiiltliriinde rastlanan erk hayvani ritiieli, kisinin dogayla ve
evrenle baglarini giiclendiren ve var olusu anlamlandirma cabasina isaret eden totem
hayvanlarin1 tanimlanmaktadir.”’ Giiniimiizde bazi insanlarin/gruplarin, erk hayvani
bulma ayinlerine katilarak hayati anlamlandirmaya dair bir oyun eylemi icine girdigi
bilinmektedir. Filme doniildiiglinde, oterek bir iletisim oyununu gelistiren Kosmos
karakterinin, Samanik ritiiellerde gecen erk hayvanmi kavramini animsattigini sdylemek
yanlis olmayacaktir. Giindelik diizen icerisinde agik¢a yeri olmayan bu eylemin,
Kosmos’un kendisi tarafindan olusturuldugu ve Neptiin’ii de i¢ine davet eden bir oyuna
doniistiirdiigii sdylenebilir. Insanin hayvana iistiin geldigi diizen igerisinde, hayvan ve
insan1 esit goren ve bunu her seferinde dillendiren “Kosmos”, 6tme oyunu sirasinda
adeta bir kusa doniiserek toplumsal yasam kurallarindan farkli bir ¢izgide
gorlniirliigiinii sunmaktadir. Saman kiiltiiriinde yer alan erk hayvanlarindan anka kusu
6lim ve yeniden dogus dongiisiiniin sonsuzlugunu, pes etmemeyi ve ‘kiillerinden
yeniden dogmay1’ temsil etmektedir.”® Kosmos karakterinin kasabaya gelisi, bir sonun
baslangici gidisi ise baska bir sonun baslangici olabilir. Bu diisiince, kasabaya feryat
figan aglayarak gelen Kosmos karakterinin kasabadan kagisinin da yine ayni sekilde -
feryat icinde aglayarak - gosterilmesiyle desteklenebilir.

Kosmos’un toplumdaki insanlarin yasam adetlerine genel 6l¢iide uymadigindan

bahsedilmisti. Bu durumu, Kosmos’un bir yabanci olarak girdigi kasaba ortaminda

7 https://anetteinselberg.com/2016/11/02/erk-hayvanlarinin-gucu-samanik-totem-hayvanlariyla-calismak/

2 https://anetteinselberg.com/2016/11/02/erk-hayvanlarinin-gucu-samanik-totem-hayvanlariyla-calismak/
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bulunan insanlarla yasadig1 catismayla 6rneklendirmek, konuya aciklik getirecektir.
Herhangi bir iste ¢aligmayan Kosmos’a kendince ‘yardim’ etmek isteyen kasaba insani,
ona kahvede calismasi i¢in bazi telkinlerde bulunur. “Calismayani Allah sevmez”
(Filmden Alint1) diyerek calisma eyleminin dini Olgiitlerdeki 6nemine deginen adama
Kosmos’un diizene karg1 maddeyi yok sayarak kendi manevi degerlerince kurdugu oyun
dogrultusunda verdigi cevap dikkat ¢ekicidir.
“Ben c¢alismaya coktan yliz c¢evirdim, yiiregim verdigim emegin karsiligini
ummasin diye yliz ¢evirdim, ¢linkii biitiin emeginden ve emek ¢eken yiiregin
cabalamasindan insana ne fayda var, bulamadim. Ciinkii o zaman insanin giinleri
hep dert, emegi keder oluyor. Geceleri bile yiiregi rahat etmiyor’’. (Filmden

Alintr)

Ornekler dogrultusunda, doganin icinde ayini andiran birtakim eylemlerde
bulunan, istese ise girerek kolayca kendisini kabul ettirecegi toplum diizenini siirsel bir
dille reddeden, yemek yerine sadece kesme seker yiyen Kosmos karakterinin mitsel bir
kahramant c¢agnistirdigit ve Oyun Kuramindaki “Homo Ludens” kavrami ile
bagdastirilabilecegi sOylenebilir.

“Hayat Var” filminde kirli islere bulasmis ilgisiz baba, nefes darlig1 ile bogusan
yatalak huysuz dede, evden ayrilip kendine yeni bir hayat kuran sevgisiz anne,
mabhallede yasayan hayat kadini, baskic1 okul miidiirii ve tecaviizcii bakkal ¢ercevesinde
sitkigmis olan Hayat karakteri izlenmektedir. Hayat’in yasamindaki bu sorunlu
unsurlarla kurdugu iliski bi¢imi, karakterin biiyiime ve ergenlige girme anlatisiyla
sunulmaktadir. Huizinga’nin, en genel tanimiyla dis diinyaya karsi gelistirilen ¢6ziim
olarak belirttigi oyun kavrami ve eylemcisi olarak tanimladig “Homo Ludens” kavrami
Hayat’in sorunlarla miicadele siirecinde ki eylemlerinin incelenmesine olanak
saglamaktadir.

Hayat’in insanlarla sinirlt diizeyde konustugu, olaylara tepkisini ¢ok algak bir
sesle -neredeyse sadece kendisi duyacak diizeyde- inleyerek verdigi gosterilmektedir.
Ozellikle annesinin evini ziyarete gidip kadinin kurdugu yeni yasantiy1 ve daha bebek
olan tiivey kardesini gordiigiinde iyice kabuguna g¢ekildigi gozlemlenen Hayat
karakterinin parmagini emdigi gosterilmektedir. Bu durum, psikiyatrik davranis
bozukluklar1 agisindan incelendiginde c¢ocugun, anne - baba ilgisizligine ya da

sevgisizligine kars1 gelistirdigi tepkisel bir eylem olarak karsilasildigi ve yasadigi
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problemlerle (yeni dogan kardes ya da anne-baba bosanmasi gibi) parmagini emerek
miicadele ederek, ebeveyninin dikkatini ¢ekmek i¢in bebek davraniglart sergiledigi
belirtilmektedir.”” Ancak Oyun Kurami 1s1ginda ilerleyen ¢alisma, eylemlerin psikolojik
sebeplerinden ziyade oyun kavrami ve devamindaki Kkiiltiirel tezahiir paralelinde
ilerlemektedir. Dolayisiyla Hayat karakterinin parmagini emmesini, davranigsal bir
bozukluk olarak degil, oyuncul bir eylem olarak degerlendirmek calismanin izlegine
uygun olacaktir. Oyun Kurami dogrultusunda, Hayat’in yasadig1 gerilimlere parmagini
emerek, cenin pozisyonunda yatarak ya da kisik bir tonda iniltiye benzer sesler
cikararak karsilik vermesi, bir c¢esit oyun kurduguna isaret etmektedir. Huizinga, bu
eylemlerin sadece bir taklit ya da temsil olmadigini, tekrarlarla yeniden iirettigini ve
ortaya ¢ikmasini sagladigini (helping the action out) belirtmektedir (Huizinga, 2017:28).

Hayat’in bakkala gittiginde yasadiklar1 ve buna karsilik gelistirdigi eylemi, oyun
kavraminin tanimlayan unsurlardan olan gerilim ve denge ile agiklanabilir. Hayat, evin
eksigini almak iizere bakkala gittiginde adamin tacizle karisik yersiz Ovgiilerine ve
sorularma maruz kalir. Once gocuksu bir edayla cevap verirken bakkalin isi iyice ileri
gotiirlip raftan {iriin verme bahanesiyle kendisini taciz etmesi lizerine, doniip tezgahin
oniindeki cikolata, biskiivi gibi abur cuburlar1 avu¢ avug alip ¢antasina doldurarak
bakkalla arasindaki gerilimi dengelemis ve bu durumu ara ara devam eden bir oyuna
doniistirmiistiir.

“Bes Vakit” filmi Oyun Kurami baglaminda zaman, mekan ve beraberinde
getirdigi kiiltiirel diizlem gbéz Oniinde bulundurularak incelenmistir. Oyun kavrami ile
din ve ritiieller arasindaki baglantiyr yorumlarken, Omer’in babasi olan imamin oyunsal
kurguya isaret eden eylemlerinden bahsedildigi i¢in dogrudan Omer’i ele almak daha
yerinde olacaktir. Omer, camide giizel ahlak vaazlar1 veren, kdy kahvesinde hosgdriiyii
ogiitleyen imam babasinin bu davranislariyla tezatlik olusturan sevgisiz bir baba figiirii
ile kars1 karsiya kalmis, bliylime ¢aginda olan bir ¢ocuk olarak sunulmaktadir. Babasina
kars1 kin ve 6fke duyarak, onu 6ldiirme tutkusuyla planlar kuran Omer’in cigerlerinden
hasta olan babasi uyurken, hemen basucundaki pencereyi acip iyice hastalanmasini

saglamaya calismasi gizlice ila¢ kutusunu alip kapsiillerin icini bosaltmasi kdyiin

® https://www.e-psikivatri.com/cocugunuz-parmak-emiyorsa-seveisizlikten-52086
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cobanindan babasini sokmasi icin akrep istemesi, glindelik mecazi dil baglaminda bir
oyun olarak tanimlanabilir. Ancak Huizinga, “Homo Ludens” kavrami ile
taraflarin/katilimcilarin smirli zaman ve mekanda yer alarak esit sartlarda olmasi
gerektigine isaret etmektedir. Omer’in eyleminde savasi andiran bir pusu kurma girisimi
s6z konusudur. Huizinga’ya gore eylemin oyun olabilmesi icin karsilikli katilima tabii
olarak, bir nevi diiello 6zelliklerini saglamalidir. Bunun sebebi, diiellonun yapildig:
mekanin bir oyun alani olmasi, kullanilan arag¢ ve silah esit belirlenip sinirli bir
baslangig ve bitis kuraliyla ger¢eklesmesidir (Huizinga,1995:122)

Bes Vakit filminde kendi sinirlar1 dahilinde oyun kuran bir karakter olarak
Coban Davut incelenebilir. Koyliiniin sahip ¢ikmasiyla ve baktigi hayvanlarla hayatini
idame ettiren Davut, okula gitmemektedir. Koyii kus bakis1 géren tepede diger cocuklari
icine alan okula benzer bir gdsteri alan1 kurmustur. Okullu ¢ocuklari siir okumaya davet
ettigi bu yer bir oyun alani/mekanidir. Oyun Kuraminin isaret ettigi gerilim, yerine
gecme ve ¢esitleme belirleyicilerini Davut’un kurdugu oyunun unsurlariyla paralel
dogrultudadir. Organize ettigi bu siir okumaya dayali performans oyununu kendisi
yoneterek 6gretmenin yerine gegmistir. Cocuklara sirayla s6z vererek 6gretmen edasiyla
sergilenen gosteriyi izlemektedir. Kendisinden akrep isteyen Omer’e ezan okumasi
karsiliginda akrebi verecegini sdyleyerek, oyunun i¢inde yeni bir kural belirlemis ve
cesitlemeye gitmis oldugu sdylenebilir.

Okuldaki 6gretmene platonik bir ask duyan Yakup’un o6gretmenle kurmaya
calistigr hediyelesme yollu ask oyunu Oyun Kurami 1siginda incelendiginde, oyun
kavrami icinde islenen potlag gelenegini diisiindiirmektedir. Yakup’un Ogretmene
duydugu ask, kir gezisi sirasinda 6gretmenin ayagina batan dikeni kahramanca ¢ikarip
yarasina miidahale ettikten sonra eline bulasan kan1 yikamamasiyla gosterilmektedir.
Yakup sik sik 6gretmene evden tasidigi ekmek gibi temel besinlerle bir iligki diizlemi
olusturmaya calisirken, 6gretmenin de kendisine kitap hediye etmesi, karsilikli bir
hediyelesme gelenegi olan potla¢ kavramini animsatmaktadir. Ilkel kabilelerde goriilen
bu gelenek kargilikli bir itibar yaratma ve her defasinda daha fazla hediye vererek karsi
tarafi alt etme miicadelesi olarak tanimlansa da Huizinga’nin altini ¢izdigi teknik ve
bicimsel bir aciklamayla film i¢indeki tezahiirii incelenmeye agiktir. Huizinga, kutsal

mekana dahil olan ger¢ek oyunlar olarak ifade ettigi potlag geleneginin, san ve seref
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gosterisiyle insani meyillin en sembolik ve disa doniik hali oldugunu belirtmektedir
(Huizinga, 2017:81).

Calismanin  bu boliimiinde, “Korkuyorum Anne” filminde Kkarsilasilan
karakterlerin yogunluklu olarak Kkiiltiirel diizen tezahiiriindeki eylem bi¢imlerinden
Oyun Kurami baglaminda bahsedilmistir. Bu safhada bireyin -film incelemeleri
dogrultusundaki terminoloji ile karakterin- tek basina oynadig1 oyun irdelenirken Kasap
Kemal’in eylemleri mercek altina alinacaktir.

Kemal’in kasap diikkdninda boyunu diger insanlardan yiiksek gostermek ig¢in
kurdugu platformdan ve Ali’ye giiclii erkek olmakla ilgili soylediklerinden yola g¢ikarak
san ve itibar odakli bir oyun kurdugu sdylenebilir. Huizinga insanin, ¢ocukluktan
toplumsal diizenin kiiltiir odakli eylemlerine gecilene kadar, neredeyse yasamin her
alaninda deger gorme ve takdir kazanma istegi ile oyun kavraminin ardinda duran
bireysel egilimlere dikkat ¢ekmektedir. Kendini 6vme ve iltifatla desteklenen bu egilim,
bir seyi iyi yapmak konusundaki tatminin ortaya ¢ikmasi i¢in rekabet etmeyi, yarismayi
ve beraberinde ‘kendini dyle gostermeyi’ getirmektedir (Huizinga, 2017:83).

*“ Dimdik olacaksin dimdik yere saglam basacaksin. Kadin giicli ister,
giiclii! Zayifliklarii gizleyeceksin. Bir elini cebine sok, basini dik tut.
Sendeki boy bende olacak... Ah! Dogru davranarak sadece kadinlari
degil, biitlin insanlar etkileyebilirsin. Su tezgadh niye bu kadar yiiksekte
zannediyorsun! Insan. Insan nedir? Bak su zavalli halimize. Et, kemik,
yag, sinir. Danadan ne farkimiz var? Erkek nedir? Et, kemik, yag, sinir.
Onemli olan, iginde ne var? iginde erkek yatiyor mu?”’ (Filmden Alintr)

Huizinga arkaik toplulukta rekabet¢i bir tutumla oyun oynayan insanlarin, seref
ve erdem elde etmek icin bu miicadeleye girdiklerinden bahsetmektedir. Erkeksi erdem
ideali, oyunun i¢inde yer almanin itici giiciidiir (Huizinga, 2017:83). Kasap Kemal’in
Terzi Neriman Hanim’in kopegi Cakil iizerinden kurdugu gilic ve bilgelik oyunu,
Huizinga’nin oyuncu insandaki takdir edilme istegine dayandirilabilir. Uzun zamandir
hapsirik krizleri ile bogusan Neriman’in halini géren Kemal, insanlara nasihat vermeyi
gorev ve hak goren dogast geregi bu fizyolojik meseleyi ¢ozmek istemektedir. Kemal,
Neriman’in alerjisinin nedenini, kadinin yillardir birlikte yasadigr sadik kopegi
Cakil’dan kaynaklandigini diisiinmektedir. Yine diikkdnindaki platformun {istiinden
yaptig1 konusmada, Neriman’a izin verirse ‘kOpegin caresine bakacagini’ belirtmistir.

Rakibi bir kdpek olsa da Kemal i¢in 6nemli olanin iltifat almak ve eylemini yiiceltmek
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oldugu sdylenebilir. Kurdugu plan dogrultusunda Kemal, kopegi arabasina atar, bir dag
basina gotiirlir, birkag parca et vererek terk eder ve boylece kdpekten kurtulmus olur.
Akabinde Neriman’in hapsirik krizi sahiden de kesilmistir. Fakat burada Kasap
Kemal’in siirekli onay ve takdir bekleyen tavirlar1 dikkat ¢ekmektedir. Neriman,
hapsirik yliziinden kdpeginden vazgegmenin vermis oldugu vicdan azabiyla aglarken,
Kasap Kemal her firsatta galibiyet coskusuyla yaptigi eylemin/oyunun hakliligina
deginmektedir. Belirtmek gerekir ki Kemal’in yasadigi kazanma sevinci kisa stirmiistiir.
Insan tarafindan nesnelestirilerek dag basina gotiiriiliip birakilan Cakir (kopek),
kilometrelerce yol kat ederek Neriman’in evine, yuvasina donmiistiir. Boylelikle Kemal,
insanlarin Oniinde itibar kazanmak i¢in oyun oynadigi hayvan tarafindan yenilgiye
ugratilmistir. Burada -¢alismanin {igiincii boliimiiniin hayvan s8ve oyun konusunda da
gecirilen- Reha Erdem’in insan ve hayvani her seferinde ayni diizleme tasima egilimini

hatirlatmakta yarar vardir.
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SONUC

Insanligin varolusundan bu yana izledigi ve halen de izlemekte oldugu gelisim
ve doniisiim siireci, cesitli disiplinler 1518inda ylizyillardir aragtirilmaktadir. Bu siireg
icerisinde insan, icine dogdugu dogadan ve kiiltiirel yapidan bagimsiz bir durus
sergileyemez. Fiziksel ve zihinsel olarak varligindan dogadaki konumlanisina, kiiltiir ve
toplum hayatina gecisinden sekillenmesine kadar cesitli fikirsel ve eylemsel siirecleri
diistinmeyi beraberinde getiren insanla, sosyal bilimler kadar sanatin da 6znesi -ya da
nesnesi- olarak karsilasiimaktadir. Insan, icine dogdugu toplumsal ve kiiltiirel yapidan
bagimsiz diisiiniilemeyece8i gibi, Urettigi sanat eseri de bahsi gecen baglayici
unsurlardan ayriksi degildir. Ilkel insandan bu yana dogada hayatta kalma amagcli gesitli
taklit ve uyum yollu eylemlerinden bahsedilen insanin varligin gdstergesi olan bu
eylemleri, tarih, cografya, sosyoloji, din, psikoloji, felsefe gibi -daha da ¢esitlenmeye
acik- onca disiplin tarafindan incelenmeye alinmasi, meselenin ¢ok katmanli ve de

cetrefilli bir inceleme siireci gerektirdigini géstermektedir.

Ilkel insanin doga sartlarma uyum ve hayatta kalma odakl1 bir eylemlilik halinin
anlamlandirilmas1 ve eylemin kiiltiirel hayata aktarilmasi meselesi; ¢alismanin
kapsaminda oyun kavrami ve Oyun Kurami acisindan ele alinarak, kiiltiirle yakin iligki
icinde olan sinema sanatindan segilen filmlerle oyun kavraminin bigimsel ve igeriksel
baglamdaki yansimalar1 incelenmis ve Oyun Kuramimin kodlar1 1s18inda, yonetmen

Reha Erdem’in filmlerindeki oyun kavrami goriiniirliikleri tartisilmaya acilmistir.

Glindelik hayatta ¢ocukla 6zdeslesen oyunun, aslinda varolusla ickin bir yapida
ilerledigi, sadece ¢ocuk ya da insanla sinirlandirilmasinin eksik ya da yavan bir analize
neden olacagi, canlinin varolus seriivenine temellenen yasamsal bir kavram oldugu
gorilmistiir. Hayvanlar alemi, canlinin temel amaci olan hayatta kalma gilidiisiiyle
fiziksel goriiniirliigli olan oyunlar oynarken, insanlik ilkel donemde hayvan ve dogay1
merkezine alan fiziksel oyuna dayali miicadelesinin yani sira, toplumun modern
diinyaya evrildigi siirecte zihinsel temelli oyunlar da gergeklestirerek, eylemini

anlamlandirma ¢abasina girmistir. Evrenin zitliklarla dolu celigkili yapisi, icinde
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yasayan insani, hayvani, canlilar1 kisacas1 dogay1 da etkileyen ve ¢éziim olarak oyunu
gosteren bir sistemi beraberinde getirmistir. Zitlik, oyun kavraminin onemli bir
belirleyicisi olarak tanimlanmigstir. Catismay1 beraberinde getiren zithk kavrami,
varligin dogumundan bu yana onu golge gibi takip etmesinin yani sira ayn1 zamanda
yasamin tamamlayici bir unsuru olarak goriilmektedir. Anne karninda suyun icinde
varligint siirdiiren bebek, dogumla birlikte insan biyolojisine bagl olarak, karada soluk
alma - verme ritmini ayarlayip yeni yasam alanina adapte olarak ilk c¢eliskisini
yasamaktadir. Bu adaptasyon siirecinin insan biyolojisinde bilimsel bir karsilig1 olsa da
caligmanin kapsami geregi oyun kavraminin uygunlugundan bahsetmek gerekir. Yasam
diirtlisiine bagl olarak gelistiginden bahsedilen oyun, bebegin sudan karaya ¢ikisi ile bir
zithik, yineleyen nefes alma - verme pratigiyle ise oyun kavramindaki tekrara dayali

performansi, kisacasi oyunu akla getirmektedir.

Canlinin hayata kars1 reflektif olarak gelistirdigi ya da biinyesinde varolusundan
kaynakli oldugu diisliniilen oyunsal eylemlilik, bahsedildigi lizere ilkel yasantidan bu
yana goOzlemlenmistir. Cennet kuslarimin ciftlesmeye davet amacghi yaptiklart kur
danslarina bakildiginda, oyun kavraminin -¢alismada siklikla gecen- gerilim ve
catismaya dayali bir oyunsal performans gosterdikleri sdylenebilir. Kargidakini etkileme
amacl yapilan bu performatif dans, kusun etkilemeye calistigi diger kusun sec¢imi
diisiiniildiiginde, duruma canlilar alemindeki hayvan iliskileri acisindan belirgin bir
gerilim yasattiglr soylenebilir. Bu gerilim dolu miicadelenin kendisi Oyun Kuramina
gore bir olarak degerlendirilmezken, kusun ciftlesmek ugruna sergiledigi eylemler oyun

olarak tanimlanmaktadir.

Dogaya uyum cabasi ve taklit goz onlinde bulundurularak, ilkel yasamdaki
insanlarin hayvansal bir i¢glidiiyle oyunsal eylemlerde bulundugu ve bunlar1 da ritiiele
dayali gosterilerle yaptign belirtilmektedir. Ilkel insan kabilelerinde rastlanilan renkli
danslara, kurban torenlerine ya da teyatral performanslara bakilacak olursa, insanin
hayvandan referans alarak kendini ifade etme yollu bir iliski bi¢cimi gelistirdigi
sOylenebilir. Bahsi gecen bu iligki bi¢cimi incelendiginde, karsilasilan gdstergeler oyun
kavramini ve oyuncu insani isaret etmistir. Hayvanin da 6zii ve dogas1 geregi oyun

oynadig1 belirtildigi icin oyun kavrami eylemin rasyonellige dayandigi diisiincesine
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mesafeli bir yerden bakmustir. Ilkel insandan bu yana gdzlemlenmeye agik olan oyun
kavrami, dogas1 geregi yasam diirtiisii ile tanimlandig1 i¢in Oyun Kurami tarafindan,
eylemin akilc1 yolla incelenmesine kapali bir tablo ¢izmistir. ilkel insanin, dogadan ve
hayatla miicadeleden feyz alarak gerceklestirdigi ritiielistik eylemler, Oyun Kurami
acisindan rasyonellikle acgiklanmasa da zihinsel bir siire¢ olan kiiltlir pratiklerinin
aktariminda islevsel bir rol oynamistir. Rasyonel ¢oziimlemelerle agiklanma yoluna
gidilmeyen Oyun Kuraminda varligin karsi konulmaz bir oyun oynama arzusundan ve
bunun da hicbir akilci yaklasimla ¢6ziimlenemeyeceginden bahsedilmistir.
Giliniimiizdeki oyun oynama kiiltlirii acisindan diislintildiglinde biraz anlasilmasi gii¢
olan bu tanimlama, daha ¢ok ilkel insanin oyunsal eylemleriyle degerlendirildigini goz
oniinde bulundurmak gerekir. Yine de; regl olduktan sonra kiz ¢ocugunu tokatlamay1
ritiielistik bir tutumla giinlimiize kadar aktaran Orta Dogu zihniyeti gibi akil dis1 olarak
nitelendirilebilecek bir o6rnek g6z Onlinde bulunduruldugunda, kiiltiiriin  oyun

kavraminin ¢izgilerinden sekillenen bir simge haline doniistiigii soylenebilir.

Oyun Kuramina gore kiiltiir faktoriiniin isin i¢ine girmesiyle cesitli gelisim ve
dontisiim siireci geciren degerlerin temelinde doganin iginde hayvanlarla birlikte yasam
miicadelesi vererek varolan insanin oyunsal eylemleri yatmaktadir. Oyunsal
ozellikleriyle incelenen bu eylemler zaman iginde, toplumsal diizen, din ve inang temelli
varolussal sinirlayiciliklar, hukuk kurallari, 6rf ve adet odakli ahlak yapist gibi kiiltiirii
olusturan degerleri pesi sira getirmistir. Bahsi gecen toplumsal ve kiiltiirel degerlerin
hareketinin ¢ikis noktasi oldugu varsayilan oyun kavrami, ciddiyet gerektiren bir olgu
olarak degerlendirilmesinin yan1 sira, Oyun Kurami agisindan bakildiginda
mitkemmelligi arayis bigimi olarak tanimlanmistir. Bununla birlikte, zaman ve mekan
smirliligiyla kendisini ger¢ek diinyadan soyutlayarak goriinmez bir ¢emberin iginde
gergeklestigi belirtilen oyun, yaraticiliglr ve ozgiirlesmeyi de beraberinde getirmistir.
Oyun alaninda yaratilan kusursuzu arama ve eylemi anlamlandirma cabasi ayni
zamanda daha iyisini bulma ve bulana kadar aramay1 gerektiren bir tekrarlar silsilesi

olusturmaktadir.

Alinan hazza baglh olarak, varolussal yasamdaki duygusal siirece bigimsel

sekillendirme olanagi sundugunu belirten oyun oynama tanimi, oyun kavraminin sanatla
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olan dogal iliskisine yakindan bakmak {izere kap1 aralamistir. En basit haliyle, varolusa
dayal1 yaratict siirecin sonucunda ¢ikan {iriin bir sanat eseri olabilir. Sanat eserini
olusturan sanat¢1 ve oyun oynayan insan arasinda benzerliklere dayali siki bir iligki
vardir. Cocugun oyun esnasinda kurdugu oyun diinyasina kendini kaptirmasi gibi
sanat¢inin da eserini ortaya koyma siirecinde, kendisini dis diinyadan soyutlayarak eser
odakli calismasi, sanat¢i ve oyuncu insan arasindaki iliskiye verilen en sadelestirilmis
ornektir. Eserini icra eden sanat¢inin gegtigi motivasyonel siireci, yeni bir deneyim
sayesinde yaratilmis baska bir diinyanin i¢inde olarak alicisin1 da bu diinyaya dahil
etmesi, kimi zaman metafiziksel olgular1 akla getiren ve -mis gibi yapmaya varan
zihinsel ilerleyisi diisiiniildiiglinde; sanatin / sanat¢inin / sanat eserinin oyun kavrami
dinamikleri ile bir dizi benzerlige sahip oldugu goriilmiistiir. Dolayisiyla, sanat¢inin ve
eserinin oyun kavramiyla ortak noktalarina isaret ederek -bu ¢alisma kapsaminda- bir
tezahiir niteligi tasiyan; sinema ve oyun kavrami arasindaki gegisken iliski incelenerek

secilen filmler {izerinden yorumlanmustir.

Sinema filmlerinin yarattig1 karakterin olaylarla miicadele siireci incelendiginde,
0ziinde mitolojik hikayelere gondermeler yaparak metinlerarasi bir iligkiyle izleyiciye
sunuldugu goriilmistiir. Filmde karakterin ya da kahramanin karsilastig1 olaylar silsilesi
ve bu olaylara kars1 gelistirdigi miicadele yolu, mitsel hikayelerdeki 6znelerin ¢izdigi
yoldan farkli degildir. Bu durum, filmlerin cesitlenmesiyle birlikte birbirinden farkl
zaman - mekan ve karakterlerle izleyici tarafindan deneyimlenirken, 6ziinde mitlerden
dogan ve aynm eylem diziniyle hareket eden bir kahramanin ortakliklarinin
bulunabilecegine isaret etmistir. Dolayisiyla, filmde varlik gosterdigi diinya igerisinde
cesitli gerilim, zitlik, catisma ve ¢oziimlenme ile islenen karakter izlegi, esasinda
insanlifa dair mitsel kahramanin Oykiisii ve eylemsel davranislariyla yapilandig
soylenmistir. ikinci bdliimde incelenen ve 6ziinde mitolojik bir hikdyeye gonderme
yapan “Killing of A Sacred Deer / Kutsal Geyigin Oliimii” filmi, -karakterler ve
cizdikleri yol g6z Oniinde bulunduruldugunda- sinemanin metinlerarasilikla tekrar
niteligi tagiyarak oyun kavramiyla iligkilenen bir baglantisinin oldugunu gostermistir.

Filmde izleyiciye aktarilmasi planlanan duygu ve tema, dogrudan mitolojik bir hikaye
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lizerine temellenmis ve izleyiciyi kisasa kisas mitinin oyunsu dogasiyla bas basa

birakmistir.

Peki, sinemanin oyun kavramiyla icgeriksel baglamda iliski i¢inde oldugu
sOylenebilirken, filmin asil alicis1 olan izleyiciyi bu duruma nasil dahil etmistir? En kisa
tanimiyla motivasyona ve katilima yonelik bir dizi ¢6ziim sunan oyunlastirma kavrami
bu noktada devreye girmistir. Yasamin hemen hemen her alaninda karsilasilmasi olasi
olan oyunlastirma, sanatla dogrudan iliski i¢indedir. Zaman ve mekan sinirliligini 6nciil
bir kural olarak belirleyen oyun ile sanatsal etkinlikle olusturulmus bir eser olan sinema
filminin benzer zeminde bulustugu gézlemlenmistir. Filmin yaraticis1 olan yonetmen,
sinematografinin araglarini kullanarak izleyiciyi adeta bir oyunun i¢ine stiriiklemektedir.
Filmin yaratim asamasinda olusturulan atmosferle birlikte seyircinin kendisini filmin
diinyasinda bulmasiyla sonuglanan siire¢ dikkate alindiginda, sinematografik araglarin
oyunlastirma kavramiyla kesistigi belirlenmistir. Secilen mekanlar, verilen ya da
verilmeyen zaman dilimleri, kullanilan planlarin olgekleri ya da kamera agcilari,
seyircinin filmi algilayisin1 bazen dogrudan bazense dolayli bir bigimde etkiledigi
bilinen bir sonugtur. Ozellikle gerilim filmlerinde kurulan atmosferin ya da
sinematografik araglarla yapilan oyunlastirmanin caligmadaki a¢ik oOrnegi, Alfred
Hitchcock’un “Rope / Oliim Karar1” filminde incelenmistir. Filmde cogunlukla sonda
verilen ¢Oziimlenisin bastan verilip seyirciye katillerin ilk andan itibaren gosterilisi;
gerilim filmlerinin dogasina aykir1 gibi goriinse de yonetmenin filmde gegen olaylar1 tek
mekanda vermesi ve seyirciye hissettirmedigi kesmeler sayesinde tek planmis gibi
kurgulayip sunmasiyla gerilim dozunu yiiksekte tutarak seyirciyi bu oyuna dahil ettigi
goriilmistiir. Buradan ¢ikarilan sonug, yonetmenin sinematografinin sundugu araglarla

seyirciyi filmin diinyasina aldig1 ve bunu da oyunlagtirma teknigi ile yapmis oldugudur.

Calismanin birinci boliimiinde derinlemesine deginilen Oyun Kuraminin kiiltiirel
baglamda 6n plana ¢ikan bazi kodlar1 1s18inda, iiglincii boliimde yer alan yonetmen
Reha Erdem filmlerinin incelemesi gergeklestirilmistir. Incelemenin sonuglarindan
bahsetmeden o©nce, Huizinga’'nin Oyun Kurami’ndaki bazi o6nemli ¢ikarimlarini
hatirlatmakta fayda vardir. Oyunun kiiltiiriin i¢inden degil; en basindan beri kiiltiiriin

oyunun Ozelliklerini tasiyarak oyunun icinden ¢ikmis oldugu belirtilmistir. Bu
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dogrultuda ilkel insanin dans ve teyatral oyunlarla olusturdugu kutsal térenler, ritiieller,
icinde oyun kavramini barindirmasinin yani sira kiiltlirii olusturmus ve bu sayede
kiiltliriin aktariminda islevsel bir 6zellik kazanmistir. Din ve inang sistemine dayali
ritiiellerin, orf ve adetlerle sekillenen toplumsal etik kurallarinin, hukuk sisteminin,
egitim pratiklerinin ya da ikinci boliimde deginildigi ilizere sanatin; kisacasi sosyal
kiiltiirii olusturan biitiin diizeneklerin temelinde oyun kavraminin ¢izgilerinin oldugu
sOylenmistir. Buradan alinan kuramsal destek ¢alismayi, toplumsal diizen kurallariyla
catisan, din kiiltiirii ve hakim ahlak yapisi ile ¢evrelenen, gelenek- gorenek ve oteden
beri getirilmis ritliellerle sorumluluklara tabii tutulan insanlarin sik¢a islendigi
gozlemlenen Reha Erdem sinemasina gotliirmiistiir. Buna ek olarak, Reha Erdem
filmlerinde yonetmenin dogayir ve hayvanlari sunus bi¢imi itibariyle insan oncelikli
kiiltlir yapisini tersine c¢evirerek ilkel hayatta dogaya uyum saglamaya g¢alisan oyuncu
topluluklar1 diisiindiirdiigiinii sdylemek gerekir. Insan ve hayvanin ayni dertlere sahip
oldugunu vurgulayan yonetmen, acik¢a dillendirmese de hayvanlarla dolu dogaya
sigian ve kendilerine yeni bir alan kurmaya calisan insan1 gostererek, varligin 6ziinde
ihtiva ettigi varsayilan oyuncu insana dair oyunsu eylemleri hatirlatmaktadir. Reha
Erdem filmlerindeki kiiltiirel diizleme tekrar donmek gerekirse, ticiincii bolimdeki
analizlerden bulunacagi {lizere, filmlerini toplumsal diizene isaret ettigini ve
karakterlerin bu diizenle olan ¢atigsmasina yer verdigi goriilmiistiir. “Korkuyorum Anne”
filminde diizeni temsil eden karakterlerin, oyun kavraminin kurallariyla toplum iginde
yer alma miicadeleleri, kara komedi tiirlinlin sarkastik diliyle seyirciye aktarilmistir.
Cocuk ve ebeveyn iliskileri, Bes Vakit filminde din ve inan¢ sistemi {izerine
kurulmustur. Ezan vakitleri ve din kurallari, karakterlerin sosyal yasantilarina dogrudan
sirayet ederek karakterlerin yasadigi koyiin hakim kiiltiiriine donlismiistiir. Namaz
kilma, kurban kesme, kan kardesligi gibi din ve ritiiel temelli eylemlerin oyun
kavramiyla iligkisi diistintildiiglinde, oyunun toplumun yapisini belirleyen kiiltiir
tizerindeki gozle goriiliir etkisi agikca tespit edilmistir. “Hayat Var”, filminde oyun
kavramiyla, sikintili bir aile ortami ig¢inde ve toplumsal cinsiyet baskisi kaliplarina
sitkigsmis ergenlik ¢agindaki Hayat’in kendi i¢inde kurdugu taklit yollu eylemleriyle
karsilagilmistir. Hayat’in, ayr1 ayri incelendiginde oyunsal 6geler tasiyan bir diizene

kars1 gelistirdigi cocukluga ve anne karnina doniis mitini hatirlatan parmak emme, cenin
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pozisyonunda yatma gibi eylemleri, yasam miicadelesinde verdigi oyuncu miicadeleyi
gostermistir. Her ne kadar nu eylemleri yaparken yalniz olsa da insanin varolusundan bu
yana taklitle gelistirdigi oyuncu insani diislindiirmiistiir. Bunun yaninda bahgedeki
hindiye kars1 uyguladig: siddete dayali tekme atma eylemini, oyun kavramindaki zaman
- mekan kurali dikkate alinabilecegi belirlenmistir. Buna gore, stresli oldugu zamanlarda
ve bahcede kimse yokken gergeklestirdigi eylemin, oyun kavrami kurallarini hatirlatan
ve siddet mitinden bagimsiz disiinlilemeyen bir oyun oldugu tespit edilmistir.
“Kosmos” filmi, ilkel insana yaptig1 gondermelerle diger filmlerden agik¢a ayri bir
yerde durmaktadir. Film, toplumsal degerlere gore sekillenmemis, nerden geldigi ve
nereye gittigi belli olmayan Battal’t (Kosmos’u) yaratirken, karaktere yerlestirdigi;
ritiiellere, sifaciliga ve kutsalliga isaret eden performatif eylemlerle, doga ve hayvanla
biitliinlesmis ilkel insana gonderme yapmis ve ¢alisma i¢in Kosmos karakterinin oyun
kavrami baglaminda iyi bir 6rnek oldugu sonucuna vardirmigtir. “Jin”in, konusu
itibariyle Tiirk-Kiirt catigmasina dair politik bir sdylemli bir film olusu goz ardi
edilerek, bir gerilla kiz olan Jin karakterinin kagis seriiveninde hayvanlarla kurdugu
iliski acisindan ¢alismanin konusu olmustur. Yasanan savasin insan hayatini etkiledigi
kadar dogayi, bitki oOrtiislinii ve hayvanlar etkiledigini gdstermek isteyen filmdeki Jin’in
hayvanlarla kurdugu iliski, ilkel insan ve doga biitiinligli cer¢evesinde Oyun
Kuraminda yer alan oynayan varlig1 -filmdeki haliyle hayvani- isaret ederek kavramla
ortiisen bir sonu¢ c¢ikarmistir. Hayvan dogasi geregi oynayan bir varliktir ve film
giintimiizde nesnelestirilerek insandan asag bir tutumla sergilenen hayvani, agikca 6zne
olarak konumlandirarak ilkel donemin dogada oyunla iletisim kuran varliklarini isaret
etmistir. Bununla birlikte, Reha Erdem sinemasinin kendine has bir sinematografisinin
oldugu ve bunu da sinema ve oyun iliskisi baglaminda bahsi gegcen oyunlastirma
kavramiyla karsilik bulundugunu sdylenebilir. Son kez hatirlamak gerekirse,
oyunlastirma kavrami sinema agisindan diisiiniildiigiinde, yonetmenin yarattig1 diinyaya
izleyiciyi dahil edebilmek i¢in yaratim siirecinde uyguladigi teknik ya da iceriksel
unsurlar olarak tanimlanabilir. Erdem’in karakterlerin sikismisliklarin1 aktarma amacl
yaptig1 takip c¢ekimlere hemen hemen son donemine tekabiil eden biitiin filmlerinde
rastlanmaktadir. Film 0zelinde ele alininca seyirciye karakterin yasadigi icsel

tedirginligi vermek icin kullandig, ¢ogu filminde uyguladigi g6z Oniinde
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bulunduruldugundaysa, kendi filmleri arasinda metinlerarast bir génderme yaparak,
izleyiciye yarattigt bigimi fark ettirme yoluna gittigi soylenebilir. Bu durum,
oyunlastirmanin hayatin her alaninda rastlanabilecegi gibi filmin i¢inde veya iki filmin

arasinda da olabilecegine dair yorumsal bir sonug ortaya ¢ikarmistir.

Calismanin kapsaminda Oyun Kurami incelenerek oyun kavraminin ne oldugu
ve oyun olabilmesi i¢in hangi Ozelliklere sahip olmasi gerektigi belirlenmistir.
Sinemanin oyun kavramiyla olan ickin iliskisi, bicimsel ve igeriksel baglamda
arastiritlmis ve secilen filmlerdeki oyun kavramina denk gelen bulgular tartigiimistir.
Son olarak, Oyun Kurami 1s1ginda Reha Erdem filmleri incelenerek, temelinin oyun

oldugu varsayilan kiiltiirel yap1 yorumlanmuistir.

Son s6z olarak denilebilir ki oyun varolusun dogasindan gelen bir hayatta kalma
bicimidir. Varlig1 estetik ya da kavramsal degerlerle anlamlandirma cabasi i¢inde olan
sanatin, oyunla iliskisi kacinilmazdir. Bu anlamda oyunun kiiltiiriin, toplumun, dilin
olusmasinda kritik bir 6nemde oldugu gozlenebilir. Oyun kavraminin, oyun oynayan
anlilarin tarihin ve toplumun temellerinde bir yerlerde var oldugu ve olmaya devam
edecegi aciktir. Biitlin bunlarin sanatla, yaratic1 eylemle olan siki iligkisi de goz oniine
alindiginda, karsimiza heniiz incelenmemis alanlar ¢ikmaktadir. Eger oyun oynamak
kiltliriin sekillendiricilerindense, kiiltlirleraras1 nasil farklar gdzlemlenebilir ve bunun
sinemada izini siirmek miimkiin miidiir? Ornegin Iran sinemasmi sekillendiren
oyunadair unsurlar ile Tiirk sinemasi arasindaki farklar nelerdir? Oyun, kiiltir ve
oynayaninsan gibi temel kavramlar, biitlin bunlarin toplumsalligi olusturan diger
unsurlarla nasil iliskiye girdigini sorgulatmaktadir. Ote yandan biitiin bu kavramlarin
tarihsel olarak da incelenmeye ihtiyact vardir. Huizinga’nin oyun-kiiltiir teorisini kabul
etsek bile, bu teorinin belirli baglamlar 151831nda detaylandirilmasi, sorgulanmasi gerekir.
Omegin Tiitk toplumu gectigimiz yiizyilda nasil oynamistir? Bunu Yesilcam
filmlerinde nasil goérmekteyiz? Bir degisim varsa giiniimiizde, bu degisim nerelerde
daha belirgindir ve hangi kosullarin degismesiyle ortaya ¢ikmaktadir? Oyun oynama

tesvik edilen bir sey midir yoksa engellenen bir sey mi?
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Ek 1: Korkuyorum Anne (2005)
Filmin Kiinyesi

Tiirkiye, 35 mm, renkli, Atlantik Yapim, 128 dk.

Tiir : Dram /Komedi

Yonetmen : Reha Erdem

Yapimec1 : Omer Atay, Sylvie Martin
Senaryo : Reha Erdem, Niliifer Glingormiis

Gorilintlii Yonetmeni : Florent Herry
Kurgu : Reha Erdem, Nathalie Le Guay

Sanat Yonetmeni : Mehtap Un Kambelli

Oyuncular : Ali Diisenkalkar, Isil Yiicesoy, Koksal Engiir, Senay Girler,
Turgay Aydin, Ozan Uygun, Biilent Emin Yarar, Aydogan Oflu, Arzu Bazman, Esra
Bezen Bilgin

Filmin Konusu

Ali bir kaza sonucu hafizasin1 kaybetmistir. Babasi ve komsular1 Ali’nin
hafizasini yerine getirmek i¢in seferber olurlar. Ali ve babasi emekli saglik¢1 Rasih Bey,
terzi Neriman Hanim ve oglu Keten, sevgilisi tarafindan hamile birakilip terk edilmis
geng kadin Ipek, Ipek’in evine kiraci olarak gelen giizel jimnastik¢i Umit, apartmanin
kapicist Riza, karist Selvi ve ogullart Cetin, Neriman Hanmim’in kopegi Cakir
Istanbul’un eski semtlerinden birinde birlikte ayni apartmanda yasarlar. Mahallenin
kasabi Kemal de bu topluluga sikca katilmaktadir. Ali ge¢misine dair bircok seyi
hatirlamaya baglar, 6lmiis olan annesini sevgiyle ve heyecanla animsar ancak babasini
bir tiirlii hatirlayamaz. Polislerse kaza sirasinda taksicilik yapan Ali’nin bir soyguna

karistig1 stiphesiyle onu sorguya ¢ekmek isterler. Ancak hastanede yapilan kontrolde
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Ali’nin aklinin yerinde olmadig1 kanisina varirlar. Bu sirada Ipek’in belali eski sevgilisi
onceden hediye etmis oldugu annesinin yiiziigiinii 1srarla geri istemektedir. Ancak ipek
yiiziigli vermemekte kararlidir. En sonunda yiiziigii satip parasini da ¢ocugunu saglikl
bir sekilde dogurmak i¢in kullanmaya karar verir. Yiiziigii mahalledeki kuyumcuya
birakir. Ipek’e asik olan ve dogacak gocuguna babalik etme hayali kuran Keten bu
duruma dayanamaz ve annesinin, evdeki vazonun i¢inde biriktirdigi parayla yliziigi
kuyumcudan satin alir. Keten diikkandan ¢iktiktan hemen sonra kuyumcu soyulur.
Gizlemeye calistigi yliziigli annesi goriince yliziiglin Ali’nin annesine ait oldugu,
Ali’nin yiiziigli saklamasi i¢in ona verdigi yalanim soyler. Yiiziik hakkinda en basta
higbir fikri olmayan Ali, yliziigiin ger¢ekten annesinin olduguna iyiden iyiye inanir ve
mutlu olur. Keten yiiziigii Ali’den geri ister ancak Ali annesinden yadigar kaldigini
diisiindiigli yiiziigii geri vermeyi reddeder. Bu sirada kuyumcunun soyuldugunu 6grenen
Ipek iiziintiisiinden kahrolur. Kuyumcunun Ipek’e para vermedigini anlayan Keten ona
tiziilmemesini, yiizigii bir sekilde geri getirecegini sdyler. Tiim bunlar olurken Ali
aniden kazay1 nasil yaptigin1 amimsar. Bir soyguna karismamistir, kiiciikken annesiyle
birlikte gittigi bir piknikte agaca asili kalan kirmizi topunun aynisini taksisiyle yoldan
gecerken bir agacta gérmiistiir ve topu almaya calisirken agagtan diiserek hafizasini
yitirmistir. Ancak bu gergegi herkesten saklamaya devam eder. Bunun yani sira Alj,
Ipek’in ev arkadasi giizel Umit’e ilk goriiste asik olmustur. Bulustuklar: bir giin yiiziigii
Umit’e hediye etmek istedigini sdyler, Umit kabul etmez ancak sonrasinda Ali’nin
israrlarina dayanamaz. Eve geldiginde yiiziigii Ipek’e gosterir, Ipek yiiziigii tanir, telas
ve kizginlikla tiim apartmani eve toplar. Ali yliziiglin annesine ait olduguna inanmigtir
ancak aksini gOren apartman sakinleri Ali’nin gercekten bir hirsizliga karistigini
diisiinmeye baslarlar. Keten gercekleri sdylemez, olan biteni sessizce dinler. Evdekiler
tam birbirlerine girmisken aniden deprem olur. Herkes can havliyle disar1 kacisir.
Tehlike gectikten sonra durumun sokuyla birbirlerine sarilip barigirlar, olanlar
unutmaya karar verirler. Birka¢ giin sonra Ipek’in dogum sancilar1 baslar, Neriman
Hanim Ipek’i hastaneye yetistirdigi sirada lazim olacag diisiincesiyle vazodan bir
miktar para almak ister, ancak paranin biiyiik bir kisminin orada olmadigini fark eder.
Keten’e vazodan parada alip almadigimi sorar, Keten almadigim1 sdyler. Neriman

Hanim dogum esnasinda kaybolmamas: igin Ipek’ten yiiziigii alir ve saklar. Saglikli bir
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oglan cocuk diinyaya gelir, herkes ¢ok mutludur. Glinler sonra tiim mahalle sakinleri
hep birlikte deniz kenarinda bir tepeye giderler. Neriman Hanim dogumdan sonra
vermeyi unuttugu yiiziigii Ipek’e verir. Ipek yiiziigii goriince sevingle Keten’e gdsterir.
Keten de giilerek yliziigli ona getirecegi i¢in sz verdiginden ve soziinde de
durdugundan bahseder. Bunu duyan Neriman Hanim Keten’in parayr calip yliziigi
kuyumcudan satin aldigini anlar ve ¢ok sinirlenir. Keten’e bagirmaya baslar. Geceleri
hala altina tuvaletini yaptigini sdyleyerek herkesin i¢inde onu utandirir. Keten iizgiin ve
utanmis sekilde deniz kenarindaki ince uzun kayaya dogru kogsmaya baslar. Hizlica bu
ince ve yiiksek kayaya tirmanir, Ali de arkasindan kosarak kayaya tirmanmaya baslar.
Onlar uzaktan izleyenler endiseyle bagrisirlar. Keten’i atlamaktan vazgecirmek igin
tiirli diller dokerler. Keten ile Ali kayanin lizerindeki daracik alanda riizgara karsi
birbirlerine tutunarak durmaktadirlar. O sirada Keten “Korkuyorum Anne” diye
bagirmaya baslar. Defalarca bagirir. Bu durumu goren Neriman Hanim gozyaslarini

tutamaz, herkes magrur ve masum iki ¢cocugu, Keten ve Ali’yi izler.

Ek 2: Bes Vakit (2006)

Filmin Kiinyesi

Tiirkiye-35 mm, renkli, Atlantik Yapim, 111 dk.

Tir : Dram
Yonetmen : Reha Erdem
Yapimci : Omer Atay
Senaryo : Reha Erdem

Gorilintli Yonetmeni : Florent Herry
Kurgu : Reha Erdem

Sanat Yonetmeni : Omer Atay
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Danigman : Erdem Turkekul

Oyuncular : Biilent Emin Yarar, Selma Ergeg, Elit iscan, Ali Bey Kayali,
Ozkan Ozen, Taner Birsel, Yigit Ozsener, Seving Erbulak, Koksal Engiir, Tilbe Saran,
Nihan Asli Elmas, Ali Diisenkalkar, Ciineyt Tiirel

Filmin Konusu

Film denize yukaridan bakan, yiliksek kayaliklarla ve zeytin agaglariyla cevrili
kiiciik bir koyde yasayan insanlarin ebeveyn evlat iliskisini ele alir. Ebeveynler dnceki
nesillerden gordiikleri ve igten ice sikayet ettikleri davraniglart kendi ¢ocuklarina da
sergilemekten geri duramazlar . Koy sakinleri zaman kavramini giiniin bes ayr1 vaktinde
okunan ezanla, doganin ve mevsimlerin ritmine gore yasar. Filmde koyiin tek
okulundaki sinifta birlikte okuyan iic ¢ocugun Omer, Yildiz ve Yakup’un hikayesi
anlatilir. Kdyiin imami olan babasindan nefret eden Omer, umutsuzca babasinin
Olmesini ister. Babasinin zekasi ve sirinligi ile 6n plana ¢ikan kiiclik erkek kardesine
kars1 olan orantisiz sevgisi ve kayirmasi, Omer’i davramslari yiiziinden siirekli olarak
cezalandirmasi, kiigiik kardesini aslinda c¢ok seven Omer’in aynm1 zamanda onu
kiskanmasina da neden olur. Oyle ki hasta olup cigerlerini iisiiten babasin1 cam1 acarak
ya da ilag kapsiillerini bosaltarak oldiirmeye calisir ancak bu cocuk¢a yontemler
sonugsuz kalir. Yakup koy 6gretmenine asiktir. Askini en yakin arkadasi Omer’e bile
itiraf etmekten ¢ekinir. Sinifin doga gezisine ¢iktig1 bir giiniin doniisiinde 6gretmeninin
ayagina batan dikeni bir hamlede ¢ikaran Yakup, 0gretmenin yarasindan parmagina
bulasan kani giinlerce yikamaz. Yildiz ise bu diinyada en ¢ok babasini seven hatta onu
annesinden bile kiskanan, okumay1 ¢ok seven ancak annesinin omuzlara yiikledigi
islerin altinda ezilen bir kizdir. Kiiciik kiz kardesiyle ilgilenmedigi ve ev islerine yardim
etmedigi i¢cin annesinden sik sik azar isitir. Yakup ile Yildizin babalar kardestir. Bu iki
kardes huysuz ve otoriter olan ihtiyar babalar1 tarafindan ezilerek biiylimislerdir.
Yakup’un babasi Zekeriya yasli adamin goziine bir tiirlii girememis, siirekli erkek

kardesiyle kiyaslanmis, beceriksizligi her firsatta yiiziine vurulmus zavalli bir
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karakterdir. Karn1 burnunda olan karist ve oglu Yakup bu duruma igten ige iiziiliir ancak
belli etmezler. Bir giin Yildiz kiigiik kardesini dolagsmaya ¢ikardig1 sirada ayagi tasa
takilir ve bebek savrularak yere diiser. Bunu géren koy halki hemen olay yerine yardima
kosar. Durumu fark eden anne sinir krizi gecirir ve Yildiz’a saldirmaya ¢alisir, kdy halki
engel olur. Hastaneye giden kalabaligin ardindan yapayalniz kalan Yildiz oracikta
bayilir. Bu kez onun yardimina kosan sadece babast Yusuf olacaktir. Kii¢iik ¢ocugun
tyilesmesinin ardindan adak kurbani kesen aile kdydeki komsulara kesilen hayvanin
etini dagitir. Ogretmen Hamim’a et gdtiirme gorevi Yakup’a verilir. Yakup 6gretmenin
bahgesine girdigi sirada birinin onu pencerenin digsindan dikizledigini fark eder. Bu
kisinin babasi oldugunu anladiginda diinyas1 bagina yikilir. Artik o da babasindan nefret
etmekte ve onu dldiirme hayalleri kurmaktadir. Simdi bir de ayn1 hayali paylasan Omer
ve Yakup babalarini1 6ldiirmek i¢in kdylin kimsesiz ¢obanina yaptirdiklar1 ¢akilarla kan
kardesi olurlar. Ancak isler pek de diisiindiikleri gibi gitmez. Omer’in babasmin bu

sefer agir bir sekilde hastalanisi ve 8lmek iizere olusu Omer’i derinden iizecektir.

Ek 3: Hayat Var (2008)

Filmin Kiinyesi

Tiirkiye-35 mm, renkli, Atlantik Yapim, 116 dk.

Tur : Dram

Yonetmen : Reha Erdem

Yapimci : Omer Atay , Cemal Noyan
Senaryo : Reha Erdem

Goriintli Yonetmeni : Florent Herry
Miizik : Orhan Gencebay
Kurgu : Reha Erdem

Sanat Yonetmeni : Omer Atay
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Post Prodiiksyon : Pascal Nowak

Oyuncular  : Elit Iscan, Erdal Besikcioglu, Levend Yilmaz, Banu Fotocan,
Handan Karaadam, Nebil Saym, Metin Yildirim, Onder A¢ikbas, Aynur Tokluoglu

Filmin Konusu

Hayat, bogaza ddkiilen bir dere kenarinda ahsap, bakimsiz bir evde ilgisiz babasi
ve yatalak dedesi ile birlikte yasar. Babasi kiiciik teknesiyle bogazin sularinda balik¢ilik
yaparken bir yandan da biiylik gemilere hayat kadini ve icki tasima gibi illegal islerle
evin gecimini sagmaya calisir. Babasi her giin Hayat’1 teknesiyle sehrin bir ucundaki
okula gdtiirlip getirir. Annesi, babasindan ayrilip bir polisle evlenmis, bu evlilikten bir
erkek cocuklart olmustur. Uvey babasi kiigiik kardesini siirekli olarak el iistiinde
tutmakta erkekligine ovgiiler diizmekte buna karsilik Hayat’in davraniglarint sert bir
dille elestirerek ona ahlak dersi vermeye caligmakta olan bir adamdir. Annesiyse
sevgisini gostermeyen, yeri geldiginde dayatmaci ve acimasiz olabilen bir karakterdir.
Hayat kiiclik kardesini igten i¢e kiskanir ve onun yerinde olmay1 hayal eder ancak buna
ragmen annesinin ailesine her zaman mesafeli durur. Babasi, yasadiklari evi hayat
kadinlar1 ve miisterilerine ac¢tifi zamanlar Hayat’t komsulari Keriman’a gonderir.
Keriman Hayat’a oldukca diiskiin orta yash bir kadindir. Ona olan takintili ilgisi, anag
ve sevecen tavirlarina ragmen Hayat’1 bunaltir, Keriman’a her gonderildiginde bir an
once yanindan kac¢ip gitmeyi arzular. Okulda siirekli olarak 6gretmeninden azar isiten,
arkadaslarinin acimasizca elestirdigi bir 6grencidir fakat yine de okula devam etme
arzusunu hi¢ kaybetmemistir. Dedesi oksijen tiipline bagli yasayan ancak sigaradan da
asla vazgecmeyen, agzi bozuk huysuz bir adamdir. Onunla ilgilenme isi de Hayat’a
kalmistir. Dedesinin sigara almasi i¢in yolladigi mahalle bakkalinin tacizleri sonunda
tecaviize kadar varacaktir. Bu duruma tepki olarak bahgedeki hindilerin pesinden
cigliklarla kosup onlar1 tekmeleyen Hayat, aslinda tekmeleri hayatin acimasizligina

kars1 savurur. Gegip giden giinlerin i¢inde onu heyecanlandiran tek sey okul korosunun
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verecegi konserdir. Okuldan sonra babasini beklerken oturdugu deniz kiyisinda takilan
cocuklardan biri onunla yakindan ilgilenmektedir. Okul yolunda onu takip eder, bazen
karsisina cikar, bazen uzaktan sarkilar sOyler. Bu durum Hayat’in igten ice hosuna
gider. Takintil1 bir sekilde bagli oldugu televizyonu para i¢in satan dedesine olan 6fkesi
gitgide artar. Babasinin illegal bir is lizerindeyken deniz polisi tarafindan tutuklanmasi
ve giinlerce eve gelmemesi tek diize yasamlarini kokiinden degistiren olay olacaktir.
Dedesinin oksijen tiiplerinin tiikendigini géren Hayat bunu degistirmek ic¢in bir sey
yapmaz, nefes alamayan dedesinin igeriden gelen feryatlarina kulagini tikar. Sonunda
dedesini eve tamamen Kkilitleyerek oliime terk eder. O sirada okul yolunda onu takip
eden c¢ocuk evin Oniinde belirir, birlikte bir motorla denize agilan gengler, saglarini
savuran riizgarla birlikte biiyilkk gemilere bira tenekeleri atarak hayata olan

baskaldirilarin1 6zgiirce yasarlar.

Ek 5: Kosmos (2009)

Filmin Kiinyesi

Tiirkiye-35 mm, renkli, Atlantik Yapim, 122 dk.

Tir : Dram

Yonetmen : Reha Erdem

Yapimci : Omer Atay , Gamze Paker, Kalin Kalinov
Senaryo : Reha Erdem

Gorilintli Yonetmeni : Florent Herry
Kurgu : Reha Erdem

Sanat Yonetmeni : Omer Atay

Yapim Sorumlusu  : Cemal Noyan
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Oyuncular: Sermet Yesil, Tiirkii Turan, Suat Oktay Senocak, Hakan Altuntas,
Korel Kubilay, Saygin Soysal, Nadir Saribacak, Serkan Keskin, Sencar Sagdi¢

Filmin Konusu

Bir kig giinii, karlarla kapli, kasvetli bir sinir sehrine bir yerlerden ya da bir
seylerden kacgarak gelen Battal (Kosmos) daha sehre girer girmez nehirde bogulan
Neptiin’iin kardesini sudan ¢ikararak kurtarir. Battal bu sekilde kente disaridan gelen
meczup goriinlimlii bir yabanci olarak diglanmaktansa, halk tarafindan olaganiistii kabul
goriir. Battal’in cebinde parasi yoktur, {izerindekilerden bagka giyecek elbisesi yoktur,
bir isi ya da evi yoktur. Battal kahvede kasabalilara hikmetli laflar sdyleyerek
kasabalilarin gbziinde ulvi bir konum elde eder ve kahvede yatip kalkmaya baslar. Bu
siirecte Battal ile dereden kurtardig: kiigiik cocugun ablasi Neptiin arasinda sira dis1 bir
yakinlagma olusmaya baslar. Birbirleriyle hayvan sesleri gibi sesler ¢ikararak ruhani bir
iletisim kurmakta, sanki soyut bir birlesme yasamaktadirlar. Neptiin ile Battal arasinda
diger insanlardan farkli, 6zel ve dogaya ait en yalin i¢giidiilerle olusmus bir iligki vardir.
Arka planda kent sakinleri, Ermenistan ile agilacak olan sinir kapisinin kente getirecegi
faydalar ve tedirginlikler lizerine goriislerini dile getirmekte, kahvede, pazarda bu konu
konusulmaktadir. Sinirin agilmasini ve agilmamasini isteyen belirli gruplar zaman
zaman kahvede bu yonde propaganda yapmaktadirlar. Sehrin iistiinden gegen savas
ucaklari, belirli araliklarla patlayan top sesleri, kent merkezinde dolasan askeri araglar
giincel ve politik goriinen sinir meselesinin yaninda simgesel anlamlar da tagimaktadir.
Bir siire sonra Battal’in nehirden kurtardigi ¢ocugun babasi Battal’in kalmasi igin eski
belediye binasinda bir odayi ayarlar ve Battal orada kalmaya baglar. Burasi artik
kullanilmayan bir binadir. Kahvenin sahibi de kahvedeki giinliik isleri yapmas1 i¢in
Battal’a is verir. Beraber kahvedelerken Neptiin’iin kahveye gelmesiyle Neptiin’iin
babas1 Yahya Battal’in kizina olan ilgisini anlar ve sinirlenerek Battal’in eline igtigi
sigarayl1 basar ve kahveden cikar. Daha sonra i¢i rahat etmeyen adam Battal’1
yerlestirdigi eski belediye binasina 1sinmasi i¢in komiir gotiirdiiglinde Battal’in elinde
hicbir iz olmadigini fark eder ve Battal’in mucizevi gii¢lere sahip oldugunu anlar. Bu

bilgi kentte hizla yayilir. Bu esnada kasabada sira dist hirsizlik olaylart bas gostermeye
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baslamistir. Diikkanlara gizlice girilerek hirsizlik yapilmaktadir. Bu hirsizliklar1 Battal
yapmaktadir ancak bunu yalnizca baskalarina yardim etmek amaciyla yapmaktadir.
Battal’in bir giin kahvede otururken, uzun siiredir astim hastaligindan muzdarip yash bir
adami nefes almakta zorlandig1 sirada hastaligini sokiip almasiyla Battal’in sifaci,
mucizevi bir yabanci oldugu iyiden iyiye anlagilir ve kent sakinleri ondan hastaliklari,
dertleri i¢in sifa medet umarlar. Bir giin yash bir nine, bir siiredir hi¢ konusmayan ve
insanlardan yabancilasan kendi baktig1 6ksiiz torunu i¢in Battal’dan sifa ister. Battal
oradan uzaklasir. Ancak ¢ocugun bir giin Battal’1 takip ettigi bir aksam, Battal ¢cocugu
tyilestirir, tam bu esnada gokyliiziinden roket gibi bir sey parlayarak karsidaki tepede bir
yere diiger. Battal cocukla birlikte roketin diistiigli tepeye kosar. Kentte biiylik bir
hareketlilik olur. Ertesi giin Battal dili ¢6ziilen cocugun evine gittiginde c¢ocugun
hastalandigin1 goriir. Daha sonra ¢ocuk oliir. Bununla birlikte Battal’in iyilestirmeye
calistig1 ve ayn1 zamanda birlikte oldugu, kente 6gretmen olarak gelen yalniz kadin da
bir binanin balkonundan atlayarak intihar eder. Battal artik halkin gdziinde bir sifaci
degil 6liim getiren bir yabancidir. Finalde, bir siliredir kentteki garnizon komutaninin
sakat karisinin bagimlis1 oldugu ilaglar1 eczaneden calip ona veren Battal, kadin1 eski
belediye binasindaki odasinda iyilestirmeye ugrasirken komutan Battal’in, karisini
kacirarak ona tacizde bulundugu diislincesiyle oday1 basar ve Battal’in pesine diiser.
Neptiin ona kagmasinda yardimci olur. Battal bir aksam vakti bir seylerden ya da bir

yerlerden kagarak geldigi sehirden, yine ayni sekilde kagarak uzaklagir

EK 6: Jin (2012)

Filmin Kiinyesi

Tiirkiye-35 mm, renkli, Atlantik Yapim, 122 dk.
Tir : Dram
YoOnetmen : Reha Erdem

Yapimci : Omer Atay , Cemal Noyan, Pelin Giines
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Senaryo : Reha Erdem

Goriintli Yonetmeni : Florent Herry

Kurgu : Reha Erdem
Sanat Yonetmeni : Omer Atay
Yapim Sorumlusu  : Ismail Mutlu

Oyuncular  : Deniz Hasgiiler, Onur Unsal, Sabahattin Yakut, Saygin Soysal,

Sema Kuray

Filmin Konusu

Heniiz 17 yasinda olan Jin daglarda, aslinda hayatla miicadele etmeye calisan
geng bir gerilladir. Bir giin bagl oldugu 6rgiitten ayrilip uzakta yasayan ailesinin yanina
kagmaya karar verir. Babasi o ¢ok kiiciikken evinden alinmis bir daha da izine
ulasilamamistir. Yasanan tiim bu olaylar onu ¢ok erken olgunlastirmis ve bitmeyen bir
miicadeleye sevk etmistir ancak kalbi hala ¢ok hassas ve sevgi doludur. Giinlerini
gecelerini dagda tek basina miicadele ederek geciren Jin, doganin kucaginda
hayvanlarla 6zel bir bag kurar, yeri gelir onlarla dayanisir, sevgisini paylasir. Sonunda
inebildigi civar kdyde gizlice bir eve girer ve orada sans eseri kendisiyle ayni yaslarda
olan geng¢ bir kizin yasadigini fark eder. Kizin odasindan kiyafetlerini, mutfaktan da
birka¢ erzak alir. Bir bi¢imde kizla kendisini 6zdeslestiren Jin bundan sonra ismini
soranlara Leyla diyecektir. Zorlukla ulastig1 kasabada otobiis biletine verecek parasinin
olmadigini fark eden Jin, orada tanigtig1 baska bir koyli kadin Zivan’in yardimiyla
giindelik bir is bulur. iki giin diger iscilerle birlikte canimi disine takarak calisan Jin
parasini teslim alacagi sirada igveren kahyanin cinsel saldirisina ugrar. Uzun bir
bogusmanin ardindan adamin elinden kagmay1 basarir. Son dakikada otobiise yetisen
Jin, yolculuk sirasinda yapilan kimlik kontroliinde kimligi olmadigi gerekgesiyle
askerler tarafindan otobiisten indirilip kagmaya ¢alistig1 kdyiin karakoluna gonderilir.

Karakolda sorgulandig1 sirada askerlerle orgiit arasinda biiyiik bir ¢atisma ¢ikar. Bunu
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firsat bilen Jin tekrar daglara kagmay1 basarir. Bir magaraya siginmigken yarali bir
askerle karsilagir. Askeri sigindigi magaraya tasiyarak yarasimi iyilestirir. Tamamen
tyilestigindeyse gitmesine izin verir. Sonunda Jin atilan bombalardan biri yiiziinden
tirmandig1 agactan kayalara diiser. Oliirken yaninda yakin bir bag kurdugu

hayvanlardan baska kimse olmayacaktir.

Ek 7: Sarki Soyleyen Kadinlar (2014)

Filmin Kiinyesi

Tiirkiye-35 mm, renkli, Atlantik Yapim, 128 dk.

Tur : Dram
Yonetmen : Reha Erdem
Yapimec1 : Omer Atay
Senaryo : Reha Erdem

Gorilintli Yonetmeni : Florent Herry

Miizik : Arvo Part
Kurgu : Reha Erdem
Ses : Herve Guyader
Yapim Sorumlusu  : Koray Kefal

Oyuncular  : Binnur Kaya, Philip Arditti, Kevork Malikyan, Deniz Hasgiiler,
Aylin Aslim, Vedat Erincin, Nebil Sayin, Turgay Mercan

Filmin Konusu
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Istanbul’un adalarindan birinde, olas1 deprem riski sebebiyle adada yasayan
insanlarin hepsi tahliye edilmek istenir. Bir¢ok insan kalkan son vapurlarla aday1 terk
ederken uzun yillardir adada yasayan Mesut ve arkadasi doktor gibi bir grup insan
uyarilara ragmen adada yasamlarimi siirdiirmeye devam ederler. Yasam kosullar1 da
iyiden iyiye zorlagmistir, adaya su ve elektrik bile verilmez olmustur. Tiim bunlarla
birlikte adadaki atlar da bir salgin hastaligin pengesinde bir bir 6lmektedirler. Mesut’un
ev isleri ve yemek ile ilgilenen hizmetcisi Esma bir giin yaninda yabanci geng bir kiz
getirir, kizin uzaklardan geldigini, ise ve kalacak yere ihtiyaci oldugunu sdyler. Bunun
tizerine doktor kiz1 yanina yardimer olarak alir ve evinin iist katin1 ona verir. Bu sirada
Mesut’un hayirsiz ve tembel oglu Adem ciddi bir hastalifi oldugunu &grenir, issiz ve
bes parasiz oldugundan babasindan yardim ister ancak babasi yardim etmeyi kabul
etmez. Bunun iizerine Adem, babasinin adadaki evine siginmak zorunda kalir. Adem’in
gelisi ve adanin iyice 1ss1z bir yere doniismesiyle durumlar iyice gariplesmeye baglar.
Doktor yaninda ¢alisan kiza saplantili bir sekilde baglanmis, ona evlenme teklif etmistir.
Evlilik teklifini kabul eden gen¢ kiz Meryem bir yandan da eski kocasinin onun
pesinden adaya gelmesiyle birlikte sarsilir. Adem’in durumu giinden giline kotiiye
gitmekte, gecimsiz davramglariyla evin huzurunu da biisbiitiin kagirmaktadir. Ustelik
diigiinlerinde takilan altin ve paralari da alarak evden kagmasi karisinin da onun
pesinden adaya siiriiklenmesine sebep olur. Adem babasiyla bir tiirlii anlasamaz, bir
tartisma sirasinda babasinin ¢ok diigsklin oldugu Esma hakkinda can sikici bir yorumda
bulunarak babasinin Esma’y1 evden kovmasina neden olur. Her gegen giin ada daha da
1ss1z ve karanlik bir yer haline biiriiniir, Adem ise gitgide kotiilesir. Bir aksam ugurulan
bir haberle herkes solugu evde alir, Adem yatak odasinda beyaz bir ¢arsafin altinda 6l
olarak yatmaktadir. Mesut ilizgiin ve yikilmistir. Esma odaya girer ve onu elleriyle
havaya kaldirarak diriltir. Sonra da oracikta bayilir. Bunu goren Mesut gozlerine
inanamaz ve bu inanilmaz mucizeyi gergeklestiren Esma’ya minnettar olur. Bu kez
Adem goniil gozii agilmis bir sekilde uyanir, etrafindaki herkesin ne kadar hassas
olduklarindan ne kadar aci cektiklerinden bahseder durur. Adeta diinyadaki tiim
tyilikleri ve kotiiliikleri goriip kavramistir, akli, diislinceleri sinirlarda gidip gelir. Bir
giin annesini bulmak {izere evden ¢ikar ve o aksam eve gelmez, tiim ada insanlar1 onu

bulmak i¢in seferber olurlar. Tanriyla 6zel bir bag kurduguna inanan Esma Tanri’dan
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geldigine inandig1 bir isaretle ormanda yerde yatan Adem’i bulur ve onu kucaginda eve
kadar tagir. Doktorun sakinlestirici ignesiyle uzun bir siire uyuyan Adem yanina Esma,
karis1 ve Meryem’in girmesiyle uyanir. Onlara sarilarak ve sayiklayarak oracikta ruhunu
teslim eder. Bunun goren Mesut bu kez oglunu Esma’nin 6ldirdiigiine inanmis ve
cilgina donmiistiir. Tiifegini alir ve etrafa ates etmeye baglar. Jeneratoriin patlamasiyla

birlikte tiim ev atesler altinda kalir.

Ek 8: Koca Diinya (2016)

Filmin Kiinyesi

Tirkiye-35 mm, renkli, Atlantik Yapim, 101 dk.

Tur : Dram

Yonetmen : Reha Erdem

Yapime1 : Omer Atay , Cemal Noyan, Gamze Paker
Senaryo : Reha Erdem

Goriintli Yonetmeni : Florent Herry

Kurgu : Reha Erdem
Sanat Yonetmeni : Omer Atay
Kamera Ekibi : Enis Ozbey

Oyuncular : Ecem Uzun, Berke Karaer, Hakan Cimenser, Melisa Akman,

Murat Deniz, Saygin Soysal, Ayta Sozeri

Filmin Konusu
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Yetimhanede birlikte biiyiimiis olan Ali ve Zuhal c¢ocukluktan genclige yeni
adim atmus iki kardestir.. Aralarinda kan bagi olmasa bile annesiz babasiz sigindiklari
yetimhane onlar1 kardes kadar birbirlerine baglamistir. Ali bir oto tamircide
caligmaktadir. Zuhal ise bir ailenin yaninda kalir. Ailenin babas1 Zuhal’i ikinci karisi
olarak istemekte, imam nikahiyla onunla evlenmeyi planlamaktadir. Kardesine c¢ok
diiskiin olan Alj, is ¢ikislarinda onu goérmeye sik sik bu ailenin evine gider ancak aile
Zuhal’i Ali’den saklar. Gorlismelerine izin vermez. Bunun iizerine Ali bir giin eve
elinde bir bicakla gider ve onu durdurmaya calisan baba, anne ve ¢ocugu bir bir
bigaklayarak Zuhal’i evden kagirir. iki kardes Ali’nin motoruyla istanbul’dan kagarak
civar bir kasabaya kendilerini atarlar. Doganin kucaginda ormanin iginde bir gol
kenarinda musambadan yaptiklar1 bir ¢adirin i¢cinde yasamaya baslarlar. Ali kasabada
gordiigli bir oto tamircide hurdaya ayrilmis motorlar1 tamir ederek para kazanmaya
baslar. Kendi motorunun plakasin1 buradaki hurda motorlardan birinin plakasiyla
degistirir. Tamircideki arkadasiyla birlikte kasabaya gelen panayira giderler. Arkadasi
onu panayirda falcilik yapan bir kadinla tanistirir. Birka¢ kez kadinla para karsilig
birlikte olur. Zuhal ise dis diinyayla baglantisini neredeyse koparmis, doga ve
hayvanlarla 6zel bir bag kurmustur. Sik sik yasadigi mide bulantilar1 ve kusma hali
hamile oldugu ihtimalini giiclendirir. Ancak bundan kimseye bahsetmez. Bir giin yine
panayirdaki kadina giden Ali ertesi giin biriktirdigi paranin cebinde olmadigini fark
edince parasini geri almak icin kasabaya kosar ancak panayir1 yerinde bulamaz. Bu olay
kis gelmeden kiiciik bir ev tutup kasabada yasama hayalleri kuran kardesleri sarsar. Cok
gecmeden Ali’nin tamirci arkadasi sakladigi motor plakasini bulur ve Ali’nin kim
oldugunu sorgulamaya baslar. Bunun iizerine Ali hicbir sey sdylemeden tamirciden
kacar. Artik iki kardes i¢in ¢cok daha ¢etin giinler baglamaktadir. Bes parasiz ormanda
kisilip  kalmiglardir. Kendilerini tamamen dogaya teslim eden kardesler umut ve
karamsarlik duygular1 arasinda gidip gelerek yasamaya devam ederler. Bir giin Ali
Zuhal’e saka yapmak icin kendini agaca asar, durumu gercek zanneden Zuhal oracikta
bayilir ve kanamasi baglar. Ne oldugunu anlamayan Ali endiseyle kizi hastaneye
yetistirmeye caligir. Yar1 yolda arizalanan motorunu bir kenara birakip sirtinda Zuhal ile
arabalar1 durdurmaya calisir. Sonunda bir taksi durur ve en yakin hastanenin 40 km

otede oldugunu soyleyip onlar1 indirmeye c¢alisir. Ancak Ali yalvarip yakararak,
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motorunun karsiliginda adami ikna eder. Hastaneye vardiklarinda Zuhal’i hemen tedavi
altina alirlar. Zuhal’in diisen ayakkabisini hemsirelere verme telaginda olan Ali’yi iceri
almazlar. Etrafta dolasan polisleri goren Ali var giiciiyle kagmaya baglar. Uzunca bir
siire kactiktan sonra hastaneye geri doner ancak iceri giremez, disarida saklanir. Bir
yandan sessiz sessiz aglarken bir yandan da Zuhal’in ayakkabisini siki sikiya

tutmaktadir.

Ek 9: Rope (1948)
Filmin kiinyesi

ABD, renkli, 80 dk.

Tir : Gerilim, Dram

Yonetmen : Alfred Hitchcock

Yapimci : Alfred Hitchcock

Senaryo : Hume Cronyn, Patrick Hamilton

Goruntl Yonetmeni : William V. Skall

Miizik : Leo Forbstein

Oyuncular: James Stewart, John Dall, Farkey Granger, Cedric Hardwicke, Joan
Chandler, Edith Evanson

Filmin Konusu

Universite yillarindan arkadas olan iki gen¢ adam Brandon ve Philip ayn1 evde
yasarlar. Ustiin bir entelektiiellik seviyesinde olan insanlarn siradan insanlari
Oldiirebilecekleri gibi bir goriise inanirlar ve bu gorlisii kanitlamak i¢in siradan bir

kisiligi olduguna inandiklar1 arkadaglari David’i bir ip ile bogup evlerindeki sandigin
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icerisine saklarlar. Bununla da kalmayip olay1 daha da ¢ekici hale getirmek icin aksam
evlerinde kiigiik bir parti diizenlerler. Ustelik bu partiye David’in anne babasi ve
nisanlis1 da davetlidir. Onlarla aynm1 goriisii benimseyen tUniversite hocalar1 Rupert da
partiye katilanlar arasindadir. Durumu daha da ilging hale getirmek adina yiyecek ve
icecek ikramlarmi David’in bulundugu sandigin iizerinden yapmaya karar verirler.
Philip yaptiklar1 sey yiiziinden pisman olur huzursuz tavirlar sergilemeye baslar. Ancak
Brandon kendinden gayet emin, yaptiklarinin hakli bir eylem oldugu fikrini ona kabul
ettirmeye ¢alisir. David’in durumunu kimseye haber vermeden partiye gelmemesi
lizerine insanlar endiselenmeye baglar. Bu sirada konuklar ve Brandon arasinda
oldlirmenin etigi lizerine gegen sohbet ilizerine Rupert bir seylerden siiphelenmeye
baglar. Saatler ilerler ancak David’den hala bir haber yoktur. Bunun iizerine davetliler
endiseyle partiden ayrilirlar. Ancak Rupert bir bahaneyle eve geri doner. Philip
yaptiklarmin ortaya ¢ikacagi endisesiyle biiyiik bir panik igerisindedir. Oyle de olur.
Rupert her seyin farkina varmistir. Savundugu diisiincenin bdyle bir canilige
dontistiigiinti gorerek dehsete kapilir. Brandon’in cebine sakladigi tabancayi ele gegirir
ve pencereden birkag el ates eder. Silah seslerini duyan komsular polise haber verirler.
Duyulan siren sesi bu iki gencin karanlik cinayet planinin son sahnesine geldiklerinin

isareti gibidir.

Ek 10: Straw Dogs (1971)

Filmin Kiinyesi

Ingiltere-ABD, 35 mm renkli, 113 dk.

Tiir : Gerilim

Yonetmen : Sam Packinpah

Yapimec1 : Daniel Melnick

Senaryo : David Zelag Goodman, Sam Packinpah

Gorilintli Yonetmeni : John Coquillon
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Miizik : Jerry Fielding

Oyuncular: Dustin Hoffman, Susan George, Peter Vaughan, Jim Norton, Del
Henney, T.P. McKenna

Filmin Konusu

Bagarili bir matematik¢i olan David ve karist Amy koklii bir degisiklikle
Amerika’daki yasamlarin1 birakarak Amy’nin dogup biiyiidiigii kiiciik isko¢ kasabasina
tagmirlar. David bitirmeye ¢alistig1 kitap tizerinde calisirken Amy ona eslik eder. Bir
yandan da bu kiiglik kasabanin insanlarina ve yasam bicimlerine ayak uydurmaya
calisirlar. Tasindiklar1 evin yanindaki garajin ¢atisini onarmak icin ¢alistirdiklari
iscilerin kaba ve alayci tavirlarn ikisini de rahatsiz etmeye baglar. Giin gectikce
rahatsizlik boyutu giderek artar. Bir giin kilisenin diizenledigi bir eglenceye tiim kasaba
halki gibi David ve karisi Amy de katilir. Ancak gosteriden erken ayrilmaya karar
verirler. Bu sirada kasabalilardan birinin kizi aniden ortadan kaybolmustur. Kizin,
onceden islemis oldugu tecaviiz sugundan dolay1 kasaba halkinin nefretini kazanmig
olan Charlie ile goriildiigli sdylenir. Bunun {izerine biitiin kasaba halki Charlie’yi
aramaya baglar. Ayni siralarda arabayla evlerine dénen David ve Amy aniden yola
cikan Charlie’ye carparlar ve onu kendi evlerine gotiirlip doktoru oraya cagirmayi
planlarlar. Charlie’nin David ve Amy’nin evinde oldugunu 6grenen kasabali erkekler
Charlie’yi almak i¢in evi kusatirlar. David’in ise Charlie’yi vermeye hi¢ niyeti yoktur.
Kasabalilar tiirlii vandalliklarla eve girmeye caligirlar. Ancak David’in i¢indeki canavar
uyanmis evden c¢ikmadan bir bir tiim saldirganlart etkisiz hale getirmistir. Korkung
gecenin sonunda David, Amy ve Charlie viraneye donmiis evin i¢inde hayatta kalmaya

basarmislardir.

Ek 11: The Kiling of a Sacred Deer (2017)

Filmin Kiinyesi
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Ingiltere-ABD 35 mm renkli, 109 dk.

Tur : Dram

Yonetmen : Yorgos Lanthimos

Yapimec1 : Andrew Lowe, Daniel Battsek, Yorgos Lanthimos
Senaryo : Yorgos Lanthimos, Efthymis Filippou

Goruntd Yonetmeni : Thimios Bakatakis
Kurgu : Yorgos Mavropsaridis

Sanat YOnetmenti : Daniel Baker

Oyuncular  : Colin Farrell, Nicole Kidman, Barry Keoghan, Raffey Cassidy,

Alicia Silverstone, Sunny Suljic

Filmin Konusu

Steven Amerika’daki banliydlerden birinde ailesiyle yasayan basarili bir kalp
cerrahidir. Karist da kendisi gibi doktordur. Bir kiz bir erkek ¢ocuga sahip olan ¢ift
sakin bir hayat stirmektedir. Bir glin Steven Martin adinda bir ¢ocukla bulusur ve ona
bir saat hediye eder. Bu olay sonrasinda Martin ile sik sik gériismeye baslarlar. Onu eve
davet eder ve ailesiyle tanistirir. Ancak bir siire sonra Martin’in intikam almak ic¢in ona
yaklastigin1 anlar. Cilinkii Martin’in babasi, Steven’in alkollii girdigi bir kalp
ameliyatinda Olmiistiir. Martin bu intikamin ancak Martin’in ailesinden birinin
O0lmesiyle alinacagini diistinmektedir. Martin’in laneti ve gizemi zamanla Steven’in
cocuklarini hasta eder, ¢ocuklar yemek yiyemez ve yiiriiyemez hale gelirler. Anne baba
cocuklarini hastaneye yatirarak birgok test yaptirirlar ancak testler sonugsuz kalir, bilim
bu duruma herhangi bir acgiklama bulamaz. Hastane yoOnetimi c¢ocuklarin hastanede

kalmasmin gereksiz oldugu kanaatine varir, ¢ocuklar eve donerler. Steven, Martin’i
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kagirip evin garajina hapsederek oliimle tehdit eder ancak bu durum cocuklarin gitgide
kotiilesmelerine engel olamaz. Kiiglik ¢cocugu Bob’un aniden gozlerinin kanamaya
baslamasi lizerine Steven kararini verir, aralarindan birini bu bedeli 6demek i¢in kurban
verecektir. Bunu yapmadig takdirde hepsinin 6lecegine inanmistir. Bu sebeple karisi ve
iki cocugunu koltuga baglar, yiizlerini kapatir. Kendi gozlerini de kapatarak elindeki
tiifekle ortalarinda doner. Birkag¢ 1skalamadan sonra oglu Bob’u gdgsiinden vurarak

oldiirtir.

Ek 1: Napoli Velata (2017)

Filmin Kiinyesi

Italya 35 mm renkli, 113 dk.

Tir : Dram

Yonetmen : Ferzan Ozpetek

Yapimci : Gianni Romolli, Rocco Messere, Tilde Corsi
Senaryo : Gianni Romolli, Valia Santella, Ferzan Ozpetek

Gorilintli Yonetmeni : Gian Filippo Corticelli

Miizik : Pasquale Catalano

Oyuncular :  Giovanna Mezzogiorno, Alessandro Borghi, Anna Bonaiuto,
Peppe Barra, Lina Sastri, Isabella Ferrari, Luisa Ranieri, Maria Pia Calzone, Carmine

Recano, Biagio Forestieri
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Filmin Konusu

Adriana otuzlu yaslarinin sonlarinda, Napoli’de yasayan ve otopsi uzmani olarak
calisan bir kadindir. Daha ¢ok kiigiikken psikolojik sorunlari olan annesinin babasini
tabancayla oldiiriip ardindan da balkondan atlayarak intihar ettiine sahit olmustur. Bu
travma Adriana’da kapanmaz yaralar agmistir. Bir aksam teyzesinin verdigi bir davette
Andrea adinda gizemli, yakisikli ve etkileyici bir adamla tanisir. Geceyi birlikte
Adriana’nin evinde gegirirler. Ertesi gilin arkeoloji miizesinde bulusmak iizere
sOzlesirler ancak Andrea bulusmaya gelmez. Ertesi giin ise giden Adriana ise biiylik bir
stirprizle karsilasir, incelemesi i¢in 6niine gelen gozleri ¢ikarilmis ceset Andrea’ya aittir.
Bu olay Adriana’nin psikolojisini derinden etkiler. Birka¢ kez Napoli sokaklarinda
Andrea’ya ¢ok benzeyen bir adam goriir. Baslarda tiim gordiiklerinin haliisinasyon
olduguna inansa da sonrasinda bu adamin Andrea’nin ikiz kardesi Luca oldugunu anlar,
onu evine alir ancak bu durumdan kimseye bahsetmez. Bu sirada polis Andrea’nin
onemli bir tarihi eser kagak¢iligina karistigi ve bu yiizden o6ldiiriilmiis olabilecegi
ithtimali tizerinde durur. Teyzesinin arkadasi aile dostlar1 Pasquale’in Adriana’ya énemli
bir sey anlatacagl sirada kalp krizi gecirerek 6lmesi Adriana’nin gergeklerin farkli
olduguna dair siiphelerini daha da arttirir. Ancak c¢evresindekiler onu bu fikrinden
vazgecirirler. Luca’nin kafasinda yarattigi hayali bir karakter olduguna iyiden iyiye
inanan Adriana tim bu diisiincelerden kurtulmaya calisir. Ancak uzun bir siire sonra
aslinda siiphelendigi seylerin hepsinin gercek oldugunu, Andrea cinayetinin i¢ yiiziiniin

bambaska oldugunu ve Luca’nin gergekten var oldugunu fark edecektir.
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	Yazar ve hukukçu olmasının dışında Türkiye’de önemli bir sanat tarihçisi olan Metin And’ın, çıkış noktasını Johan Huizinga’dan aldığı “Oyun ve Bügü” isimli yazılı eserinin, bu çalışmaya oyun ve sinema sanatı bağlamında ilham kaynağı olduğunu ve bu konuda beni araştırma yapmaya sevk ettiğini belirtmem gerekir. Metin And, Anadolu halklarının yarattığı dansları ve teyatral olarak yorumlanabilecek çeşitli ritüelleri oyun kavramı üzerinden değerlendirmeye açmıştır. And’ın yazdıkları sinema sanatıyla da ilişkilendirilebilir. Bu bağlamda, filmlerinde ilkel insan ve doğaya yaptığı göndermelerle Türkiye ve hatta dünya sinemasında bir auteur yönetmen olarak kabul görmüş Reha Erdem filmleri üzerine düşündürerek, çalışmanın çıkış noktasına fikirsel olarak zemin hazırlamıştır. Metin And sayesinde tanıştığım kültür tarihçisi Huizinga’nın öne sürmüş olduğu Homo Ludens (Oyuncu İnsan) kavramı çalışmanın iskeletini oluşturarak, Reha Erdem filmlerinin doğa, insan ve kültürel olgular üzerinden yorumlanmasına ön ayak olmuştur. Bununla birlikte kişisel bir not düşmek gerekirse, lise yıllarımda tanıştığım Reha Erdem filmlerini oyun kavramı ışığında anlamlandırma çabam doğayı, insanı ve hayvanı eşit düzlemde sunarak insanın doğa üzerinde tahakküm kurma eğilimine farklı bir duruş sergileyen yönetmene olan bakış açımı zenginleştirmiş ve çalışmayı kendi alanım olan sinemayla buluşturmama olanak sağlamıştır. 
	İnsanın ve devamında gelen olayların/olguların, onca disiplin ve düşünür tarafından incelendiği göz önünde bulundurulduğunda bu çalışmanın kuramsal çerçevesini oluşturan Oyun Kuramı üzerine açıklama yapmakta yarar vardır. Huizinga, Homo Ludens “Oynayan İnsan” isimli kitabında oyunun tarihinin kültürden de eski olduğunu ve kültür farklılıklarının ortaya çıkmasında etkili bir unsur olduğunu öne sürmüştür. Huizinga, insan için ortaya konan Homo Sapiens ve Homo Faber tanımlarına, oyun oynayan anlamına gelen Homo Ludens tanımını eklemiştir. Huizinga’nın oyun tanımında yer alan, gündelik yaşamdan uzaklaşarak başka türlü olmak bilinci ifadesi, basit olarak oyun oynama eyleminin amacını ortaya koymaktadır (Saygı, 2018: 4).
	Kültürel hayatın oluşumunu oyun kavramına dayandıran Huizinga için toplumsal düzeni açığa çıkaran dinsel ritüellerin ve ayinlerin temelinde, insanların veya toplulukların oyunsal eylemleri yatmaktadır. İlkel insanın, doğa ve hayvanı da işin içine katarak gerçekleştirdiği inanç ve kutsama odaklı faaliyetler, Oyun Kuramı ışığında oyunun katılımcılarına atfedilen boş zaman değerlendirme, zararlı yönelimlerden kurtulma, grup içi birlik beraberliği sağlama gibi tanımlamalarla ortaklık göstermektedir. Aynı zamanda insanın ya da canlının doğumundan beri gerçekleştirdiği taklit etme, -mış gibi yapma eğiliminin devamlılığını sağlayan oyunun, toplumsal bir işlev görerek kültürü oluşturup aktardığı belirtilmektedir. 
	Huizinga’nın Oyun Kuramında yer alan oyunun kültürü oluşturduğuna dair görüşünden hareketle, sinema filmlerinde sunulan toplumsal düzen, din olgusu, ritüel gibi kültürel atmosferin zeminini oluşturan olgular incelenmeye açık olacaktır. Toplumsal düzenin içerisinde varlık göstermeye çalışan insanın etrafını çevreleyen kurallar ve sorumluluklar silsilesi, Oyun Kuramında kurallarla belirlenen oyuna katılan oyuncu / katılımcı ile eşdeğer olarak nitelendirilebilir. 
	İnsanlık tarihi ve toplumların oluşturduğu kültürel değerlerin ilerleyiş şekline bakıldığında, efsaneler bilimi de olarak adlandırılan mitolojiye ait hikâyelere rastlanmaktadır. Oyun ile açığa çıkan toplu eylemlerle mitolojide karşılaşılan ayin ve ritüel olarak adlandırılan olguların pek çok noktadaki benzerlikleri dikkat çekmektedir. Oyunun tekrarlayan doğası ile ritüelin hali hazırda tekrar edilen olguyu simgelemesi, bütün bu toplumsal yapıların ortak zeminine işaret etmektedir. 
	Oyun, varlıkların ontolojik varoluşunun esas niteliği olarak değerlendirilirken varlığın, yaşamı oyun eylemleri ile tecrübe ettiği kanısına varılmaktadır. Bunun yanı sıra oyunun bir dil olduğundan ve dilin iletişim kurma yollu kuralları ile oynayanın varlığını ifade ediş biçimindeki kuralların benzer özelliklerinden bahsedilmektedir. Wittgenstein, bir sözcüğün anlamının dildeki kullanım şeklinden ortaya çıktığını vurgulamaktadır. Dili kullanmak, bir nevi dil oyunları oynamaktır. Kelimeler yalnızca dil oyunlarında bir anlam kazanmaktadır (Demir, 2018: 100). İnsan varoluşunu anlamlandırma peşinde olan felsefi görüşler, oyunu, hayatta kalma şeklinin varoluşsal bir parçası olduğu fikrine paralel olarak çok boyutlu bir düzleme taşır. Aslında oyunun ne olduğuyla, kurallarının bilinmesi ve oynanması arasında ne gibi bir bağlantı olduğuyla ve dil ile ilişkisinin analojik bağlamına dair sorular sorarak oyun kavramını irdelemektedir. Heraklitos, Platon, Nietzsche, Schiller, Huizinga, Heidegger, Gadamer ve Freud gibi düşünürler ortaya attıkları görüşler ışığında oyun kavramına birçok boyut kazandırmış ve Oyun Kuramının da temellenmesine ön ayak olmuştur. Oyun kavramını, sanattaki yaratma bağlamında ele alan Schiller’in, “İnsan, sözcüğün tam anlamıyla insan olduğu yerde yalnızca oynar ve o, oynadığı yerde ancak tam insandır” (Schiller, 1965:76) ifadesi, insanın sadece toplumsal bir süreç içinde varlık gösterebileceğini ve üretimi de bu süreç içinde yapabileceğine işaret etmektedir (Vanlıoğlu, 2013:2). Bununla birlikte bahsi geçen düşünürler derinlemesine inceledikleri oyun kavramı hakkında çokça noktada farklı yerlere işaret etseler bile, oyun oynamanın insan için kişisel ve analitik açıdan insanın gelişimine katkısı olduğu, ona özgür alan tanıyarak yaratıcılığı destekleyen bir varoluşsal güdü olduğu konusunda benzer görüşler sunmuşlardır. 
	Oyun ve sanatın gerek içerik gerekse biçimsel bağlamda çokça noktada benzeştiği ifade edilebilir. Hatta zaman zaman birbirinin içine girerek çeşitli yer değiştirmelerle muğlaklaşmaları çokça felsefi tartışmaya alan açmıştır. Bu iki olgunun bireyde ya da toplulukta bıraktığı duygu durumu yine de ortak bir noktada buluşmaktadır. Sanat da oyun da etki ettiği kişiye ya da topluluğa keyif verirken haz duygusunu yaşattığı belirtilmektedir. Bunun yanı sıra, oyun oynayan bir çocuk ve sanatını icra eden bir sanatçının eylemi gerçekleştirme süreçlerinde bazı benzerlikler gözlemlenmektedir. Çocuğun oyun oynama esnasında, etrafında akıp giden gerçek dünyaya kendisini kapatması ile sanatçının eserini icra ederken sadece eserine odaklanıp kendisini dış dünyadan bir anlamda soyutlaması, sanat ve oyun arasındaki temel ortaklığın basit bir örneğidir.
	Yaratıcılık sanattan bağımsız bir olgu alarak düşünülemeyeceği için, sanat ve oyun arasındaki ilişkinin oyun kavramı üzerinden tanımlanması gerekmektedir. Sanat eserinin alımlayıcısını motive etme amacıyla oyun kavramının dinamikleri yardımıyla kurulan oyunlaştırma kavramı, alımlayıcıyla aradaki doğru bağlantıyı yakalayabilmek adına oyunun sözcük anlamından ve yüzeysel olarak yapılan tanımlarından çok daha fazlasına gereksinim duymaktadır. Bu doğrultuda oyunsal düşünme, estetik ve oyun sistemlerinin kişilerin motivasyonlarını ve katılım oranlarını yükseltmeye ve öğrenmelerine yardımcı olmayı sağlayacak bütün dinamiklerin göz önünde bulundurulması gerekmektedir. Bir sanat dalı olan sinemada oyun kavramı, yaratıcının / yönetmenin tutumuna göre ortaya çıkan sanat eserinde yorumlanabilir bir olgu olarak karşımıza çıkmaktadır. Oyun kavramının biçimsel tanımlamalarında karşılaşılan zaman ve mekân olguları ile sinema filmlerindeki görüntü, ses ve senaryo gibi sinematografik unsurlara yön veren teknik özelliklerin benzer nitelikler barındırdığı düşünülmektedir. Sinemanın biçimsel araçlarla sunduğu film dünyası, temelde yaratıcısının kurduğu katılıma ya da izlenmeye açık bir üründür. Yönetmenin vermek istediği düşünceyi seyirciye aktarmak adına yararlandığı sinematografik araçlar ile oyun kavramında tanımlanan ve zaman - mekân sınırlandırmasıyla oluşturulan gerilim, zıtlık, tartım, çeşitleme, çatışma ya da çeşitleme belirleyicileri sanat ve oyunun kesiştiği dinamiklere işaret ederken, alımlayıcıya ulaşmak için kullanılan yöntemin oyunlaştırma kavramının özellikleri ile ortak paydada buluştuğu gözlemlenmektedir. Buradan yola çıkarak, sinema filmlerindeki gerilim, şiddet, korku gibi duyguları izleyiciye geçirmek için oluşturulan görsel ve işitsel kurguların, Oyun Kuramı ışığında ortaya koyulduğunu düşünmek mümkündür.
	Açıklanan belli başlı noktalardan yola çıkan bu çalışmada, sinema sanatında ve kültürün aktarılmasında işlevsel bir yeri olduğu düşünülen oyun kavramı araştırılarak, Johan Huizinga’nın Oyun Kuramı bağlamında ön plana çıkan kültürel kodların Reha Erdem sinemasında izleri sürülecektir. Bu doğrultuda, oyundan hem içerik hem de biçimsel anlamda türeyen oyunlaştırma kavramının, dünya sinemasından seçilen filmler üzerinden değerlendirilmesinin yanı sıra, Reha Erdem filmlerindeki kültüre bağlı toplumsal düzeni işaret eden olguların, doğa, insan ve hayvan görünürlükleri göz önünde bulundurularak Oyun Kuramı bağlamında incelenmesi amaçlanmıştır.
	Oyunun tanımlanmasıyla başlayan çalışmanın birinci bölümünde, insanın varoluşuyla paralel olarak gözlemlenebileceği düşünülen oyun kavramı hakkındaki çeşitli görüşler açıklanmaya çalışılacaktır. Oyunun belirleyici özellikleri değerlendirilip dil, sanat ve oyunlaştırma ilişkisinden bahsedilecektir. Oyun Heraklitos, Platon, Nietzsche, Schiller gibi düşünürler tarafından felsefi bağlamda incelenmeye alınmıştır. Bu düşünürlerin, insanın oyunla varlık göstererek dünyayı ve yaşamsal eylemleri anlamlandırma eğilimi konusundaki görüşleri aktarılacaktır. Oyunun belirleyici özellikleri, oyunlaştırma kavramı ve sanat ile oyun ilişkisi hakkında edinilen bilgiler, ikinci bölüm için seçilen filmlerin oyun açısından incelenmesi esnasında referans niteliği oluşturacaktır.
	Çalışmanın ikinci bölümünde, sinema ve oyun kavramı arasındaki biçime yönelik benzerlikler, konuya eğilen çeşitli kaynaklarca açıklanacaktır. Oyunun doğasında var olan denge, tartım, gerilim, birbirinin yerine geçme, zıtlık, birbirine eklenme, çözüm, çeşitleme ve ayrılma gibi unsurlarla, bir olgunun temsili ve yanılsama oluşturma, söz konusu süreç bitiminde gerçekleşen haz hissi gibi niteliklerin oyun ile ritüelleri, dram, sinema ve tiyatro sanatını aynı çerçevede birleştirdiği konusu işlenecektir ve bu bağlamda sinema ve oyun arasındaki ilişkinin ne düzeyde gerçekleştiği ele alınacaktır. Mitolojik olay ve filmde kahraman olarak nitelendirilen başkarakter arasındaki metinlerarası göndermelerle yoruma açık eylem dinamiklerinden bahsedilerek, bu etkileşim oyun kavramı bağlamında incelenmeye alınacaktır. Çalışmanın bu bölümünün son kısmında, dünya sinemasından seçilen filmlerin bazı kısımları / sahneleri üzerinde, sinema ve oyunun biçimsel benzerlikleri irdelenerek metinlerarası bulgularla çözümlenmeye çalışılacaktır.
	Son kısım olan üçüncü bölümde, yönetmen Reha Erdem sinemasından seçilen filmler, birinci bölümde yoğunluklu olarak yer verilen Johan Huizinga’nın Oyun Kuramı bağlamında mercek altına alınacaktır. Kültürü oluştururken aynı zamanda toplumsal bir işlevi olduğu öne sürülen oyun oynama eylemiyle açığa çıktığı düşünülen toplumsal düzen, din ve ritüel olguları, Reha Erdem sinemasındaki doğa - insan - hayvan görünürlükleri üzerinden ele alınacak, Oyun Kuramındaki zaman - mekan ve oyuncu insan belirleyicileri çerçevesinde incelenecektir.
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	1.1.  Oyun Kavramı
	Oyun kavramının tanımı, farklı disiplinlerde farklı biçimlerde ortaya konmuştur. Birçok disiplinde ele alınan oyun kavramı, incelendiği bilim dalına dayandırılarak açıklandığı bölümlerde ortaya farklılıklar çıksa da her bilim dalında erişilen olgu şudur: oyun kavramının ve oyun oynamanın insan hayatında oldukça önemli bir rolü vardır.  Bu doğrultuda oyun oynama, bireyin özgür yaşam alanını yaratan, kişisel ve bilişsel gelişimini gerçekleştirmesini destekleyen, yaratıcılık niteliğini arttıran yaşam dürtüsü olarak nitelendirilmektedir. İnsanın var olduğu mekânda oyunun var olduğu ve bütün medeniyetlerin çıkış noktasının oyun olduğu düşünülmektedir. Bu bağlamda oyunun tarihi gelişimi üzerine araştırma gerçekleştiren en önemli kişilerden olan tarih profesörü Johan Huizinga, “Homo Ludens” (Oynayan İnsan) isimli kitabında oyunun tarihinin kültürden de eski olduğunu ve kültür farklılıklarının ortaya çıkmasında etkili bir unsur olduğunu öne sürmüştür. Antropologlar, gerçekleşen göçlerin neticesinde yaygınlaşan kültürleri irdelemek için oyunlardan faydalanmışlardır. Oyunlar, ilkel çağlardaki iletişim şekillerini, inançları ve ritüelleri incelemek için verimli bir yaklaşım olmuş ve farklı kategorilerin oluşturulmasına imkân vermiştir (Saygı, 2018: 4). 
	Bununla birlikte içsel bir eylem olarak nitelendirilen oyun oynama olgusu, her bireyin yaşamında bulunan bir etkinliktir. Oyun oynama eyleminin önceden tasarlanması, üzerine düşünülmesi ve karara bağlanması, kesin ve mantıklı koşullara bağımlı olmayıp, çoğu zaman meraklandırıcı bir belirsizliği bünyesinde barındırmaktadır. Oyun oynama eyleminin içgüdüsel olması ve belirsizliği sebebiyle genel olarak mantıksız bir niteliğe sahip olduğu ifade edilmektedir. Bunun yanı sıra “oyun” ve “oynamak” sözcükleri, pek çok dilde farklı kullanım özellikleri taşımakta ve oyunun kavranışı üzerine önemli ipuçları vermektedir. Farklı dillerde yer alan farklı ekler ve kullanımlar ile yerleşen bu sözcükler, kültür ve oyun arasındaki ilişkiyi de açıklar nitelik taşımaktadır. Oyun ve oynamak sözcükleri, eş zamanlı olarak pek çok etkinliği kapsayıcı özelliğe sahiptir. İnsanların oynadığı oyunlar, dans, dramatik gösteriler, spor karşılamaları vb. gibi kavramların tümü oyun kelimesi ile anlatılmaktadır (Pilavcı, 2014: 3). 
	Buna ek olarak, gözlemlenebilir bir olgu olarak değerlendirilen oyun kavramı şunu da açığa çıkarır ki oyun oynamak yalnızca çocuklara veya insanlara özgü bir eylem değildir: aynı zamanda dilleri olsun veya olmasın düşünen canlıların hepsinin oyun kurabildiği ve oynayabildiği de belirtilmektedir. Oyun kavramı ile çocuğun başka olguları dışarıda bırakacak kadar bütünleştirilmesi, bireyin öğrenilmişlikleri ile sınırlı bir hale getirilmesinden kaynaklanmaktadır. Bütün canlıların yaşamlarının her alanında bir oyun içerisinde yer aldığı öne sürülmektedir. İnsanın var olduğu günden başlayarak yaşamda verdiği mücadeleleri ile birlikte bir tür oyun içerisinde olduğu bile ifade edilmektedir. Hatta iletişim kurmak için insan tarafından oluşturulan dil kavramı bile bir oyun olgusu olarak değerlendirilmektedir. Bunun nedeni ise insanların objeye bilişsel bir süreç içerisinde anlam kazandırmak için uğraş vermesidir. Bu süreçte zihin, oyun eylemini gerçekleştirerek, obje ile düşünülen olgu arasında bağlantılar kuran bir süreç içinde bulunmaktadır (Öksüz, 2017: 55).
	Bu doğrultuda toplumun gerçekleştirdiği ve toplum adına önemli olan ilk etkinliklerin çoğunun oyun olgusuyla birlikte ortaya çıktığı söylenebilmektedir. Objelerle etkileşime geçmek, insanlarla iletişim kurmak, tanım yapmak, kavramlar yaratmak vb. pek çok öğe için kullanılan dilin yaratıcısı zihin, nesne ile düşünülen şey arasında oyun eylemini gerçekleştiren devamlı bir hareket olarak ortaya çıkmaktadır. Sembolle ifade edilen soyut kavram dikkate alınırsa, her sembol bir kelime oyunu gerçekleştirir. Bu şekilde insan, her oyun eyleminde ikinci bir evrenin var oluş ifadesini tekrardan yaratmaktadır. Oyunun amacı, bünyesinde bazı kuralları bulunduran, haz veren, gönüllü, beklenti olmaksızın oyuncuyu ve seyirciyi içine alan bir eylem olarak tanımlanmakta ve hem oyuncuyu hem de seyirciyi özgürleştirmektedir. Bu özgürleşme, bireyin günlük yaşamın tekdüzeliğinden çıkmasıyla sağlanır. Oyun, varoluş açısından bakıldığında, hayat yükünün ve bu yükü taşımak için süreklilik gerektiren tekdüze birçok eylem arasında, insanların koruma altına aldığı bir alan gibidir (Duran, 2016: 21). 
	Sutton-Smith oyun hakkında, bireyin içinde gelişim gösterdiği bir yol olduğunu ve bu yolun en temel olandan en karmaşık yapıda bulunana doğru değişim göstermekte olduğunu ifade etmektedir. Huizinga ise oyunu, özgür iradeyle kabul edilen ve iştirak edilen bir eylem olarak tanımlar fakat yine de bu eylem tam anlamıyla emredici kurallara uygun bir şekilde, belirli zaman ve mekân sınırları içinde gerçekleştirilir. Ona göre oyun, bazı amaçları olan, bir gerilim ve sevinç hissi ile gündelik yaşamdan uzaklaşarak başka türlü olma bilincinin kendini gösterdiği, iradi bir eylem ya da etkinliktir (Çalışandemir, 2014: 2).
	Huizinga, insan için ortaya konan “Homo Sapiens” ve “Homo Faber” tanımlarına, oyun oynayan anlamına gelen “Homo Ludens” tanımını eklemiştir. Huizinga, oyun tanımındaki gündelik yaşamdan uzaklaşarak başka türlü olmak bilinci ifadesi ile oyun oynama eyleminin amacını ortaya koymaktadır (Pilavcı, 2014: 4). Huizinga, oyunun sadece insana has bir eylem olmadığını vurgulamaktadır. Bunu ise hayatın gerektirdiği ihtiyaçları aşan ve eyleme bir anlam yükleyen bağımsız bir öğenin rol alması ile ilişkilendirmektedir. Oyunu tanımlayan ve nedenselliği konusunda açıklama ortaya koymaya çalışan Huizinga birtakım çıkarımlar yapar. Ona göre oyun: hayat enerjisinin fazla olması hissinden bir kurtulma şeklidir, doğuştan gelen taklit etme dürtüsünün kapsamına girer, bir rahatlama gereksinimidir, yaşamın bireyden isteyeceği ciddi etkinliklere hazırlık çalışmasıdır, bireyin nefsini kontrol edebilmesine teşvik eder, hâkimiyet kurma isteğidir, bir şey gerçekleştirebilmeye ya da bir şeyi belirlemeye yönelik kendiliğinden olan bir yatkınlıktır. Bu gibi nedenselliklerin izini sürdükten sonra, temel sebebe varır: oyunun heyecan, mutluluk ve sevinçle ilişkisi doğrultusunda, haz vermek gibi bir fonksiyonunun olduğunu, bu sebeple hem hayvanlar hem de insanlar üzerinden incelenebilecek herhangi bir mantıklı ilişkiye dayandırılamayacağını vurgulamaktadır (Tekerek, 2006: 50).
	Bunların yanı sıra oyunun bazı tanımları da şu şekilde verilmektedir:
	 Caillois, oyunu, belirli kuralları bulunan, inandırıcı, kendine has bir mekân ve zaman yaratan, sonucunun bilinmediği, gönüllülük temeline dayanan bir eylem olarak tanımlar.
	 Suits ise oyunu, oyun oynama faaliyeti olarak değerlendirmektedir. Bu faaliyetin gönüllülük gerektirdiğini ve belirlenen oyun kurallarının oyuncuların tutumlarını sınırlandırıcı nitelikte olduğunu öne sürmektedir. Oyunu oynayacak olan her bireyin belirlenen kuralları onayladığını ve oyunun oluşturulması sürecinde bu kuralların somut bir hedef kapsamında biçimlendiğini belirtmektedir.
	 Crawford, oyunları birer sistem olarak görmektedir. Oyunların kuralları olduğunu, oynayan bireyler için duygusal gerçekliğin yansımalarını bünyesinde barındırdığını ve oyundaki en önemli olgunun etkileşim olduğunu belirtmektedir. Crawford’a göre oyunların belirleyici niteliği, gerçek yaşamda birbiri ile belli belirsiz ilişki içerisinde bulunan olguları, oyunculara oyun dünyası içinde araştırma olanağı sunmasıdır. Oyunların bir başka niteliğinin ise mücadele etme olgusu olduğunu belirtmektedir. Oyunun bu niteliği, hedefe erişilmesi için mücadele edilmesi gerekliliğini ortaya koymaktadır. 
	 Abt, oyunun iki ya da daha fazla oyuncu arasında farklı amaçlara erişmek hedefiyle gerçekleştirilen bir eylem olduğunu belirtmektedir. Söz konusu tanımda oyuncuların aktif bir şekilde rol alması önemli bir unsur olarak görülmektedir. Yine bu tanıma göre oyun, aktivite, oyuncular, amaçlar ve kurallar olmak üzere dört öğeyi bünyesinde barındırmaktadır (Sezgin, 2016: 4).
	1.2. Oyunun Özellikleri ve Ortaya Çıkışı
	Bilinen en eski kaynaklarda bile oyunla ve oyun oynama araçları ile karşılaşılmaktadır. İnsan hayatının vazgeçilmez bir parçası olarak değerlendirilen oyun, sosyal, ekonomik, kültürel bir fark olmaksızın herkes tarafından gerçekleştirilmektedir. Ancak oyunun ilk olarak ne zaman başladığı ve ne şekilde gelişim gösterdiği konusunda henüz kesin bir yargıya varılamamıştır, oyunun özellikleri gereği bunun mümkün olup olmayacağı bile şüphelidir. İlk insanın doğadaki oyunları, mücadele etmek zorunda kaldığı olayları ve olayların özelliklerini taklit ederek kazançlı konuma geçmek için gösterdiği çabalardır. Bu durum, insanın bulunduğu ortama uyum gösterme gerekliliğinden ortaya çıkmıştır. İnsanın doğada karşılaştığı olumsuz durumlarla olan mücadelesinde kullanacağı ilk silah, yine doğanın insana doğrultmuş olduğu silahtır. Bu süreçte insanın kendini savunmak veya saldırmak için ortaya koyduğu davranışlarının, çevresinde bulunan nesne ve varlıklarla uyum içerisinde olmak adına ortaya koyduğu canlı hareketler olduğu belirtilmektedir. İnsanın mücadeleye yönelik bu tutumlarının içerisinde doğanın taklidinin yer aldığını ve bu taklitlerin yinelenmesinden de oyunun ortaya çıktığı ifade edilmektedir. Bir canlandırma şeklinde oluşan bu davranışlar (taklit), uygun biçimlerde oyun olarak özümsenmiş ve sonrasında da yaşamda kalıcı bir yer edinmiştir. Bir başka deyişle oyun, ilk insanın karşı karşıya kaldığı olayların ve dikkatli bir şekilde takip ettiği hareketlerin aynı tarzda gerçekleştirilen taklitleri sonucunda ortaya çıkmakta, gelişmekte ve oyun olarak kalmaktadır (Bulman, 1999: 9).
	Bununla birlikte oyunun izi insanlık tarihi ve kültürlerin ortaya çıktığı süreç kapsamında sürüldüğünde, karşımıza mitoloji çıkmaktadır. Mitolojide karşılaşılan ritüeller, oyun ile alakalı toplu eylemler olarak nitelendirilebilmektedir. Oyun ve ritüel birbirine benzemekte ve mitolojinin temelini oluşturan iki unsur olarak değerlendirilmektedir. Bu doğrultuda oyunun tanımının yapılabilmesi adına mitolojinin verimli bir kaynak olabileceği düşünülmüştür. Hayattaki güncel ritüeller de oyun olarak değerlendirilebilmekte ve bunların da kaynağına erişebilmek için mitolojinin irdelenmesi gerektiği öne sürülmektedir. Huizinga’ya göre: “İlkel insan mitosun yardımıyla dünyevi olguları açıklamaya çalışmakta ve insani şeylerin temelini tanrısalda aramaktadır. Mitosun gerçek görüntüsü verdiği değişken fantezilerin her birinde, ciddiyet ile şakacılığın sınırlarında yer alan yaratıcı bir zihin vardır” (Huizinga, 2010 Akt: Duran, 2016: 21).
	Bununla birlikte insanın düşüncelerinin başlangıcına kadar uzanan oyun kavramı, Yunan düşüncesinde felsefi ifadelerle kullanılmıştır ve bununla ilk kez Heraklitos’ta karşılaşılmıştır. Herakleitos’un “Zaman, dama taşlarını bir o yana bir bu yana sürerek oynayan bir çocuktur; çocuk hükümranlığı!” (Diels, Akt: Soykan, 1991: 39) ifadesi bulunmaktadır. Heraklitos’un bu ifadesi dönemin oluş ve yok oluş karşısındaki bakış açısını ortaya koymaktadır. Varoluş Zeus’un bir oyunu olarak değerlendirilmekte ve “oluş ve yok oluş”un herhangi bir suça ya da cezaya tabii tutulmadığı görüşünün söz konusu olduğu belirtilmektedir. Yine Heraklitos, yaşamda var olan zıtlıklar arasında bir oyunun olmaması durumunda dünyanın sonunun geleceğini öne sürmektedir. Bunun nedeni olarak ise oyunun bir kurtuluş olarak algılanabileceği gibi aynı zamanda bir düzenin de temeli olduğu düşüncesi gösterilmektedir. Evren bir oyuncak olarak değerlendirilmekte ve insanının da bütün mücadelesinin oyun oynama eylemini gerçekleştirme gerekliliği olduğu düşünülmektedir (Öksüz, 2017: 56). 
	Bununla birlikte mutlak bir düzene sahip olması gereken oyun, kurallarla, mekân ve zamanla sınırlandırılmış ve bu sınırlı ortamda bir mükemmellik arayışına girilmiştir. Oyunun özelliklerinden biri de istenen zamanda veya sonrasında yinelenebilir olmasıdır. Bunun yanı sıra oyunda gerilimden kaynaklı ortaya çıkan bir belirsizlik söz konusu olmaktadır. Bu gerilim, belirsizlik halini aşarak gevşeme ile sonuçlanmaktadır. Oyuncular, başarılı olmak adına gerilim ve belirsizlik arasında sürekli git-gel yaşamaktadırlar. Oyuncunun zihni tamamen, gündelik olan olgunun dışında kalan kendi yetenek seviyesinin kısmen altında veya üstünde bulunan oyun görevine yoğunlaşmaktadır. Oyuncunun zihnini tamamen oyun görevine yoğunlaştırması sonucunda ortaya akış çıkmaktadır. Bu akış olgusu oyundaki “hoşluk hissine” karşılık gelmektedir. Ayrıca oyunun bazı özellikleri de şu şekilde verilebilmektedir (Başar, 2013: 17):
	 Gerilim,
	 Denge,
	 Salınım, 
	 Birbirinin yerine geçme,
	 Zıtlık,
	 Çeşitleme,
	 Birbirine eklenme, 
	 Ayrılma,
	 Çözüm. 
	1.3. Oyun Olarak Dil
	Huizinga, oyun kavramının yapısını şu şekilde tanımlamıştır:
	“Oyun… hiçbir rasyonel ilişki üzerinde temellendirilemez; çünkü akla dayandırılması onu insanlar alemiyle sınırlandıracaktır. Oyunun varlığı hiçbir uygarlık basamağına, evreni kavrayışın hiçbir biçimine bağlı değildir. Her düşünen varlık, dili oyunun tanımlayacak genel terime sahip olmasa bile, bu oyun ve oynama gerçeğini bizatihi bağımsız bir şey olarak tasarlayabilir. Oyunun varlığı inkâr edilemez niteliktedir. Hemen hemen bütün soyut bizatihilikleri –adalet, güzellik, hakikat, zihin tanrı- inkâr etmek mümkündür. Ciddiyet de inkar edilebilir, ama oyun asla” (Huizinga, Akt: Demir, 2018: 95).
	 Huizinga, oyunun canlılar için kaçınılmaz bir eylem olduğunu öne sürmektedir. Bir diğer değişle oyun, varlıkların ontolojik varoluşunun esas niteliği olarak değerlendirilmektedir. Buradan yola çıkarak varlığın yaşamı oyun eylemleri ile tecrübe ettiği kanısına varılmaktadır. İnsan ve toplum hayatının bir oyun olarak yansıtılmasında, dilden daha etkili bir aracın olmadığı söylenebilir. Kelimeler ve belirli kurallar ile gerçekleştirilen bir faaliyet olan dil, düşüncelerin duyular aracılığı ile algılandığı biçimi itibari ile dış dünyada yer alan objeleri, özellikleri ve ilişkileri temsil etmektedir. Bununla birlikte, 20. yüzyılda toplumu yorumlayan bir olgu olarak değerlendirilen dil, günümüzde insan ve toplumla ilgili bütün felsefi ve sosyolojik araştırma alanlarının ortada kesiştiği bir alan olarak görülmektedir. Saussure ve Wittgenstein, dili kavrayabilmek adına “oyun analojileri –benzetişim-” geliştiren iki düşünürdür ve dilin ne şekilde işlediğini kavramak için kullanılacak en etkili analojinin, dil ile kurallı oyun arasındaki analojinin olduğunu öne sürmektedirler. Bunun nedeni de dili, oyunların oyunu olarak değerlendirmeleridir (Demir, 2018: 95). Bunun yanı sıra dil oyunları analojisi, aynı gerçekliğin birbirinden farklı iki resminin olabileceğini de ortaya koymaktadır (Alpyağıl, 2005: 123). 
	Bu doğrultuda dilin bir oyun olduğunu ve oyunun sosyal bir olgu olduğunu ifade etmek aynı zamanda dilin sosyal bir olgu olduğunu öne sürmektir. Bütün oyunlar içinde dil, insanoğlunun keşfettiği en esnek, en açık uçlu ve yaratıcılığa en açık oyundur. Oyun bir dildir ve dilin sahip olduğu anlamın oyun olduğu ifade edilebilir. Ayrıca oyun da dil gibi bir iletişim ve ifade sistemi olma niteliği taşır. Wittgenstein, bir sözcüğün anlamının dildeki kullanım şeklinden ortaya çıktığını vurgulamaktadır. Ona göre kelimelerin anlamları, gönderme yaptıkları nesnelerden değil, gündelik yaşam içinde bir topluluk olarak oynadığımız oyunlardaki kullanımlarından gelir. Dili kullanmak, bir nevi dil oyunları oynamaktır. Kelimeler yalnızca dil oyunlarında bir anlam kazanmaktadır (Demir, 2018: 100). 
	Bununla birlikte Wittgenstein’nın dil oyunları kavramı, genel itibari ile farklı ifade sınıflandırmalarını ve bu sınıflandırmaları oluşturan kuralları temel almaktadır. Lyotard da Wittgenstein’nın bu kavramsallaştırmasını kullanmıştır ve dil oyunlarına dair üç tespit ortaya koymuştur. Bu tespitlerden ilki, dil oyunlarının kurallarının meşrulukları olmadığıdır ancak oyuncular arasında bulunan açık/örtük bir anlaşmanın nesneleri niteliğindedirler. İkincisi, dil oyunu kurallar doğrultusunda gerçekleştirilir ve oyun kurallarından herhangi birinin en ufak şekilde bile değiştirilmesi sonucunda oyunun yapısının ve doğasının değişeceği durumudur. Üçüncüsü ise, her ifadenin, dil oyununun sahip olduğu bir hareket niteliğinde olmasıdır (Evre, 2007: 15).
	1.4. Oyunlaştırma 
	Oyunlaştırma kavramı, dış dünyadaki motivasyonel sorunları oyun tasarım yöntemleri ile katılımcılarda kalıcı davranış değişikliği amaçlayarak çözen bir yaklaşım olarak tanımlanmaktadır. Gabe Zicherman ve Christopher Cunnigham, “oyunlaştırma kavramını” ilk ortaya atan kişilerdir ve oyundaki düşünce şeklinin ve oyun kurallarının, kullanıcıların dikkatini çekmek ve sorunları çözüme kavuşturmak hedefiyle kullanıldığını öne sürmüşlerdir. Oyun ve oyunlaştırma kavramları arasındaki en temel fark, oyunun bir uygulama biçimi olması, oyunlaştırmanın ise uygulama çerçevesinde katılımcıların sayısını arttırmaya yönelik bir yaklaşım türü olmasıdır. Oyunlaştırma katılımcıya, yer aldığı herhangi bir uygulamada veya etkinlikte oyun oynuyormuş hissinin verilerek, katılımcının sürece çok daha iyi bir şekilde entegre olmasını sağlamaktadır (Yılmaz, 2015:35). Oyun ve oyunlaştırma kavramları arasındaki farkların belirtildiği Tablo: 1 aşağıda verilmektedir.
	Tablo:1 Oyun ve Oyunlaştırma Arasındaki Farklar
	Oyunlaştırma
	Oyun
	 Kurallar, görevlerin tamamlanması için vardır.
	 Nesneler ve nesneleri kullanma kuralları vardır.
	 Kaybetme yoktur, aksiyon aldırmak için desteklenir.
	 Kazanma ve kaybetme sonuçları vardır.
	 Uygulandığı süreç neyse onu destekleyici niteliktedir.
	 Bir kurgusu ve ona göre planı vardır
	 Halihazırda var olan sürece entegre olur ve bağımsız bir şekilde çalışır.
	 Bütünüyle planlanmalı ve tek başına çalışmalıdır
	YILMAZ, E. A. (2015). Oyunlaştırma: Herkes İçin Oyunlaştırma. İstanbul: Abaküs Kitap Yayın Dağıtım Merkezi. Kitabından kaynak alınmıştır.
	Bununla birlikte oyunlaştırma, oyunsal düşünme, estetik ve oyun sistemlerinin kişilerin motivasyonlarını ve katılım oranlarını yükseltmeyi ve öğrenmelerine yardımcı olmayı amaçlayarak, oyunsal olmayan bir alanda kullanılmasıdır. Bir başka ifadeye göre ise oyunlaştırma, öğrenme biçimleri için “oyunsu deneyimler” oluşturma sürecidir (Sezgin, 2016:10). Oyunlaştırma, oyunsal düşünme ve oyunu oluşturan parçaların normal şartlarda oyunsallık içermeyen durum ya da içerikler ile birlikte kullanılmasını ima etmektedir. Karl M. Kapp, oyunlaştırmayı oyun tabanlı sistemler, oyunsal düşünme ve estetiğin, bireylerin bir araya getirilmesi, öğrenmenin teşvik edilmesi, motivasyonun sağlanması ve sorunların çözümüne katkı sağlanması olarak değerlendirmiştir (Sezgin, 2016:188). Bunun yanı sıra oyunlaştırma kavramının, farklı disiplinlerde farklı tanımları bulunmaktadır. Fakat ortaya konulan tanımların ortak paydası, kişilerin motivasyonunu arttırmayı hedefleyerek sürece katılma isteğini artıran ve süreci cazip bir hale getiren uygulamalar olmasıdır. Aynı zamanda oyunlaştırma kavramı için ortaya konan en geniş ve en çok kabul edilen ifade ise oyun tasarım öğelerinin oyun bağlamı dışındaki durumlarda kullanılması biçimindedir (Bozkurt ve Genç-Kumtepe, 2014:148).
	1.5. Sanat ve Oyun
	Birçok disiplin tarafından tanımlanmış olsa bile, oyun kavramının sanat bağlamında tanımlanması için, sanat üretimindeki oyunsallık ile aradaki doğru bağlantıyı yakalayabilmek adına, oyunun sözcük anlamından ve yüzeysel olarak yapılan tanımlarından çok daha fazlasına gereksinim duyulmaktadır. Bu gereksinimle birlikte, oyunun sözlükteki manasından çok kavramsal anlamını ele almak zorunluluğu da kaçınılmaz bir biçimde meydana çıkarmaktadır. Sanat ve oyun kelimelerini, alanı, sınırları, kuralları ve benzer nitelikleri incelenmeden bir araya getirmek bazı yanlışlıkların ortaya çıkmasına neden olabilmektedir. Bunun temel nedeni, oyun olgusunun birçok kişi tarafından bir boş zaman aktivitesi, çocukların gerçekleştirdiği bir eylem ve ciddi olmayan bir durum gibi ifadelerle özdeşleştirilmiş olmasından kaynaklanmaktadır. Ancak oyun kavramı, daha derin bir şekilde araştırıldığında veya irdelendiğinde söz konusu ifadelerin aslında karşılıksız olduğu, oyun meselesinin “ciddiyetini” göz ardı ettiği rahatça anlaşılmaktadır (Tufan, 2012: 26).
	Oyun üzerine yazanlardan biri de psikanaliz kuramının yaratıcısı Sigmund Freud’dur. Freud’un geliştirdiği Oyun Kuramının sistematik bir niteliği yoktur. Freud’a göre oyun, çocukların isteklerinin karşılandığı ve endişe verici durumları kolaylıkla aşabilmelerini sağlayan uygun atmosfer oluşturan bir eylemdir. Freud’un iddiasına göre oyunun tersi ciddiyet değildir, aksine, gerçeğin ta kendisidir. Freud’un teorisinde oyun, çocuğun karşılaştığı engellerden ve gerçek dünyada belirlenen yasaklardan uzaklaşarak güvenli bir ortamda kabul görülmeyen, öfkeli ve gerçek hayatta tehlike arz edebilecek his ve tutumlarını açığa vurma biçimidir. Aynı zamanda oyunun, yetenek edinme eylemlerine katkıda bulunan ve bir durumun kolaylıkla aşılmasına dair taktikleri açığa çıkarır niteliğini de vurgulamaktadır. Freud, çocukların taleplerini özgür bir şekilde ifade etmelerini sağlayan oyun olgusunu çok kısa vadeli olarak değerlendirmektedir. Freud, benlik gelişiminin beraberinde bilişsel düşünmenin başlaması ile beraber oyunun son bulduğunu savunmaktadır. Her davranış ve tutumu bir sebebe dayandıran Freud, çocukların gerçekleştirdikleri oyun eylemlerinin gelişigüzel bir şekilde oluşmadığını, aksine kişinin farkında olduğu ya da olmadığı hisleri doğrultusunda oluştuğunu belirtmektedir. Bireyin hisleri, istekleri, oyun eylemi esnasında kontrol altında olmadığı için hayal ve fantezilerde kendini gösterir. Gerçeklik olgusunu oyundan bağımsız bir şekilde düşünebilen çocuk, oyunu dış dünyanın objelerinden ve durumlarından kendine has bir dünya oluşturmak için kullanmaktadır. Aynı zamanda oyun esnasındaki sevgi, nefret, öfke gibi hislerini etrafındaki bireylere veya objelere yansıtabilmektedir. Freud, genellikle iyi olmayan tecrübelerin ve hislerin oyun esnasında sürekli olarak yinelenmesi konusunda incelemelerde bulunmuştur. Haz uyarıcıları organizmanın iç dengesini sağlarken, organizmanın iç dengesini bozanlar ise acı uyarıcılarıdır. Organizmanın dış etkenlere karşın iç düzenini koruma altına alması, nahoş olan gerginlikler, heyecanlar ve çelişkiler gibi dış faktörlerin oyunda yinelenmesi, uyanan heyecanların kuvvetini azaltıcı etkiye sahiptir. Oyun, çocuğun bu hoş olmayan olay ya da duruma karşı ortaya koyduğu hareket ve faaliyetle onun üzerinde hâkimiyet kurmasına olanak sağlamaktadır. Böylece söz konusu durum, zarar gören dengenin yeniden oluşturulması ve hazlara yönelmede önem sahibidir. Kısacası oyun bir denge öğesi olarak görülür (Koçyiğit, Tuğluk ve Kök, 2007: 333).
	Oyun kavramına daha genel bir tanım da getirebilir. İçgüdüsel arzuların tatmini için dış dünyayı kullanma etkinliği niteliği taşıyan eylemlere ilave olarak, insanoğlunun dış dünyaya karşı geliştirdiği ya da şans eseri eriştiği başka aktiviteler ve davranışların adıdır oyun. Bu eylemler, bireylerin özgürlüğün tadını çıkaracakları ve arzuların tatmininin hiçbir zaman veremeyeceği bir aydınlanmış olma halini deneyimleyeceklerine inandıkları aktivitelerdir. Söz konusu bu durumu gerçekleştiren de bir anlamda Homo Ludens’tir. Oyun ve sanatın her ikisi de insanları benzer biçimlerde heyecanlandırır, keyif verir ve mutlu olmalarını sağlar (Tüfekçi, 2013: 25). Bu açıdan bakıldığında sanat ve oyunun kültürel öneminin ifade edildiği dört esas başlık şunlardır:
	 Boş enerji ve boş zaman kültürü kuramı; sanat ve oyunu esas ihtiyaçların giderilmesinden sonra ortaya çıkan fazlalığın birer ürünü olarak görmektedir.
	 Deneyim kuramı; sanat ve oyunu, insanın dayanılmaz, acımasız gerçeklerle zarar vermeden ve zarar almadan, bir biçimde karşı karşıya kalabileceği aktiviteler olarak algılamaktadır. Sanatı da oyunu da taklit ve bir başkasının hayatına katıldığını hayal etme olarak tanımlamaktadır. 
	 Metafizik kuramlar; bilgi kuramı ve bilime dayanır, hem sanatta hem de oyunda  - mış gibi’lik unsurunu çıkış noktası olarak sunarak her ikisini de eşitleme çabasına girmektedir. 
	 “Yetişkin birey içindeki çocuk” kuramları; gelişmiş bir hiper-gerçekliğin aksine narin ve bilinçsiz bir şekilde gerçekleştirilen oyun eylemini ele almaktadır (Tüfekçi, 2013: 25).
	Oyun ve sanat benzer özelliklere sahiptir. Bir çocuğun oyun oynadığı esnada, onun için bir başka dünya yoktur ve endişe duygusundan uzak olan çocuk özgürleşir. Bu noktada sanatçının yaratım süreci de bir tür oyun olarak değerlendirilebilir. Sanatçının tek hedefi çalıştığı eserdir ve o anın öncesi ve sonrası anlamını yitirmektedir. Sanatçı da yaratım sürecinde özgürleşir. Çocuk nasıl ki oynadığı oyun nedeniyle yargılanmıyorsa, sanatçı da ortaya koyduğu eserlerden ötürü yargılanmaz. Oyun, mutlak kurallara bağımlı bir yapıda değildir ve sanat gibi yaratıcı bir niteliğe sahiptir. Oyundaki kurallar, oyunu ortaya koyan kişinin kendi belirlediği kurallardır ve bu kurallar oyun dışından dikte edilen kurallar değildir. Bunun yanı sıra oyun da sanat da özgür alanlarda ortaya konmaktadır. Bu özgür tutumun oyun eylemini gerçekleştiren insanı ve söz konusu kişiyle iletişim kuran herkesi özgürleştirdiği ifade edilir. Bu noktada sanata bakıldığında görülebilen şudur ki sanat, sanatçının kendisini ve sanatı ile iletişim kuranları daha özgür kılan bir eylem, deneyim, olgudur (Duran, 2019: 27). 
	Oyun kavramını Heidegger sanat kuramı içerisinde ele almıştır. Bu nedenle sanatı bir oyun olarak değerlendiren kuramcılar arasında yer almaktadır. Heidegger, sanat kavramını yeryüzü ve dünya kavramlarını kullanarak açıklar ve sanatın bu söz konusu iki kavramın kesişmesinden ötürü ortaya çıktığını öne sürer. Bu anlamda sanat eserinin yeryüzünde yer aldığını ve dünyanın ise sanat eserinin ortaya koyduğu bir dünya olduğunu söyler. Bununla birlikte yeryüzünü, sır saklayan bir kavram olarak değerlendiren Heidegger’e göre “yeryüzü bütün doğmakta olanların doğumunu kendileri olarak gizledikleri şeydir, yeryüzü gizleyen şey olarak doğmakta olanlarda bulunur” (Heidegger, 2007:37). Bu söyleme örnek olarak şunu verebiliriz: bir taş, yapısından ötürü yeryüzüdür fakat bir sanatçı tarafından biçime sokulduğunda insanlığın anlam yükleyebileceği bir forma girer. Bu durum da sanatçının ortaya koymuş olduğu heykele ait olan dünyayı temsil etmektedir. Sanat, dünya ve yeryüzü kavramlarının birbiri ile kesişmesinden ortaya çıkmaktadır. Bunun nedeni ise dünyanın, kendi varlığını ön plana çıkarma durumu söz konusuyken, yeryüzünün kendini saklama eğilimi göstermesidir. Söz konusu bu kesişme sonucunda da gerçeklik olgusu kendini göstermektedir (Uzun, 2015: 20).
	Heidegger’e göre dünyadaki her şey ayna-oyununun bir döngü içerisinde olmasıyla ilintilidir. Bu doğrultuda Heidegger’in düşüncesi temel alındığında evren veya dünya oyununda her şeyin bir oyun aracılığı ile var olduğu ve aydınlandığı sonucu ortaya çıkmaktadır.  Bu bağlamda Heidegger’in ortaya koyduğu bu kavram, oyunun en geniş kapsamdaki düşünülüşünü açıklamaya çalışmaktadır. Bu noktada oyunun çok kapsamlı bir boyuta eriştiği ve oyunun aslında bir ayna oyunu olduğu -özünün ayna tutma/olma olduğu- ifade edilebilmektedir. Bununla birlikte Heidegger, insanın “neden ilkesinin” etkisi kapsamında, temellendirme ve temelsiz kalma, bırakılma oyununu gerçekleştirdiğini belirtir. İnsana nedenler sunulur, sunulan nedenler tekrar geri alınır ve insan bir nevi nedensiz kalır. Bu durum, oyunun başlıca niteliklerinden biri olarak öne sürülür. Heidegger’e göre “verme ve geri alma” arasındaki bu ulu oyunda ortaya çıkan devinimin şeklinin görülmesi önemli bir noktadır. “Verme ve geri alma” oyunu, “varlığın kendisini göndermesi ve geri çekmesi arasındaki oyun” olarak nitelendirilebilmektedir. Söz konusu oyunun temel dayanağı irdelendiğinde ise varlığın veya varlığın kaderi “oynayan çocuk, Aion”un oyunsal devinimleri ile mümkün kılınmaktadır (Dursun, 2014: 84).
	Bununla birlikte Derrida’nın yazılarında, sürekli olarak kullandığı “differance” (farklılık) kavramı yer almaktadır. Derrida bu kavramı sistematize edilmiş bir şekilde tanımlamasa da her yazısında kullanmıştır. Derrida, “La Differance” yazısında kavramı şöyle ele alır:
	“Aslında hakikaten her kavram, farkların (differance) sistematik oyunuyla (jeu) diğerine, diğer kavramlara işaret eden bir sistem, bir zincir içinde yazılıdır. Böyle bir oyun, differance, böylelikle basit bir şekilde kavram olmayıp daha ziyade genel olarak kavramsallığın, bir kavramsal süreç ve sistemin olanaklılığıdır. Aynı nedenden dolayı, bir kavram olmayan differance, basitçe bir sözcük, yani, bir ses ile bir kavramın kendine göndergeli birliği ve burada-olan(presente), durgun bir şey değildir” (Derrida, Akt: Dursun, 2014:95).
	Buna göre Derrida’nın differance kavramı üzerine şunlar söylenebilir:
	 Farkların gerçekleştirmiş olduğu bir oyun olarak görmektedir ve bundan ötürü de differance’ı oyun veya oyunun olanaklılık durumu olarak nitelendirmektedir 
	 Differance olarak adlandırılan şey, kendine göndergeli olarak tanımlanmamakta ve differance’nin burada olan ve durgun bir varlığı olmamaktadır
	 Differance, basit bir biçimde bir kavramı tanımlamamaktadır (Dursun, 2014: 96).
	Bununla birlikte sanat ve oyunun birbirleri ile kesiştiği en belirgin nokta özgür hissedilen ortamlarda kendini göstermektedir. Bireyin özgür hissedeceği ortamın oluşması için eylemlerindeki zorunluluk olgusunun ortadan kalkması gerekmektedir.  Oyun eylemini gerçekleştiren birey kendini sadece oyuna odaklamakta ve bir başka zamanda olduğu varsayımına kapılmaktadır. Sanatçı da ortaya bir sanat eseri koyarken kendini sadece eseri ortaya koyma eylemine odaklamaktadır. Sanat ve oyun arasındaki bir diğer önemli benzerlik de öykünme yani taklit etme kavramıdır. Sanatın bir taklit etme eylemi olduğunu öne süren düşünürler, bu özelliği oyun ile benzerlik göstermesine neden olan başlıca unsurlardan biri olarak nitelendirilmektedir. Gerçekçi veya maddesel olmayan sanat yaklaşımında dışsal faktörler ve ona zıt olan tepkiler söz konusudur. Sanat, yaratmaya duyulan önlenemez istek ise, kişisel bir güdü ve karşılıktır. Taklit, eylemindeki esas gerçekliği daha yalın bir hale getirmek veya benzerini biçimlendirmek, yaratmak gibi sınırlı anlamlara sokulmuştur. Yaratma aşamasını tasvir etmek zordur ve sanat ve oyunda hedef kendi bünyesinde barınmaktadır (Saygı, 2018: 40). 
	Gadamer, sosyal bilimlerin, doğa bilimlerinden farklı bir biçimde kendine has bir şekilde yorumlanması ve incelenmesi gerektiğini savunmaktadır. Bunun yanı sıra sanatı araştırabilmek için ise oyun kavramını ele almıştır. Gadamer, sanatı yorumlayabilmek adına iki çeşit oyun kavramı ortaya koymuştur. Bu oyun kavramlarından birincisi, yönelimselliğe sahip olan ve basitçe bir şeyi oynamak olarak nitelendirebileceğimiz bir oyundur. İkincisi ise hayvanların oyunlarında da sürekli var olduğu gibi çocuk oyunlarıdır. Birinci oyun kavramı, satranç gibi bireyden bireye kuralları değişim göstermeyen, oynanması için belirlenen kuralların ne olduğuna dair bilgi sahibi olunması gerektiği oyunu ifade etmektedir. İkinci oyun kavramında ise oyun eylemini gerçekleştiren kişiler oyun kurallarını belirler ve belirlenen bu kurallar bir başka oyunda değişim gösterebilmektedir. Gadamer, sanatsal ve teknik üretimi birbirinden ayırmaktadır çünkü kendilerine özgü yapılarının birbirlerinden farklı olduğunu öne sürmektedir. Bu doğrultuda sanatsal üretimin özgür bir yapıda olduğunu ve sanat eserlerinin birbirlerine benzemediğini ancak teknik üretimin kurallara bağlı bir şekilde ortaya koyulduğunu ve üretilen nesnelerin birbirinin benzeri niteliğinde olduğunu ifade etmektedir. Gadamer, bu noktada ön plana çıkardığı bu farklılığın, sanatsal üretimin kuralsız oyunculuğunu, teknik üretimin ise kurallara bağlı olan oyun türünü ifade ettiğini öne sürmüştür (Uzun, 2015: 21).
	Oyunları yönelimselliklerine göre kategorize eden Gadamer, söz konusu yönelimselliğin ve bu yönelimsellikle beraber söz konusu olabilecek oyunun kastetme, yerine geçme ya da o veya bu gibiymiş gibi davranma karakterini oyunları kategorize etmede kullanır. Bunun yanı sıra teknik üretim ve sanatsal üretimi de birbirinden ayırt etmede bu yönelimsellik kullanılabilmektedir. Gadamer, sanat eserini yapı/biçim şeklinde tanımlamaktadır. Bunun nedeni ise üretim sürecinin önemini yitirmesi ve ikinci planda tutulmasıdır; kendine has benzerliğini ifade etmiş ve kendi görünümüne bürünmüştür. Bununla beraber Gadamer, oyunun öznesinin yine oyun olduğunu öne sürmektedir. Bu bağlamda özne karakterine bürünmüş bir oyunla karşılaşılsa da, oyuncu bu oyun tarafından içine çekilmiş olsa da, oyun devinimlerinin ortaya konduğu bir alanın olması gerekmektedir. Gadamer, sanat eseri ile eseri gerçekleştiren birey arasında bu tarz bir oyun alanının var olduğunu şu şekilde ifade etmektedir, Her eser onu belli bir oyun alanında yanıtlayan kişiye, içini kendinin dolduracağı bir alan bırakır. Gadamer’e göre bir oyunun tekil doğası, oyun alanının doldurulma biçimini tarif eden kurallar ve düzenlemelerde yatar (Dursun, 2014: 116). 
	Bununla birlikte Gadamer, oyunu bir yorumlama aşaması olarak değerlendirmektedir ve ona göre dil kavramı da bir nevi varlığın tecrübe ettiği bir oyundur. Gadamer’in bu noktadaki görüşü Wittgenstein’ın dil oyunları ile benzerlik göstermektedir. Gadamer, dil oyunları kavramının önemini vurgulamakta ve Apel’in de öne sürdüğü gibi, dil oyunları kavramının hermenötik için yeterli bir nitelik taşımadığını; bunun nedeninin ise geleneğin devamlılığının yalnızca dil oyunu kavramı ile devamsızlık içinde değerlendirilebileceğini öne sürmektedir. Varlığın gerçekleştirdiği bir oyun olarak ifade edilen dil, oyunun katılımcıları tarafından oynanan dil oyunları düşüncesi, oyuncuların tarihsel hareket ile oyunun kapsamına girildiği ve artık oyunun kendi kendini oynadığı bir oyun düşüncesi ile yer değiştirmektedir (Çelik, 2013: 138).
	1.5.1. Felsefi Bağlamda Oyun
	20. yüzyılda oyun kavramı felsefede daha sık kullanılmaya başlanmıştır. 20. Yüzyılın en önemli düşünürlerinden olan Wittgenstein’ın öncülüğünü yaptığı görüşler oyun kavramının felsefede daha çok kullanılmaya başlanmasına yol açmıştır. Yalnız oyun kavramının çok kullanılmaya başlanması sadece felsefe alanında değil felsefe dışında da birkaç alanda eş zamanlı olarak gerçekleşmiştir. Oyun, felsefe alanında çok boyutlu bir yapıda olan insan varoluşunun algılanmasında önemli bir rol oynamaktadır. Oyunun bu denli ön plana çıkması şaşırtıcı ve beklenmedik bir durum olarak değerlendirilmektedir. Çünkü insan faaliyetlerinin en ciddisi olarak da tanımlanan felsefenin, 20. Yüzyılda oyun kavramını, tüm insan faaliyetlerinin açıklayıcı metaforu ve insani varoluşun merkezi kavramı olarak değerlendirmesi, söz konusu durumun doğrudan kendi kendisini de bir tür oyuna dönüştürmesi gibi kaçınılmaz bir sonucun ortaya çıkmasına neden olmuştur. Bu nedenle birbirine yapısal olarak en uzak olan olguların birbirine entegre olması, her türlü kavramsallaştırma ve kuramsallaştırmanın üzerinde yükseldiği temel zeminin dönüşümüyle sonuçlanmıştır (Dereko, 2012: 1). 
	Oyun kavramı felsefi bağlamda incelendiğinde, aslında oyunun bir çeşit “oyun analojisine” mi dönüştürüldüğü, oyun ve dil arasında benzerlik bağlantısı olarak ilişkinin mi kurulduğu, oyun kurallarının bilinmesiyle oynanabilirliği arasındaki bağıntının ne olduğu ve oyunun hayatı sürdürme çabasının bir parçası mı olduğu konusunda birçok görüşe yer verildiği görülmektedir. Bunlar doğrultusunda satranç oynayabilmek için satranç taşlarının isimlerini bilmenin yeterli olmadığı gibi, kelimelerle bir tür oyun gerçekleştirebilmek için de kelimeleri yalnızca objelerin isimleri olarak düşünmenin de yeterli olmadığı örneği öne sürülmektedir. Bu konuda Wittgenstein’ın felsefi bağlamda tasvir ettiği dünya, hayattaki tecrübelerin değişik ve paradoksal niteliğini göstermektedir. Belirlenen kurallar dışında, kendi gelişimleri tarafından belirlenen bireysellikler olarak oyun, söz konusu paradoksal niteliği ortaya koyan güçlü imgeler olarak değerlendirilebilmektedir. Bu bakımdan kuralların oyunların yapısını belirlediği geleneksel oyun kavramlarından uzaklaşıldığı bir söylemle karşı karşıya kalınmaktadır. Bu aşamada gerçekleştirilmesi gereken eylem, oyunların henüz sonlanmamış bir sona doğru ilerleme kaydeden süreçler olarak değerlendirilmesidir. Wittgenstein, kuralların birer dil-oyunu olarak ortaya çıkarıldığını ifade edebilecek bir oyun kavramı ortaya koymak istemiştir. Anlam, objeyle kelime arasındaki uyum veya zıtlık üzerinden belirlenememektedir; kelimelerin çok boyutlu, pratik, toplumsal kullanımları aracılığı ile düşünüldüğü bir bağlam ile belirlenmektedir (Yalçın, 2013: 17).
	1.5.1.1. Heraklitos ve Platon 
	Batı’nın felsefe dünyasında “oyun” söz konusu olduğunda, ilk olarak Heraklitos’un “Aion (hayat), dama oynayan bir çocuktur; krallık çocuğundur” söylemi ön plana çıkmaktadır. Heraklitos’un bu Yunanca söylemine, daha sonra gelen düşünürler pek çok yorumda bulunmuştur;
	 David Miller “Aion, bir oyun tahtasındaki taşları hareket ettirerek oynayan bir çocuktur. Krallık çocuğa aittir.” olarak,
	 Heidegger “Varlığın kaderi/takdiri, oynayan bir çocuktur; var olanların varlığı, kurucu zemini yöneten, arkhe. Varlığın kaderi: oynayan bir çocuk” olarak,
	 Nietzsche ise; “Heraklitos’a göre evren, Zeus’un bir oyunudur yahut fiziğe uygun deyimiyle, ateşin kendisi ile oyunudur.” (Nietzsche, Akt: Duran, 2019:4) olarak yorumlamışlardır. 
	Bununla birlikte Platon ise insanı Tanrı’nın bir oyuncağı olarak değerlendirmektedir. Bu konuya dair Platon’un güzel oyunlar oynayarak yaşamalı fikri dikkat çekicidir. Platon, görsel dünyayı oyunla özdeşleştirmektedir. Fakat oyun, bireyi geleceğe hazırlamalı ve eğitsel unsurlar içermelidir. Oyuna belirli bir sınır getirilmesi gerekliliğini öne süren Platon, aynı zamanda çocukların oyunlarının da denetim altında tutulması gerektiğini söyler. Çocuğun geleceğine yönelik uygun oyunlar oynaması gerekliliğinin üzerinde durur. Bu yöntemle, çocuğa öğretilen bilgilerin oyun vasıtasıyla pekiştirilerek çocuğun istekli ve tutkulu olmasının sağlanacağını ve çocuğun kolay bir şekilde yönlendirilebileceğini öne sürmektedir (Öksüz, 2017: 56). 
	Platon, Antik Yunan’da Tanrı’nın insanlarla oyun oynadığını ifade etmiştir. Tanrıların insanlar ile oyununu “dünya/hayat” karşıtlığı üzerinden betimlerken oyunun, doğa ve insan davranışının sanatta ve edebiyatta taklide dayanan temsilinden beslenen, insanın yararcı niteliği üzerinde durur. Bu durumda Platon oyunu bir ruh ve beden haline bürünmenin aracı olarak görmekte, bir duygu veya eylemi kapsayacak bir şekle sokmanın ortamı olarak değerlendirmektedir. Oyunu, bireyin yaratılıştan meyilli olduğu fonksiyonunun mükemmellik hedefine uygun bir şekilde yerine getirmesini sağlayacak bir şekillendirme süreci olarak değerlendirmektedir. Oyunun dünya ile bağdaştırılması, oyun-gerçeklik bağlantısı ve oyunun ontolojisi üzerine düşünme gerekliliğini doğurmaktadır (Sayak, 2016: 22). 
	1.5.1.2. Nietzsche
	Nietzsche, dünyada oluş ile yok oluşun, yapma ile bozmanın hep aynı masumiyet içerisinde bulunması ve içine etik açıdan sorumluluk yüklenmemesi gerektiğini öne sürmüştür. Ateşe benzettiği evrenin, kendisi ile sürekli olarak bir oyun eylemi içerisinde bulunduğunu ve her şeyi başlatıp, sonrasında yok ettiğini, yok ettiğinde ise oyuna her zaman baştan başlandığını ve bu kısır döngü ile başlayan yeni oyunlarda başka bir yaşamın hayat bulduğunu ifade etmektedir (Öksüz, 2017: 56). 
	Bununla birlikte Nietzsche, tragedya ve oyun kavramını birbiriyle ilişkilendirmiş ve bu bağlantıyı Sokrates’ten önceki düşüncede aramıştır. Aynı zamanda Heraklitos’un söylemini, yukarıda da belirtildiği gibi, “Heraklitos’a göre evren, Zeus’un bir oyunudur yahut fiziğe uygun deyimiyle, ateşin kendisi ile oyunudur” (Dursun, 2014:23) biçiminde yorumlamıştır. Nietzsche, Apolloncu ve Dionysoscu iki kuvvetin var olduğunu vurgulamaktadır. Bu iki kuvvet devamlı çatışma halindedirler ve bu çatışma hali bunların varoluşlarında yer almaktadır. Tragedya ile bu iki kuvvet sanatın türleri biçiminde nitelendirilirler. Sanat, Yunanlılar için, hayatın bu denli çelişkili ve acı verici olmasına rağmen, oyun oynamanın bir parçası olarak değerlendirilmektedir (Duran, 2019: 6). 
	Buna ek olarak, Nietzsche ilk önce Platon olmak üzere Antik dönemin klasik filozoflarını da “idealarla” oynadıkları için “gösteri oyuncuları” olarak tanımlamaktadır. “İdea” kavramı görme ve göz kavramları ile ilişkili olduğu için, idealarla oynama kavramı Nietzsche için göz boyamaktır. Nietzsche, erdem ideasının filozoflarının birer gösteri oyuncusu olduğunu ifade etmiş ve bu filozofların geçimsiz bireyler olduğunu öne sürmüştür. Konu edinen filozoflar teoride erdem olarak öne sürdükleri şeyle uygulamada en büyük karışıklığa yol açmış ve ne şekilde tutum sergilenmesi gerektiği sorusunun çözümsüzlüğüne neden olmuşlardır. Nietzsche bu bağlamda uygulamada her şeyin gösteri oyunculuğu ile sonlandığını ifade etmiştir (Wisser, 1990: 89).
	Nietzsche için dünya, bir “gücü talep etme” durumudur ve oyun ölçeğinde değerlendirildiğinde “gücü talep eden” insan da “oyuncak” olmaktan çok “oyuncu” konumuna gelebilmeyi ve oynamayı isteyendir. Bu bağlamda en güçlüsü de en güçsüzü de bu oyun eyleminin içerisinde yer alır. Öyle ki Nietzsche’nin bu anlamda oyuna dair düşüncesi şöyle özetlenebilir: “Güçlüye hizmet etmesi için, zayıfın iradesi kendinden daha zayıfa hâkim olmaya ikna eder”. Bunun nedeni aynı istem olgusunun, çok daha güçsüzlerin üzerinde hâkimiyet kurmak istemi olarak da ortaya çıkmasıdır. Bu durumda hem güçlü hem de güçsüzün “gücü” talep etmeleriyle oyun eylemi gerçekleşiyor denilebilir. Nietzsche’nin öne sürmüş olduğu “kendini aşma” ilkesi, güçlünün hâkimiyet kurma talebini ve güçsüzün güçlü olma talebini ortaya çıkaran ilkedir. Nietzsche’ye göre “gücü talep etme” olgusu tehlikenin oluşmasına yol açmaktadır. Bir başka söylemle, Nietzsche’nin gerçek istemi ile gücü talep eden bilge insan hakkında “sürekli tehlikeye sokar kendini, tehlikeli bir oyun oynar” söylemi bunu açıklamaktadır. Bunun yanı sıra Nietzsche, dünyadaki güç ve kuvvet oyununun sayıca fazla, çeşitli kombinasyonlar kapsamında oynandığını, oyunun yapısında bir döngünün var olduğunu ve bu döngü neticesinde değişik oyunların ortaya çıktığını öne sürmektedir (Dursun, 2014: 45).
	1.5.1.3.Schiller 
	Schiller, Rönesans düşünürlerinden olan Kant’tan etkilenerek estetik kuramını oluşturmuştur. Schiller’in bu kuramı oluştururken temel fikri, insanı sosyal hayatın tutsaklık halkasından çıkararak, sıradan hayatı “haz ve güzellik halkalarına” çevirme arzusudur. Bu doğrultuda, insanın kendi bünyesindeki bütünlüğü sağlamanın, içinde yer aldığı gerçeğin fiziksel ve etik sınırlılıklarının ortadan kaldırılması ile mümkün olabileceğini öne sürmüştür. Schiller, gerçeklerin oyun sürecinde ciddiyetini kaybettiğini düşünmektedir. Esas gereksinimlerini gideren insan, dikkatini oyuna verdiğinde içsel bütünlüğünü geliştirip yaşamını dönüştürebilmekte ve daha doyurucu bir hayat tarzına geçebilmektedir. Bu bağlamda birbiri ile kesişen iki karşıt dürtü, mantık ve duygusallık, yalnızca oyun ile giderilebilmektedir. Oyun, insanı yalnızlaştırmamakta, hatta kendini gerçekleştirmesine olanak sunmakta ve aynı zamanda eğlendirici, doyurucu ve haz veren hisleri de insana sunmaktadır (Sevinç, Akt: Duran, 2019: 7).
	Bununla birlikte bağımsızlığı ve acıyı dışlayan duyusal güdüdür ve bağımlılıkların hepsini ve acıyı dışlayan ise biçim güdüsüdür. Bu noktada Schiller özgürlüğün dışlanmasını fiziksel bir gereklilik olarak görmekte, acının dışlanmasını ise etik bir zorunluluk olarak değerlendirmektedir. Bu iki güdünün de bir aradayken güçlü olduğu oyun güdüsü ise gönüllü olmayı gerektirmektedir. Bunun nedeni, oyun güdüsünün gönüllülüğe gerek etik gerek de fiziksel olarak gereksinim duymasıdır. Bu anlamda oyun, her türlü rastlantıyı ve her türlü gerekliliği ortadan kaldıracak ve insanı fiziksel-etik olarak daha da özgürleştirecektir. Öyleyse oyun güdülerinin etkileri ve özellikleri ele alındığında, oyun güdüsü “arada” bir yerde kalmaktadır. Duyusal ve biçim güdülerinin özelliklerini taşımaktadır, fakat tek başınayken bu ikisi de oyun güdüsünde kendileri olarak yer almazlar. Schiller, duyguların ve heyecanların sürekli hareketliliğinin etkisini aldığı düzeyde aklın, bu hareketliliği düşüncelerine uygun bir biçime getireceğini; etik gerekliliğini mantık yasalarından aldığı düzeyde de duyularla yakın bir ilişki içerisine gireceğini belirtmiştir. Bu noktada oyun güdüsü, gerekliliği ve tesadüfi olanı aynı konumda ele alacaktır (Dursun, 2014: 38).
	1.6. Oyun Kuramları
	Oyun Kuramının öncüsü olarak Schiller görünse de pek çok düşünür Schiller’in Oyun Kuramının ortaya çıkmasına katkı sağlamıştır. Bu anlamda, Schiller’in düşünsel gelişiminin incelenmesi açısında önemli düşünürlere yer verilmesi gerekmektedir (Duran, 2019: 3). 
	Martin Shubik, “Oyun Teorisi ve Sosyal Davranışla İlgili Yaklaşımlar” (1964) kitabının giriş makalesinde, oyun teorisini genel olarak şu şekilde tanımlar: “Oyun Teorisi çatışma durumlarında karar vermenin incelenmesi için bir yöntemdir. Bu bağlamda bir “oyun” un özü, kaderleri iç içe olan farklı hedefleri veya amaçları olan karar vericileri içermesidir” (Schechner, 1977: 15).
	Sanat olgusu içinde değerlendirilen Oyun Kuramı, ilk defa Schiller tarafından kapsamlı bir şekilde ele alınmıştır. Schiller, oyun kavramı ile ilgili düşüncesini “İnsan, sözcüğün tam anlamıyla insan olduğu yerde yalnızca oynar ve o, oynadığı yerde ancak tam insandır” cümlesiyle ifade etmiştir. Bu cümlesiyle insanın sadece toplumsal bir süreç içinde var olduğunu ve yalnızca bu toplumsal süreçte üretim gerçekleştirdiğini ve ürettiği kadar da insan olduğunu ifade etmektedir. Schiller bu noktada sanatın oyunsal bir faaliyet olduğunu ortaya koymaktadır. Bunun yanı sıra Schiller, yukarıda da belirtildiği gibi, insanın başlıca iki dürtüye sahip olduğunu ve bu dürtülerin duyusal ve biçim dürtüsü olduğunu öne sürmüştür. Duyusal dürtüsünün, insanın fizyolojik varlığından ve biçim dürtüsünün de akli doğasından kaynaklandığını belirtmiştir. Schiller, duyu ve biçim dürtüsünü bir araya getirecek olan olgunun oyun olduğunu öne sürmüştür. Duyusal dürtü, değişimin gerçekleşmesini, zamanın bir amacının olmasını; biçim dürtüsü ise zamanı yok etmeyi, hiçbir değişimin gerçekleşmemesini talep etmektedir. Söz konusu iki dürtüden etkilenen oyun dürtüsü ise zamanı zamanda yok etmeyi, oluşu mutlak varlıkla, değişimi ise özdeşlikle değiştirmeyi amaç edinmektedir. Zamanın zamanda yok edilmesi, bir nevi “gibi yapmayı” ifade etmektedir. Bireyin bu noktada zamanın geçmediğini varsayması, buna örnek olarak gösterilmektedir (Vanlıoğlu, 2013: 2).
	Oyun Kuramını sanatla olan ilişkisi kapsamında değerlendiren Schiller, sanatın, sanattan başka bir amacının olmadığını düşünmektedir. Aynı zamanda insanın da yalnızca insan olduğu zaman oyun oynadığını ve yalnızca oyun oynadığı zaman tam bir insan olabildiğini de öne sürmüştür. Schiller’in bu yaklaşımıyla insanın yalnızca sanat ile gerçek özgürlüğe erişebileceğini ifade etmeye çalışmıştır. Oyun insan için yaşamdır; duyumsal ve biçimsel dürtüye sahip olan insanın duyumsal dürtüsü sürekli olarak söz konusu değişim arzusunu bastırmakta, biçimsel özgürlüğü ise birlik ve sürekliliği, devamlılığı sürdürmek için çabalamaktadır. Aynı zamanda duyumsal dürtü, etik yasalarına karşı gelebilmekte, biçimsel dürtü ise insanın duygularına zarar verebilmektedir. İki dürtü arasındaki uyumun gerçekleşmesini sağlayan oyun dürtüsü ise yalnızca sanat ile ortaya çıkmaktadır (Öksüz, 2017: 57). 
	1.6.1. J. Huizinga’nın Oyun Kuramı; “Homo Ludens”  
	Düşünürlerin birçoğu sanat eserlerini ortaya koyma sürecinde oyunu kaçınılmaz bir sebep olarak değerlendirmişlerdir. Söz konusu bu saptama, hem deneyimlenen sürecin hem de iki kavramın da toplum içerisindeki ödevinin birbirine benzer nitelikte olmasından dolayı ortaya çıkmaktadır. Sanat ve oyun da pek çok alanda birbirinin yerine kullanılmış veya birbiri ile karıştırılmıştır. Sanat ve oyun arasındaki farkın ayırt edilmesinin zor olduğu öne sürülse de hem tarihin içinde hem de insan yaşamında ilk ortaya çıkan olgunun oyun olduğu görülmektedir. Bu sonuca, bir çocuğun büyüme aşamasını irdeleyerek veya ilk insanların kullandığı ilkel bebek çıngıraklarına erişerek ulaşabilmektedir. Bir çocuğun, herhangi bir üretim sancısı yaşayarak sanat eseri ortaya koyma hedefi yoktur. Sadece oyun neticesinde var olan eser sanat eseri olarak değerlendirilmese bile, gelecekte bir sanat eseri olarak değerlendirilebilecek bir niteliğe sahiptir (Uzun, 2015: 19).
	Huizinga, insanlık tarihinin asli unsurlarından biri olan dilin bile insanın oyun oynaması ile doğduğunu, ilkel toplulukların birçok sosyal aktivitelerini de oyun oynayarak yerine getirdiklerini ifade eder. Bu anlamda Huizinga’ya göre ‘oyun’, düpedüz kültürün temelidir. Ayrıca “Oyun kültürden daha eskidir” (Huizinga, 2017:12) diyen ve kültürün oyuncul karakterine dikkat çeken Huizinga, oyunun farklı işlevlerini de yadsımaz. Onun aynı zamanda bir eğlence, gevşeme ve zevk alma aracı olduğunu, yaşam enerjisi fazlalığından kurtulma yolu olarak farklı bir işlev taşıdığını, yarışma ihtiyacından doğan boşluğu giderdiğini, zararlı yönelimlerden kurtulmaya ve egemenlik kurma arzusunu tatmin etmeye yaradığını, doğuştan gelen taklit eğilimini sürdürme aracı olarak iş gördüğünü, kişiye birçok konuda antrenman yapma imkânı sağladığını ve ‘bütünsellik bilinci’ vererek olaylara analitik bakma yetisi kazandırdığını ifade eder (Çalış, 2016: 85).
	Psikoloji ve fizyoloji, oyunu hayvanlarda, çocuklarda ve yetişkin insanlarda gözlemek, tasvir etmek ve açıklamak için çaba sarf etmektedir. Bu bilim dalları oyunun doğasını ve anlamını saptamaya ve onun hayat düzlemindeki yerini belirlemeye uğraşmaktadır. Bu yerin önemi, oyunun yerine getirdiği işlevin gerekli veya hiç değilse yararlı karakteri, genel olarak ve çelişkisiz bir şekilde, her bilimsel araştırma ve incelemenin hareket noktası olarak kabul edilmiştir. Oyunun bu biyolojik işlevini tanımlamaya yönelik çok sayıdaki girişim birbirlerinden oldukça farklılaşır. Kimileri oyunun kökeninin ve temelinin, yaşam enerjisi fazlalığından kurtulmanın bir biçimi olarak tanımlanabileceğine inanmıştır. Başka teorilere göre ise, canlı varlık oyun oynarken, doğuştan gelen bir taklit eğiliminin hükmü altındadır veya bir gevşeme ihtiyacını tatmin etmektedir veya hayatın ondan talep edeceği ciddi faaliyetlere hazırlık antrenmanı yapmaktadır; ya da oyun, insanın nefsine hâkim olmasını sağlamaktadır. Daha başka varsayımlar da oyunun kökenini hem egemenlik kurma arzusu hem de yarışma ihtiyacı içinde, bir şey yapabilmeye veya bir şeyi belirleyebilmeye yönelik olan içkin bir yatkınlıkta aramaktadırlar. Nihayet diğer bazı teoriler, oyunu zararlı eğilimlerden masum bir şekilde kurtulma yolu olarak kabul etmektedirler. Bu teorilere göre oyun, ya fazlasıyla tek yanlı olarak hareket etmeye yönelten bir eğilimin zorunlu telafisidir, ya da gerçek hayatta gerçekleştirilmesi olanaksız arzuların bir kurmaca aracılığıyla giderilmesi ve böylece kişisel benlik duygusunun korunmasının sağlanmasıdır (Huizinga, 2017: 18).
	Huizinga, oyun kavramının önemli olan özelliklerini şu şekilde belirtmektedir;
	 Oyun eylemi, tamamen gerçekleştiren kişinin iradesine bağlıdır ve ısmarlama veya zorla gerçekleştirilen oyun, oyun olarak değerlendirilmemektedir. Bu nedenle oyun eylemi bireylerin boş zamanlarında gerçekleştirdiği aktivitedir. Oyun, bir ayin veya tören olarak ortaya konduğunda bir görev olarak değerlendirilir, oyun olmaktan çıkar ve buradan da oyunun özgürlüğünün olduğu, ancak özgürce gerçekleştirilebileceği neticesi ortaya çıkmaktadır.
	 Oyunun ikinci özelliği de özgürlük kavramıyla alakalıdır. Bu noktada oyunun, gündelik yaşamdan farklı bir niteliğe sahip olduğu görülür. Oyun, gündelik hayattan geçici bir süreliğine uzaklaşarak kendi dünyasının kapsamına girer. Çocuk, oyun oynama eylemini gerçekleştirirken gerçek yaşamın dışında olduğunun farkındadır. Bu sebeple de oyun, menfaatçi bir tutum sergilememektedir. Karşılığında, gündelik hayata dair birtakım isteklerin, maddi kazanımların giderilmesi söz konusu olmamaktadır. Oyun, gündelik hayatta bir mola ve gündelik hayatın bir süsü niteliğindedir. 
	 Oyunun üçüncü özelliği ise, oyunun gündelik hayattan mekân ve zaman açısından bağımsız hareket etmesidir. Bu açıdan kendine has bir mekânla ve zamanla sınırlı bir hale büründürülmüştür. Oyun eylemi başlar ve belirlenen aşamada sona erer. Belirli bir amacı vardır ve sürekliliği söz konusudur. Sadece zaman açısından değil ancak mekân açısından da sınırlı bir hale getirilmiştir. Oyun yeri, ritüele benzer bir şekilde, fiziksel olarak veya uyumluluk ve oyun kuralları açısından belirlenmiştir (And, 1974: 28).
	Huizinga için oyunun hermenötik özellikleri, bir tür toplumsal anlaşmanın ürünü değildir, aslında oyunun kendi doğasından kaynaklanmaktadır. Onun için oyun, sosyalliğin bir işlevi değil, tüm kültürün temel ilkesidir. Bu yüzden oyun, onu yüce ve kutsal alanla ilişkilendiren “birincil yaşam kategorisini” oluşturur. Bu anlamda Huizinga, oyunların idealist felsefe geleneğiyle yakından bağlantılı olduğunu öne sürmektedir (Lauteren, 2007: 3).
	Huizinga için oyun oynama alanı özel kurallarla yönetilen bir alandan başka türlü bir alandır ve diğer alan türlerinde olduğu gibi oyun oynama alanın da bir kökeni vardır. İnsanlar mahkemeler, dini alanlar veya oyun alanları gibi özel alanlar yaratırlar (Juul, 2008: 57). Huizinga, her oyunun kendisine ait bir sanal dünyasının olmasını ve oyuncunun oyuna başladıktan sonra başka bir dünyaya dalıp, gerçek dünyadaki kimliğini unutmasını "sihirli çember" olarak tanımlamaktadır (Sever ve Bical, 2018: 217). Sihirli çember kavramı daha sonra Salen ve Zimmerman tarafından bir oyun etrafındaki sınırı tanımlayan ana terim olarak seçilmiştir. Sihirli çembere yapılan vurgu, genel sosyal yapılardan çok, somut eylem ve bir oyuna girmenin psikolojik deneyimi üzerinedir (Juul, 2008: 57).
	Oyun her şeyden önce insanlığın özgürlüğünü ifade eder, çünkü oyun, özgür bir hareket olarak ön yargısızdır. Pratik bir faydası olmayan oyun, Huizinga için, “kutsal ciddiyet” olarak adlandırdığı ve sıradan yaşamla çelişen, kırılgan varlıklar olarak hayatta kalmak için ihtiyaç duyduğumuz şeylerin dünyasını sembolize eden kültüre aittir: yiyecek, giyim, barınma gibi şeyler Huizinga’nın gerekçesine uygun olarak “kutsal olmayan ciddiyet” olarak nitelendirilse de burada kastedilen oyun değildir. İnanç yapma ya da “taklit etme” eylemini ifade eder bu tanımlama. Oyun esnasında birey (Raessens, 2014: 101):
	 Oynadığı oyunun sıradan hayattan farklı bir kategoriye ait olduğunu bilir,   
	 Oyuna odaklanabilir veya tamamen kaybolabilir, 
	 Birey, heyecan ve sevinç yaşayabilir,
	 Oyun uzayda ve zamanda belirli sınırlar ile karakterizedir ve oynanan oyun her zaman tekrarlanabilir; 
	 Oynamak için çok önemli olan, oyunun dünyasını oluşturan, kesinlikle bağlayıcı ve tartışılmaz olan kurallardır,
	 Sonuç olarak oyun kusursuz bir dünyada düzen ve karışık bir yaşam yaratır (Raessens, 2014: 102)
	1.6.1.1.Kültür Oyun ve Sanat
	Huizinga, “Homo Ludens” kitabında, oyun problemini biyolojik veya psikolojik bir olgu olarak değil, kültürel bir olgu olarak incelemektedir. Huizinga, oyunu bireyin hayatına anlam katan, doğal dünyanın yanında ikinci bir şiirsel dünya olarak görür. Oyunda günlük yaşamsal gereksinimleri aşan ve eyleme anlam kazandıran, sürekli hareket halinde bulunan “canlı” bir olgu söz konusudur. Oyunların tümü, birer anlam taşımaktadırlar. Oyunun temelinin en etkili ilkesinin “içgüdüye” dayandırılması, oyunu tam anlamıyla açıklayamamaktadır. Ancak “zihin” veya “istenç” olarak ifade edilmesi ile daha geniş ve kapsamlı bir açıklama yapmak mümkün olmaktadır. “İçgüdünün” oyuna dair pek fazla açıklamada bulunmadığını; “zihin” ve “istenç” olgularının ise gerekenden fazla açıklamalarda bulunduğunu belirtmektedir. Yalnız ne şekilde açıklanırsa açıklansın, oyunun bir anlama sahip olması, doğasındaki materyal olmayan özelliği açıklar. Oyun oynamanın verdiği keyif, çözümlemelerin tümüne, rasyonel yorumlamalara karşı direniş göstermektedir. Kavramsal olarak oyun, başka herhangi bir zihinsel sınıflandırma altında incelenememektedir. Huizinga, oyundaki mantıksızlığın, oyun eylemini gerçekleştiren bireyi mantıklı bir varlık olmaktan ziyade mantıksız bir varlık yaptığını öne sürmektedir. Bu şekilde insanın, günlük gerçek hayatın ötesinde yaşadığını belirtir (Soykan, 1991: 53).
	Oyunun işlevini hayvan hayatında veya çocuk hayatında değil de kültürün içinde ele alarak, biyoloji ve psikolojinin oyun kavramını terk ettikleri yerden konuya yaklaşılmaktadır. Oyunu kültürün içinde, bizzat kültürden önce var olan, kültüre eşlik eden ve bu kültüre başlangıcından içinde yaşadığımız döneme kadar damgasını vuran, verili bir kendiliğindenlik olarak buluruz. Oyunun mevcudiyetiyle her yerde, "gündelik" hayattan farklılaşan belirlenmiş bir eylem niteliği olarak karşılaşırız. Bilimsel çözümleme yoluyla bu niteliğin nereye kadar niceliksel faktörler haline indirgenebileceği sorusunu bir yana bırakabiliriz. Özellikle söz konusu olan şey, oyun adını verdiğimiz hayat biçimine özgü olarak bulunan haliyle bu niteliktir (Huizinga, 2017: 21). 
	Bununla birlikte oyunun eski formlarda irdelenmesi, oyunun kültür ve sosyal yaşam arasındaki bağıntısını ön plana çıkarmaktadır. Bu noktada da Huizinga, oyunun kültüre direkt olarak denk olduğunu düşünür. Huizinga “Oyunu kültürün içinde, bizzat kültürden önce var olan, kültüre eşlik eden ve bu kültüre başlangıcından içinde yaşadığımız döneme kadar damgasını vuran, verili bir bizatihilik olarak buluruz. Oyunun mevcudiyetiyle her yerde, "gündelik" hayattan farklılaşan belirlenmiş bir eylem niteliği olarak karşılaşırız’’ (Huizinga, 2017: 16) ifadesinde bulunmuştur.   
	 Bu doğrultuda hukuk, savaş, sanat vb. kültürü oluşturan bütün olgular ve ortaya koyduklarının hepsi birer oyundur. Huizinga’ya göre:
	“Kültür oyun biçiminde doğar kültür başlangıçtan itibaren oynanan bir şeydir. Toplumsal hayat, oyunlar tarafından temsil edilen yüksek bir saygınlık veren biyoloji-üstü biçimler halinde açığa çıkmaktadır. Topluluk bu oyunlarda hayatı ve dünyayı yorumlama biçimini ifade etmektedir. Demek ki oyunun kültüre dönüştüğünü değil de tamamen tersine kültürün ilk aşamalardan itibaren bir oyunun çizgilerini taşıdığını ve oyun biçimleri altında ve oyun ortamında geliştiğini anlamak gerekir” (Huizinga, 2017:65-66).
	Huizinga, gündelik yaşamdan başka türlü olma bilinci ile belirlenen, kendi zaman ve mekân çerçevesinde özgür bir şekilde ortaya konan bir faaliyet olarak ifade ettiği oyunun temsil niteliğine dikkat çekerek, oyunu bir amacı olan, gönüllü bir eylem olarak gerçek yaşamdan ayırmaktadır. Ona göre oyun mantıksızdır ve bir kurgudur (Sayak, 2016: 21).
	Bu doğrultuda Huizinga’nın esas argümanı medeniyetin ilerlemesine paralel olarak, tanrının vermiş olduğu başlıca nitelik olan “oyun oynayarak yaşamak” niteliğinin, oyun için gereken toplumsal şartların kaybolması sebebiyle eski niteliğinin yok olmasıdır. Huizinga, oyuncuların hepsinin eşit yetkiler ve sorumlulukları paylaştıkları, karşılıklı bir ilişki içerisinde olabildikleri bir yaşam pratiği olarak varoluşlarının son bulduğunu öne sürmüştür. Ancak zamanla oyuna katılanların bir bölümünün oyuna uyum sağlamak, diğer bölümünün ise oyun kurallarını değiştirme, yerine yenilerini koyabilme yetkisine ve gücüne sahip olabilecekleri bir etkileşim toplumuna göre şekillenen yeni bir döneme geçildiğini belirtir. Söz konusu yeni dönemin, 18. yüzyıldan, bugüne daha da yoğunlaştığını, özelliklerinin keskinleştiğini, farklı kültürel faaliyet alanlarına ve çeşitlerine da yansımış olduğunu belirtmiştir (Yılmaz, 2019: 1).
	Bununla birlikte Eigen ve Winkler, oyunların doğal olaylarla ilgilendiğine dikkat çekmiştir. Şans ve ilkelerin bu oyunların temel unsurları olduğunu öne süren Eigen ve Winkler, oyunun başlangıcından itibaren dünyanın akışını yönlendiren doğal bir fenomen olduğunu iddia eder. Şanslar ve kurallar, oyunun ve maddenin şekillenmesinde, maddenin canlı yapısında düzenlenmesinde ve insanın sosyal davranışlarının oluşmasında temel bir unsur olduğunu ifade etmişlerdir. Bununla bağlantılı olarak Huizinga, oyunun bir insan topluluğunu varsayan kültür fikrinden daha eski olduğunu öne sürmüştür. Oyun, hayatta kalma sürecinin biyolojik aktivitesini aşmaktadır. Bu noktada oyun ve oynamak için temel olan, eylemlerin anlamıdır (Klabbers, 2009: 17).
	1.6.1.2. Oyunsal Biçimlerin Sanatsal Boyutu
	Düşünürler, oyunun daha derin anlamını ve insan gelişimindeki evrimsel rolünü vurgulamaktadır. Huizinga, kültürün oyun öğesine dikkat çekerken; diğerleri oyun tasarımının sanatına, işçiliğine ve bazı oyunların eğlenceli olamayacağına işaret eden eğlenceli oyun fikrine odaklanmıştır (Klabbers, 2009:18). Huizinga’nın oyun-kültür görüşü, öğrenmenin ne anlama geldiğine dair anlayışımızda derin bir dönüşüm gerektirmektedir. Bir yandan, oyunları bilim, felsefe veya sanat öğretmek için etkili bir araç olarak kullanmak, bir yandan da bilimi, felsefeyi ve sanatı oyunun bakış açısı ile ele almak arasında temel bir fark söz konusudur (Rodriguez, 2006).
	Huizinga’nın öne sürmüş olduğu oyun kavramı ile alakalı prensiplerde ele alındığı üzere birey, doğayı ve doğanın bir parçası olan kendi varlığını ortaya koymak, açıklamak, algılamak, kendini veya diğer bireyleri ve bütün toplumun sağaltımını gerçekleştirmek için bazı törenler ve ritüeller gerçekleştirmektedir. Bireyin kendini belirlediği bu süreç, aslında bireyin var olmasıyla beraber doğaçlama bir şekilde gelişim göstermiştir. Bu noktada çatışma-mücadele-gerilimin sebep olduğu heyecan ve sonrasında oluşan dinginlik, özünde kendini yenilemekten zevk alan bir özellik taşır. Söz konusu zevkte, törenlerin ve ritüellerin ardından bireyin kendini güvende olduğunu hissetme, kendinden daha güçlü olduğunu düşündüğü bir varlığa ya da doğaya karşı görevini yerine getirmenin sağlamış olduğu rahatlama hissi mevcuttur. Bireyin özünde gerçekleşen bu zevk, yaşamın durmasını sağlayarak, temsil etme ve soyutlama aracılığıyla hep beraber tadılır, toplu bir şekilde kutlanır ve kutsanır. Bu tören ve ritüeller her ne kadar zevk verici nitelikte olsalar da son derece ciddi bir şekilde gerçekleştirilir. Toplumun her bireyi kuralları ve zamanı önceden belirlenen bu törenlerin gerçekleştirildiği esnada bütün kurallara uyum sağlar. Belirli bir kurguyla ve sürrealist kişiliklerle biçimlenen, ritim, dans ve maske gibi unsurlardan oluşan törenler ve ritüeller, dilin kullanım şeklinden ötürü belirli bir tartıma sahip hikâyeler (mitler), oyunda da mevcut olan ritim ve armoniyi içermektedirler (Tekerek, 2006: 58).
	1.6.1.3. Günümüz Kültüründe Oyunsal Öge
	Modern yaşamın oluşturmuş olduğu kaos ortamında oyun ögesinin incelenmesi çelişkili neticelerin ortaya çıkmasıyla sonuçlanmıştır. Eski dönemlerde spor, oyun olarak kabul görülen ve o şekilde hissedilen bir etkinlik olarak deneyimlenmekteydi. Ancak bu etkinlik oldukça teknik örgütleme, malzeme ve bilimsel düşünce seviyesinde ele alınmıştır ki, gerçek oyun ortamının kaybolması tehlikesi söz konusu olmuştur. Ciddiyet alanı biçimine dönüşen oyunun bu eğilimi karşısında, kimi durumlar karşıt bir eğilim sergilemektedir. Varoluş sebeplerini, menfaat, gereksinim ya da zorunluluktan alan ve bu şekilde başlangıçta oyuna dair nitelik sergilemeyen kimi uğraşlar, oyun dışında yorumlanması olanağı bulunmayan bir karakteri, ikincil özellik şeklinde geliştirebilirler. Eylemin niteliği, kendiliğinden kapalı bir bölge ile sınırlanmakta ve bu bölgede belirlenmiş kurallar, hedefe yönelik özeliklerini yitirmektedirler. Verilen spor örneğinde, söz konusu ciddiyet çerçevesinde kalıplaşan, fakat oyun niteliği taşımayı sürdüren bir oyun; bir diğer çerçevede ise, oyun niteliği kazanarak bozulan, fakat ciddiyetini koruyan bir uğraş söz konusu olmaktadır. Söz konusu iki olgu, dünyaya pek çok şekil kapsamında da hâkim olan güçlü “agonal” içgüdü yoluyla birbirleri ile etkileşim içerisinde bulunarak bağımlı hale gelmiştir (Huizinga, 2017: 263).
	Oyun, Huizinga’ya göre hiçbir şekilde mantıksal bir açıklamaya sahip değildir. Mantıksız bir olgudur ve günlük yaşam bilgisinin sınırları dışında kendi dinamikleri ile varlığını sürdürür. Bu noktada mantıklı aklın oyunla ilişki içerisinde olamayacağı belirtilir. Yaşamda bulunan boşlukları kapatma üzerine insanlığın edindiği alışkanlıkların ait olduğu kültürü, modern çağda değişim göstermektedir. Günümüzde insanın yaşamında açıklayamadığı boşlukları tüketim yoluyla doldurmaya çalıştığı görülmektedir. Bu noktada ortaya çıkan tüketim kültürü, bireylerin yaşamındaki boşlukları kapatmak adına farklı stratejiler üretir ve bu doğrultuda öne sürülen stratejilerin en başında satın aldırma eğiliminin benimsetilmesi gelmektedir. Bu bağlamda bir gereksinimler alanı oluşturulmaktadır. Günümüzde birey, Baudrillard’ın ortaya koymuş olduğu oyuncağımsı nesneler kavramı içerisinde yaşamlarını sürdürmektedir. Oyuncak olarak sunulan her objenin ise bireylerin bilinçaltına gönderdiği iletiler söz konusudur. İnsan ve oyun arasında bulunan ilişkiyi en iyi şekilde ortaya koyan tüketim kültürü, günümüzde işverenlerin bulunduğu kültür olarak tanımlanabilmektedir (Yılmaz, 2019:1).
	Temelde oyunu, kültür çerçevesinde ama kültürden önce de var olan, kültürle ilişki içinde olan ve kültürü en başından şimdiye kadar damgalayan, kendiliğinden ortaya çıkan bir kavram olarak tanımlayan Huizinga, oyunu, varlığıyla bütün alanlarda günlük yaşamdan farklılık gösteren, belirli bir eylem özelliği olarak nitelemektedir. Bu nitelik, genellikle özel yerlerde, özel bir uğraşla ortaya konulan eylemlerdir. Bu nedenle modern yaşamın bireyi oyunu iş yaşamından, alış-veriş olgusundan, ev işlerinden ve bireylerin kendi aralarında bulunan ilişkilerden soyutlamıştır. Yaşam ciddi bir niteliğe sahiptir. Oyun ise bu ciddiyet alanının içinde değil, dışında varlığını sürdürür. Oyun kavramının ciddiyet olgusunun zıttı olmasını Huizinga, kendiliğinden oluşan oyun kavramının kendisi kadar yitirilemez olarak görmektedir. Bu bağlamda oyun, metaforik anlamlarda da olsa olumsuz bir niteliğe sahiptir. Yaşamımızın her anında ve alanında kendini var eden oyun, farklı bağlamlara dair ipuçları sunsa da oyunun karakteristik niteliklerinin içinden bireyin iletişim şekilleri hakkında fikir edinebilsek de bireyler bizatihi hallerini oyun çerçevesinde okuyamazlar (Yılmaz, 2005: 258).
	1.6.1.4. Oyun Kavramına Huizinga’nın Yaklaşımları
	Huizinga’nın oyun-kültür, oyun-bildik, bilindik yaşam ayrımları, bu kavramların birbirlerinden kesin bir çizgiyle ayrılması ve öncelik sonralık bakımından eleştirilmektedir. Oyun, kültür ve bildik gerçekliklerini yalnızca bir olgunun sorunlu yansımaları olduğunu öne süren Ehrmann, bu kavramların birbirinden ayrı bir şekilde ele alınmasını eleştirmektedir. Oyun ve gerçekliğin beraber değerlendirilmesi gerektiği düşüncesi Ehrmann gibi Eugen Fink tarafından da ele alınmaktadır. Fink, Huizinga’nın oyunun tek bir fenomen olduğuna dair düşüncesine katılsa da oyunun yanında diğer fenomenlerin olduğunu da belirtmektedir. Oyunun hayatın devamlılığını ve hedefsel yapısını sekteye uğrattığını ve insanın varoluşunun genel zamanı ile arasında belirli bir mesafe söz konusu olduğunu öne süren Fink, Huizinga’nın oyun ve gerçeklik veya oyun ve yaşamı ayırmasına katılmaktadır. Ancak ortaya koyduğu ayrımda oyun diğer kavramlara nazaran daha çok ön planda tutulmaktadır. Bu bağlamda Huizinga’nın tam tersine, Ehrmann ve Fink’in de oyun ve gerçekliği tamamen karşıt bir yapıda görmediği söylenebilmektedir.  Oyunu, varoluşun doğasından farkı bir noktada gören Fink, oyun ve hayatın birlikteliğinin yanı sıra arada bir mesafenin de bulunduğu söylenilebilir. Bu noktada, oyunun görüngülerini yaşama dahil olması gibi, yaşamın görüngülerinin de oyuna dahil olduğu ve karşılıklı bir etkileşim içerisinde bulundukları belirtilmektedir (Dursun, 2014: 156). Bunun yanı sıra Ehrmann, oyuncunun oyuncuyla, oyuncunun oyunla ve oyunun dünya ile bütünleşik bir ilişkisinin olduğunu öne sürmektedir (Lammers,2011:50).
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	2.1.  SİNEMA VE OYUN İLİŞKİSİ
	Homo Ludens’in, oyun oynama arzusunun eyleme evrilmesinin en mühim ölçütlerinden olan ritüeller ve mitlerle ortaya çıkan süreç gelişerek, zaman içerisinde zenginleşerek teyatral bir özelliğe sahip olmuş ve bu şekilde bireyin bir başka varlık sebebi olan ve esas taklit-eylem-kurgu-tasarımı temel alan sanat alanları ortaya çıkmıştır. Oyunun doğasında var olan denge, tartım, gerilim, birbirinin yerine geçme, zıtlık, birbirine eklenme, çözüm, çeşitleme ve ayrılma gibi unsurlarla, bir olgunun temsili ve yanılsama oluşturma, söz konusu süreç bitiminde gerçekleşen haz hissi gibi nitelikler oyun ile ritüelleri, dram, sinema ve tiyatro sanatını aynı çerçevede birleştirmektedir. Bu çerçeve aynı zamanda bireyde gizli bir güç şeklinde yer alan ve bireyi geliştirip, yetkinleştiren “yaratma cesareti” oluşturan bir çerçevedir. Birey, oluşan bu yaratma cesareti vasıtasıyla, kendine has fantezilerini-hislerini-düşüncelerini “beden-dil-beyin” birleşimi ile dışa vurmaktadır. Bu şekilde birey kendine has bir eylem alanı oluşturur ve kendini bu çerçevede anlamlandırarak gerçekleştirir (Tekerek, 2006: 59). 
	Mimesis temel alınarak üretilen metinlerde, öyküyü oluşturan öğeler dış dünyada da mevcuttur. Sanatçı, bir his ve düşünceden yola çıkarak olaylar zinciri oluşturmakta ve söz konusu zincire zaman, yer ve birey birleşimini dahil ederek öyküyü oluşturmaktadır. Soyut bir şekilde kurulan öyküde ise dış dünyadaki varlık ve olgular sembollerle ortaya konmaktadır. Bu noktada sanatta imgelemenin en fazla olduğu evre soyutlamadır. Ortaya konulan sanat eserinin gerçekliği, doğruluk ve yanlışlık açısından değerlendirilerek bir tartışma konusu olarak ele alınmaz. Bunun nedeni ise kurmaca evreninin herhangi bir doğruya ya da yanlışa sahip olamayacağı, yalnızca iç tutarlılığının bulunabileceği koşuludur. Bu noktada tutarlılık ise ilk olarak olay örgüsünü ortaya çıkaran metin zincirlerinde, sonrasında söz konusu zincirleri ortaya koyan zaman-yer-birey üçgeninde, anlatan kişinin ve bakış açısının birlikteliğinde aranır (Günay, 2015: 62).
	Anlatı formu, ilk önce romanla birlikte ortaya çıkmış sonrasında ise sinemaya uyarlanmaya başlamıştır. Modern anlatı formumun esas niteliği, mimesisi (özdeşleşme) ortadan kaldırıp, kendi gerçekliğini bilinçli bir şekilde bir yorum ya da bir oyun olarak gün yüzüne çıkarmasıdır. Başka bir söylemle, estetik özbilinçliliğe veya özdüşünümselliğe neden olan bir yapılanmayı temsil etmesidir. Modern anlatı sinemasında, bölümlerin yaratmış olduğu parçalar, olay zincirinin yerine geçmektedir. Bahsi geçen bu parçaların hepsi diğerinden ayrı ve bağımsız bir yapıdadır. Aniden, herhangi bir şey gerçekleşebilir. Bu noktada Oyun Kuramının bileşenlerini oluşturan zaman-mekân-kişi üçlemesine benzer bir nitelik gösterdiği söylenebilir. Kurgusal olaylar, film evreninde gayet doğal bir şekilde var oluyormuş ve gelişim gösteriyormuş gibi sergilenmektedir. Bir başka söylemle dramatik olay zinciri, filmsel kurgu evreninde, kendine has iç dinamiği ile gelişim gösteriyormuş hissi verilerek oluşturulmaktadır. Bu açıdan sinemadaki şeffaflık kuralı doğrultusunda çerçeveleme, film çekme, oyuncuların oyunu, montaj gibi yapısal olgularla alakalı bütün sinematografik süreçlerin görünmez olması gerekliliği söz konusudur. Kısacası şeffaflık kuralı, sinema filminde sergilenen kurgusal evrenin kendi kendisini anlattığı izleniminin seyirciye sunulmasıdır denilebilir (Gürkan ve Ozan, 2014: 160).
	Bu doğrultuda bireyin geçmişine bakıldığında, toplumsal ve kültürel hayatın vazgeçilmez bir niteliği olan öykü anlatma ve öykü dinleme ihtiyacının bu süreçte var olduğu ve bu varlığını sürdürdüğü görülmektedir. Günümüzde ekonomik ve politik farklılaşmaların neticesinde üretilen yeni teknolojik ürünlerin, türlü medya araçlarının sosyo-kültürel hayata entegre olması ile birlikte öykülerin oluşturulma ve tüketilme şekilleri devamlı olarak dönüşüm geçirmektedir. İlkel mit ve ritüellere dayanan ve öyküleri üreten karakter ve olay arketipler, çeşitli medya araçları vasıtası ile aktarıldıklarında arketip niteliklerini yitirmezler ancak değişik aktarım şekillerine bürünmüş oldukları görülür. Adapte edildikleri yeni medya ile hem kendi dönemlerinin toplumsal, ideolojik ve politik olgularından etkilenirler, hem de öyküyü üreten ve öyküyü dinleyen/izleyen/okuyan/oynayan erek kitlenin içinde yer aldığı, kullandığı iletişim mecraları, teknolojileri kapsamında tekrardan üretilirler. Bu noktada Burnett, teknolojinin yalnızca yeni araçları kullanma ve geliştirme ile alakalı bir olgu olmadığını öne sürmektedir. Teknoloji, bireylerin çevrelerini yeni şekillerde modellemelerine ve yeni düşünme şekilleri üretmeleri için dayanak oluşturmalarına yardımcı olur. Bu noktada iletişim sanatsal olarak değerlendirildiğinde, sözlü ve yazılı edebiyat, sinema ve bugün dijital oyun yapıları arasında uyarlanan öyküler, söz konusu yapılar arasında bulunan metinlerarası ilişkinin açığa çıkmasını sağlamaktadır. Metinlerarası ilişki, tarihsel süreçten ve mekândan bağımsız bir şekilde kurulmaz, çeşitli yapı ve şekillerdeki metinler zaman ve uzam içinde bir iletişim içerisindedir. Söz konusu tarihsel iletişim, gerek uyarlanan öyküsel içerikte, gerekse öykünün estetik boyutunu ortaya koyan metnin üslubunda etkin bir rol oynamaktadır. Öykülerin ve diğer bütün etkileşimsel faaliyetlerin aktarımının gerçekleştirilmesinde kullanılan medya da döneminin kültürel yapısını şekillendiren en etkili olgulardandır (Sayılgan, 2012: 117).
	Bu doğrultuda tüm destan ve mitlerin, toplumsal, kozmolojik ve ruhani dünyayı ifade etmek için evrensel insanın ortaya koyduğu bütün uğraşların kültürel dışavurumlarının birbiri ile bağlantılı olduğunu öne süren J. Campbell, “Kahramanın Sonsuz Yolculuğu” (1949) kitabında kültürlerin tümünde görülen kahraman mitlerinde ortak tek bir kalıbın var olduğunu ileri sürmüştür. Kahramanın Sonsuz Yolculuğu’ndan hareketle, pek çok mitin niteliklerini içeren genel bir yapı olan monomitin karmaşık yapıdaki kahramanı, olağandışı yetileri olan bir kişidir. Kişi, içinde bulunduğu dünyada simgesel olarak bir boşluk hissetmektedir. Halk tarafından ortaya atılan mitler, kahramanca bir eylemi fiziksel olarak ortaya koyarken dinler, gerçekleştirilen eylemi ahlaki yönden sergiler. Mitlerde maceraya atılan kahramanlar hayal ürünü olmaktan çıkarak, farklı yerel geleneklerin efsanelerinde önemli bir yer edinir. Böylece kozmik gücün bu özel kahramanlarının ruhsal ve sosyal bir aristokrasi oluşturduğu görülür. Maceraya atılan karakter gerçekleştirdiği zaferle kültür kahramanı ve şehir kurucusu olarak zihinlerde yerini alır. Campbell’in monomiti, sinemada sık sık başvurulan bir anlatım şeklidir. Bunun nedeni ise monomit anlatım biçiminin empati uyandırma gücünün oldukça yüksek olmasıdır. Monomit yapısını izleyen anlatılarda, izleyicilerin maceraya atılan ve zorluklar yaşayan kahramanı kolayca özümsedikleri ve kendilerini kahramanın yerine koyarak yüksek bir empati geliştirdikleri görülmektedir. Matrix, The Lord of the Rings, Harry Potter ve Star Wars gibi filmler monomit anlatıma örnek verilebilir. Campbell’in ortaya koymuş olduğu monomit, genel hatlarıyla üçe ayrılmaktadır. 
	Tablo 2: Campbell’in Monomit Şeması
	CAMPBELL, J. (2013). Kahramanın Sonsuz Yolculuğu, çev. Sabri Gürses, İstanbul: Kabalcı Yayıncılık. Kitabından uyarlanmıştır.
	Bununla birlikte devamlılıklarını gerçekleştirebilmek için rituslarla sonsuz bir iletişim içerisinde yer alan mitoslardan masallar evrilmiştir. İlksel örneklerin (arketiplerin) ve ritüellerin ilkel yapısını değişime uğramış bir şekilde de olsa yapısında bulundurabilen masalların söz konusu anlatısal devamlılıkları, modern çağın fantazyasına öyküsel ve görsel zeminde tekrardan yorum getiren sinema filmlerinde kullanılmaktadır. Sinema tarihinin başlangıcından itibaren masallar ve mitler birçok filmde önemli rol almıştır (Tunalı, 2017: 362). Bu noktada V. Propp, sıra dışı masalın diğer masal kategorileri olan öyküler, fabllar ve fıkraların aksine gerçek hayata dair unsurlar açısından görece eksik olduğunu, masalın oluşturulma sürecinde geçekliğin üstlendiği rolün abartılı bir şekilde ortaya koyulduğunu öne sürmüştür. Sinema, edebiyattan, masaldan, halk hikâyelerinden, destanlardan ve mitolojik olgulardan pek çoğunu filmleştirerek insanların özümseyip anlamlandırabileceği şekilde yeni bir anlam evreni oluşturmaktadır (Çağlar, 2015: 34).
	Sanatın her zaman doğa, toplum ve kültür gibi olgularla arasında bir bağlantı olmuştur. Aslında bu olgulardan soyutlanmış bir temel sunmaktadır ancak bu soyutlama biçimi bütün yorumlamalara ve çıkarımlara birer temel sunmaktadır. Bu nedenle verili bir eser için ortaya konulan yorumlamaların tümü hiçbir zaman için tam olarak soyut yorumlamalar olarak değerlendirilmezler ki bu durum sanatsal zeminin başlıca temelini temsili niteliğindedir. Bu konuda Hegel, sanatın temel dayanağını güzellik olgusu olarak vermektedir. Hegel’e göre sanat güzelliği, kendisini duyuya, hisse, sezgiye ve hayal gücüne bırakır ve düşünceden çok daha değişik bir alana sahiptir. Sanat faaliyetlerinin ve eserlerinin algılanması, bilişsel düşünme biçiminden daha farklı bir düşünme biçimini gerekli kılar. Sanatın güzellik olgusu çerçevesinde oluşturduğu özgür oyun alanı, kendisini geçici niteliğe büründüren her şeyden bağımsız hareket etmek çabasındadır. Bu anlayışa göre;
	 Sanat eseri, doğanın ortaya koyduğu bir ürün değildir; insan faaliyetleri sonucunda oluşturulur. 
	 Sanat eseri, temelinde insan algılayışı için oluşturulmuştur ve duyularla algılanabilmesi adına duyusal alandan yaratılmaktadır.
	 Sanat eseri, bir amaç doğrultusunda var olur.
	Bu durumda Hegel, sanatın gerçeğin taklit edilmesinden çok daha farklı bir boyutta işlediğini iddia etmektedir ve sanatı, gerçek olanın ideal bir biçimde tekrardan üretilmesi olarak değerlendirmektedir. Sanatı, gerçek olanın bir uzantısı gibi değerlendirmekten ziyade, gerek toplumsal olguları gerekse de öznel görüşleri aynı kapsamda bütünleştirdiği için, gerçeği dönüştüren bir eylem olarak görmek gerekir (Koç, 2011:34).  
	Bununla birlikte sanat üretimi ve çıkarım-yorum faaliyeti meydan okumacı, değişkenlik gösteren ve çocuksu bir etkinlik olarak da değerlendirilmektedir. Sanat, kendi bilişsel ve duyusal niteliğinin izlerini yansıtabileceği bir hâkimiyet etkisi olarak değerlendirme istemini karşılamaktadır. Sanat eseri, biçimsel olmasa da içerik bakımından her zaman için değişime gereksinim duyar. Bu şekilde paylaşıma sunulan eser için üretim sürecindeki bireysel ve toplumsal tutum asli nitelik taşımaktadır ve eserin üretildikten sonraki süreçteki sürekliliği içinde yorum zeminini oluşturmaktadır. Bu durumlar birbirlerinden bağımsız bir şekilde değişik tutumların oluşmasına da sebebiyet vermektedir. Bu bağlamda bakıldığında bu zemini en iyi şekilde oluşturan sanatsal örneklerden birinin sinema olduğu gerçeği kaçınılmazdır. Bu konuya dair Lukacs sinemanın durumu ve hareketi temel almasından ötürü sessizliğe gömüldüğünü öne sürmektedir. Lukacs’ın konuya dair şu söylemi dikkat çekmektedir:
	“…sinemanın kendine özgü bir anlatım dili ve kendi yarattığı, gerçek dünyadan ayrı, fantazmatik bir gerçekliği olduğu fikrini savunur. Ancak tüm yaşamı boyunca katı bir biçimde gerçekçiliğe bağlı olan Lukács’ın bu betimlemesi Levin’e göre sinemasal medyumda gerçekliğin ya da doğanın yıkımı ya da çiğnenmesi değil yeni bir kavramsallaştırılması olarak yorumlanabilir. Zira Lukács, sinemanın kendisine has yeni bir gerçekliği olduğunu, bu gerçekliğin hem fantastik hem gerçek gibi yönleri olduğunu ileri sürer”. (Levin, Akt: Yaren, 2010: 112) 
	Lukacs, sinemanın, kendine özgür yeni bir gerçekliğinin var olduğunu, söz konusu gerçekliğin hem fantastik olana hem de gerçek olana dair niteliklerinin olduğunu öne sürmektedir. Bir başka deyişle sinemanın kültürel ve çocuksu yönleri vardır. Kamera önünde ve arkasında gerçekleşen sinemanın bu ikiliği açısından bakıldığında, gerçek ve kurgunun ikiliğinden hiçbir zaman bağımsız bir şekilde hareket edemediği görülmektedir. Bu bağlamda eserin üretim sürecindeki ve üretim sürecinden sonraki aşamada görülen tutumu tekrardan açığa çıkarmaktadır. Bireyin, kendi dünyasını kurması ve bu dünyaya hâkim olması bariz bir şekilde bu ikili sahne üzerinden değerlendirilebilmektedir (Yaren, 2010: 112-3).
	Orr, sinematografik imgenin ontolojisi ile ilgili geliştirmiş olduğu yaklaşımında Sartre’nin imgesellikle ilgili yazmış olduğu denemesinden yola çıkmıştır. Sartre, şeyler ile şeylerin imgelerinin varlık zamanı olarak farklı biçimde varoluşlara sahip olduğunu öne sürmüştür. Fakat Batı metafiziği ve ontolojisi, fiziksel olarak var olanla imgeyi, adeta bu ikisi aynı varlık zeminindeymişçesine birbirleri ile özdeşleştirmiştir. Bir yanılgı olduğu iddia edilen bu yaklaşım, imgenin şeye dair bir diğer şey olduğunu göz ardı etmiş ve bu şeyin de ta ki Husserl’e kadar, bir şeyin belli bir bilinç yapısının olduğunun anlaşılmamasına sebebiyet vermiştir. Bu doğrultuda Sartre, varoluş sürecinde algıda bulunmayan ancak imgelemde yer alan bir şeyin var olduğunu düşünmüştür. Buradan yola çıkarak imgede algının gerçek objesi ile imgelemin gerçekliğin dışındaki objesinin birbiri ile özdeşleştiği sonucu ortaya çıkmaktadır. Söz konusu özdeşleşme durumu- gerçek ile gerçekdışı olgunun bütünleşmesi- çağdaş sinematografik imgenin başlıca niteliklerinden biri olarak değerlendirilmektedir (Bütev, 2016: 179). Bireyi gerçekliğin dışına çıkartıp haz almasını sağlayan Oyun Kuramı da bu noktada sinematografik imgelem ile benzer nitelik göstermektedir. 
	Arnheim, Balazs, Eisenstein gibi kuramcılar, sinema sanatının özgün bir sanat dalı olabilme şartını fiziksel gerçekliğin mekanik bir kopyası olmaktan ziyade onu değiştirmesinde, ona biçim vermesinde görürler. Söz konusu yaklaşım doğrultusunda bu iddia, sinema sanatını icra eden kişilerin biçime egemen olması, biçimi ustaca bir şekilde kullanabilmesi anlamını taşımaktadır. Söz konusu kuramlar, sanatın ve haliyle sinema sanatının da malzemeye biçim verilmesi olduğunu düşündükleri için bu kuramcıların yaklaşımlardan kimi zaman sinema sanatının, sinemaya özgü malzemenin usta bir şekilde kullanılmasından ibaret olduğu gibi bir yaklaşım çıkmaktadır. Bazin ve Kracauer gibi, öne sürdükleri kuramlarında içeriği - gerçekliği - ön plana çıkaran kuramcılar ise sinemanın bir sanat dalı olarak özgünlüğünü fiziksel gerçekliği mümkün olduğunca objektif bir biçimde seyirciye aktarılabilmesinde olduğunu öne sürmektedirler. Fiziksel gerçekliği aktarmada diğer sanat dallarından hiçbirinin sahip olmadığı bir objektiflik olanağına sahip olduğunu öne sürdükleri sinemanın, fiziksel gerçekliği doğrudan aktarmak amacıyla, seyircinin yüzeyin altında bulunan gerçeği kavramasına olanak vereceğini öne sürmektedirler (Kibaroğlu, 2015: 1).
	Bununla birlikte sinema sanatında ele alındığında, aslında stratejik düşünme bilimi olarak da nitelendirilen ve bu yeni bilimin, biyoloji, bilişimi antropoloji ve siyasi bilimler gibi çeşitli alanlarda uygulamaları olan Oyun Kuramının, sinema sanatında da pek çok filmde uygulanmış olduğunu görmek mümkündür. Örneğin; “Troy”, “Indiana Jones ve Son Haçlı Seferi” ve “Ransom” gibi filmlerden illüstrasyonları sentezleyerek, oyun kuramlarının ne şekilde kullanıldığını anlama olanağı vardır. Söz konusu filmler ve benzerleri çok çeşitli stratejik etkileşimlerin gösterimlerini de ön plana çıkarmaktadır (Stumph, 2008: 1).
	Oyun sanatı, sanatçılar tarafından da modern sanatların aktif ve gelişmekte olan kollarından biri olarak kabul edilmektedir. Bunun yanı sıra dijital oyun sektöründe de oyunların özellikle görsel ögelerini üretmek için de kullanılmaktadır. Bu bağlamda oyun sanatı kavramı, dijital oyunların interaktif ve oyunsal niteliklerinin yanı sıra pek çok farklı unsurunun da bir bütünlük oluşturması ile ortaya konulmuş ve resim ya da heykelden ziyade sinemaya benzer parçalı/bölümsel yapısını gösterir. Söz konusu bu parçalı niteliğinin bir neticesi olarak dijital oyunları yaratan çeşitli ögeler, çeşitli sanatsal ölçütler kapsamında ele alınabilmektedirler. Demirbaş, dijital oyunları ortaya koyan sanal mekân, ses, grafik, müzik ile senaryo gibi öğelerin, görsel ve işitsel ölçütlerle sanatsal bağlamda ele alınabilecek ve incelenebilecek esas başlıklar olduğunu ifade etmektedir (Sezen, 2013: 145).
	Bir yapı içindeki filmlerin hatıraları, jenerik-beklentinin temellerinden birini oluşturur. Bu bağlamda bakıldığında filmler gibi reklamlar, posterler ve diğer görsel araçlar tarafından üretilen genel görüntülerin belirli bir stoğu vardır. Hem yapı hem de imaj genişledikçe ve yeni filmler, yeni reklam kampanyaları ve yeni incelemelerin ortaya çıkmasıyla bu stok değiştikçe, Jauss'un her bir türe uygun "beklenti ufku" olarak adlandırdığı şey de genişler ve değişir (Stam and Miller, 2000: 165):
	“Bireysel metin ile bir türün biçimlendirici metin dizisi arasındaki ilişki kendini sürekli ufukların kurulması ve değiştirilmesi süreci olarak sunar. Yeni metin, okuyucuya (veya dinleyiciye) beklentilerin ufkunu ve daha önce değiştirilebilen, uzatılmış, düzeltilmiş, ancak aynı zamanda aktarılan, çizilen veya basitçe dönüştürülebilen daha önceki metinlerden tanıdığı ‘oyunun kuralları’nı hatırlatır ve çoğaltılabilir” (Stam, Miller, 2000: 165).
	Oyun ve anlatı bilimi birbirine çok yakın iki bilim alanı olarak değerlendirilmektedir. Her ikisi de beşeri bilimlere sıkı sıkıya dayanır ve bu nedenle anlatıları ve oyunları öncelikle kurgusal sembolik eserler olarak görme eğilimindedir. Anlatım bilimciler romanları ve kurgu filmleri anlatımın prototip örnekleri olarak görme eğilimindedir ve oyun çalışmaları uzmanları genellikle “ciddi” faaliyetlerden ayrı oyunlar kurarak, Johan Huizinga ve Roger Caillois'i takip ederler. Ancak anlatılar kurmaca söylemle sınırlı olmadığı gibi, oyunlar da her zaman kurgusal değildir. Oyun teorisi, karar vericilerin etkileşimleriyle, tanım vericilerin etkileşimlerinden çok daha fazla ilgilenmekte ve oyun teorisyenleri, oyunların ve anlatıların neden birbirinin karşısında yer alması gerektiğini kesinlikle anlayamamaktadır. Çünkü Oyun Kuramındaki pek çok örnek, anlatılar tarafından aktarılan efsanelerden, hikâyelerden, bilmecelerden, paradokslardan ve ikilemlerden gelir (Simons, 2007: 5).
	Sinematik hikâye anlatıcılığının genel olarak daha anlaşılması güç, karmaşık, rahatsız edici bir hale geldiğine dair net kanıtlar vardır. Bu sadece Avrupa auteur (kendi kontrolünü ve bakış açısını filmlerine yansıtan film yapımcısı veya yönetmen) ve sanat filmlerinin geleneksel olarak zor kategorilerinde değil, aynı zamanda ana akım sinema, olay filmleri, bağımsız filmleri arasında da kendini gösterir. Aynı zamanda tek veya çoklu öykü anlatımı, güvenilmez anlatım ve eksik veya açıklanamayan bakış açıları, bölümlerden oluşmuş veya çok tekli anlatılar, gömülü veya “yuvalanmış” (hikâye içi / film içi film) anlatıları ve aynı çerçevenin içinde zıt bir biçimde var olan hikâyelerde de kendini gösterir (Elsaesser, 2009: 19).
	Hem edebi hem de sinematik olan tipik anlatı metinlerinde karakterler çatışmanın merkezindedir. Karaktersiz bir hikâye gerçekten hayal edilemez. Bir diğer yandan, bir oyunda, hiçbir şekilde "karakter" içermeyen bir anlatıya sahip olmak oldukça mümkün olabilir ve genellikle arzu edilir. Ancak gerçekten iyi gelişmiş karakterler bunun mümkün olmasını engeller niteliğe sahiptir. Oyunlar, açık kişilikleri ve motivasyonları olan "gelişmiş" karakterlere göre soyutlanmış kişileri tercih etme eğilimindedir. Daha soyutlanmış karakterler oyuncuya daha fazla yer bırakır ve bu nedenle oyun merkezli bir model çocuk oyununu desteklemek için daha uygundur. Çocuklar kralmış gibi kıyafet giyip çıkarmayı sever, fakat drama sadece evcilik veya doktorculuk oynamak değildir (Wardrip-Fruin ve Harrigan, 2004: 146).
	The Matrix, Donnie Darko ve Fight Club gibi filmler paralel üst üste binme, yumuşak odak ya da kayıt veya referans anahtarlarının filmize edildiği diğer geleneksel yöntemlerden farklı olarak paralel dünyalarını işaretlemeden sunarlar. Bu noktada şu soru sorulabilir: filmler yalan mı yoksa fiili ve sanal olanın, öznel ve nesnel olanın, tehlikede olan gerçeğin ve yalanın muhalefeti mi? İzleyicinin caydırılması, gösterilenin gerçeklik durumuna dayanır ve diğer aldatma biçimleri, illüzyonizm ve hayal ürününden farklı olarak, filmdeki akıl oyunları gözle görülür (yanlış) bir algı durumu içermez ve perspektivizm ile bir ilgisi yoktur (Elsaesser, 2009:20).
	Hitchcock sahnelerindeki resimlerde, aynalarda ve fotoğraflarda bir kullanım bulur. Özellikle “Psycho” filminde Marion ve Norman için, karakterlerin boyutlarının iki katına çıkmasını vurgulamak için birçok ayna kullanılmıştır. Hitchcock’un kompozisyonu, çerçevelemesi, öznel / objektif bakış açısı ile çekimlerinin değişmesi, izleyicinin dikkatiyle oynayarak bu imayı dikkatlice yaratır. Norman’ın bastırılmış cinselliğini göstermek için filmde klasik bir çıplak ve tecavüzün resmine karşı eğik bir kompozisyonda, doldurulmuş baykuşunun kafasında uçuyor gibi görünmektedir.  Resimler Norman’ın derinden bastırılmış cinselliğini gösterir ve annesinin onun üzerindeki gücüne dair filmin bu noktasında hiçbir fikrimiz olmasa da anne, Norman'dan geçerken, ölü kuş Norman'a saldırmaya hazır gibi göründüğü için, bu kompozisyonda ortaya çıkacak saldırganlık ve şiddet ile ilgili bir ipucu sergilenmektedir. Bu nesnelerin karakterler ve izleyiciler için de örtülü bir anlamı vardır (Pasin, 2016: 55).
	Filmlerde şiddet, gerilim, korku gibi kavramlara yukarıdaki paragrafta verilen Hitchock örneğindeki gibi, gizem odaklı bir teknik uygulanır; “Deacousmatization”, film yapımcısına, sesin gerçek (ve çoğu zaman ironik veya beklenmedik) kaynağını göstermeden önce izleyicinin merakını işgal etme fırsatı sunabilir. Aynı şekilde, sahnelerde arka plandaki seslerin kesilmesi merakı artırabilir ve anlatıyı yanlış yönlendirebilir: Hitchcock, görsel içeriği genellikle benzer bir etkiyle sergilemiştir. Her ne kadar bu kaynak, film sahnesi hakkında gördüklerimize veya bildiklerimize yapılan atıflarla ima edilse de kaynağı görmeden ses verip "ekran dışı efekt" uygulanarak gerçekleştirilir. Chion, pasif ekran sesini “herhangi bir şekilde başka bir yere bakmamıza ya da kaynağını görmeyi beklememize neden olmadan görüntüyü saran ve sabitleyen bir atmosfer yaratan ses” olarak tanımlamaktadır (Sherrit, 2016: 14).
	Anlatı kuramcıları, akademisyenler ve oyun eleştirisi yapanlar anlatıya odaklanırken, birçok oyuncu da anlatıyı oldukça sorunlu bulunmaktadır. Bu konuda en büyük tartışma, “sinematik” olarak da bilinen “ara sahnelerin” kullanımı ile ilgilidir. Bunlar, bir anlatı bağlamı oluşturmak için kullanılan, oyun içindeki lineer bölümlerdir ve oyunda bir görevi tamamladığı veya bir alt amacı kazandığı için oyuncuyu “ödüllendirir”. Çoğu zaman güzel bir şekilde işlenmiş olmasına rağmen (genellikle gerçek zamanlı, interaktif olarak oluşturulmadıkları için, yüksek grafik kalitesine sahip olma lüksleri vardır), birçok oyuncu ara sahnelerinin oyun deneyimini korkunç derecede engelleyici bulmaktadır. Bu noktada pasifliği oyun için bir ödül olarak kullanmak, mantıklı olarak değerlendirilmektedir. Birçok oyuncu, "anlatı" fikrini sinemada bir gerileme olan bu tür zorunlu doğrusallık ile ilişkilendirmektedir (Wardrip-Fruin, Harrigan, 2004: 148).
	Oyunların bakış açısı yapısı, sinema çalışmalarına yaklaşımlar tarafından bildirilen bir gözle de incelenebilir: örneğin belirli birinci veya üçüncü kişi perspektiflerinin andan ana veya bir oyundan diğerine işlediği belirli yollar gibi. Bu, aynı zamanda güçlüklerle karşılaşılan bir alan, ancak sinema ve oyunlar arasındaki bazı büyük farkların olması gerçeğinin de değerlendirilmesi gerekmektedir. Bunun yanı sıra farklı görsel yönlendirme cihazları, oyuncularla oyun dünyalarının uzay-zaman koordinatları arasında kurulan farklı ilişkiler nedeniyle, bazı sinema rezonanslarına sahip olsalar bile ancak oyunlarda çalışır. Ana akım sinema, bir kamera pozisyonundan diğerine geçişler sırasında izleyicinin kafasını karıştırmamak için köklü bir yönlendirme sistemi, özellikle devamlılık düzenleme sistemi geliştirmiştir. Birçok tek kişilik veya çok kişili oyun, oyuncunun 360 derece boyunca (engellerin elverdiği ölçüde) görünmesine ve hareket etmesine izin verir. Bu, sinema bağlamında beklenenden daha az oryantasyon olmadan mümkündür çünkü oynatıcı gerçek zamanlı olarak belirli bir sanal alanda hareket ederken, kamera görüntüsü genellikle (idealde) sorunsuz bir şekilde tek bir bakış açısına tutturulur (King, Krzywinska, 2002: 143).
	Buradan yola çıkarak filmlerdeki gerilim, şiddet, korku gibi unsurları izleyicilere aktarmak için gerçekleştirilen görsel ve işitsel bütün kurguların aslında Oyun Kuramı ışığında ortaya konulduğunu söylemek mümkündür. Kurgulanmış metinleri bir oyun olarak perdeye sunmak, izleyicinin bir nevi kendi dünyasından çıkarak, yani gerçekliğin dünyasından çıkarak, oyun dünyasına girmesini sağlamaktadır. Aynı şey oyunu gerçekleştiren kişiler (oyuncu) için de geçerlidir. Korku, şiddet ve gerilim kavramlarını en iyi biçimde sunan yönetmenlerden biri olan Hitchock’un filmlerinde Oyun Kuramının uygulanmış olduğu görülür. 
	Bu bağlamda, sanatçı ve aynı sanatçının ürettiği eseri ile arasında bulunan bağ gibi yönetmen ve sinema arasındaki bağın belirsizliği, yönetmenin oyun oynama gereksiniminden ötürü mü ortaya koyuluyor sorusuna keskin bir yargılama yapılmasının önüne geçmektedir. Çünkü yönetmenin, sanatını icra etme sürecinde, zamanın nasıl geçtiğine dair bir farkındalığı yoktur. Sanatı bir Oyun Kuramı bağlamında değerlendiren kuramcılardan yola çıkarak oyuncularının hepsine belirli bir karakter veren yönetmenin, oyuncakları ile oyun oynayan bir çocuk olarak nitelendirilmesi olağandır. Çocuk, oyununda, kendi tarafından belirlenen kuralların haricinde engellenemez bir dünya oluşturmaktadır. Buna benzer olarak bir sanatçı olan yönetmen de kendi hayal gücünü görsel bir biçime sokabileceği bir atmosfer oluşturmaktadır. Oyuncular efekt, kamera, dekor, ışık, kostüm gibi sinema öğeleri ile özgür bir şekilde bir oyun alanı yaratarak, hayal gücüne en yakın olan görsel öğeleri oluşturma eğilimindedir. Ancak maddi kaygının ön plana çıktığı günümüz sinema sektörüne bakıldığında hem yönetmenin film çekme sürecinin belirsizliği hem de yapım aşamasındaki bu kaygıların yönetmenin arzularını kısıtlayıcı yönde olması, yönetmen ve oyun arasındaki bağı da belirsiz bir duruma sokmaktadır. Yönetmen ve oyun arasında bulunan muğlak bağ kesin bir şekilde ortaya koyulamasa da yönetmenin filmi çekme aşamasını anlattığı filmleri analiz ederek yönetmenlerin Oyun Kuramından ne şekilde beslendikleri anlaşılabilmektedir (Uzun, 2015: 46).
	Birinci bölümde anlatılan ve oyunun doğasında var olan denge, tartım, gerilim, birbirinin yerine geçme, zıtlık, birbirine eklenme, çözüm, çeşitleme ve ayrılma gibi unsurları hatırlayalım. Bunların, ikinci bölümde incelenen, sinema sanatına ve diğer sanatlara kaynaklık eden mitolojik hikâyelerin Campbell’ın monomit şemasında görülen şekliyle yola çıkış, erginlenme ve dönüşten oluşan bir eylem diziniyle paralel gittiği görülmüştür. Huizinga’nın, oyunun içinden çıktığını varsaydığı kültürle, Campbell’ın efsanelerin/mitlerin bazen doğrudan bazense metinlerarası bir aktarımla bağ kurduğunu varsaydığı sinema sanatının benzerliklerine işaret eden noktalar, sinema ve oyun bağlamında Dünya Sineması’ndan filmlerin incelenmesine alan açmaktadır. 
	2.1.1. Sinema ve Oyun İlişkisi Bağlamında “Rope” / “Ölüm Kararı” Filminin İncelenmesi
	1948 yılında Alfred Hitchcock tarafından çekilen Rope / Ölüm Kararı -başlangıç sekansı hariç- tek mekânda, bir evin içinde geçen ve seyirciye hissettirilmeyen kesmeler sayesinde tek planda geçiyormuşçasına kurgulanarak izleyiciye sunulan bir yapımdır. Nietzsche’nin “Ve Böyle Buyurdu Zerdüşt” isimli eserindeki üstün insan felsefesinden etkilenerek cinayet işleyen iki gencin, cinayetten sonra cesedi sandığa koyup üzerine davet masası kurarak verdikleri partiyi konu alan film, gerçek hayatta 1924’te gerçekleşen ve Yüz Yılın Cinayeti olarak kabul edilen Robert Franks cinayetinin ta kendisidir. Amerika’da gerçekleşen bu cinayetin filme alınmadan önce, 1929’da Patrick Hamilton tarafından tiyatro oyunu olarak sahneye konulduğu bilinmektedir. 
	Çalışmanın “Ölüm Kararı” filmi ile asıl ilgilendiği kısım olan oyun kavramının hem senaryo kurulumuyla, hem gerçek bir hikâyeden önce tiyatro uyarlaması olup sonra filmleştirmeye varan metinlerarası bağlantısıyla, hem de sinematografik unsurlarla açıklanması olasıdır. David’in, Brandon ve Philip tarafından iple boğularak öldürülmesiyle başlayan filmde cinayet sebebi, yeteneksiz ve sıkıcı insanların yok olmasının gerekliliği ve dünyada vicdan, iyilik - kötülük gibi kavramları benimseyen zayıf insanların değil, akıl ve bilginin önderliğinde hareket eden entelektüel insanların var olması gerektiği olarak açıklanmaktadır. Brandon’ın sık sık atıfta bulunduğu Nietzsche’nin üstün insan kavramı, karakterlerin eylemlerine -sorunlu bir şekilde- yansımış ve sadece işledikleri cinayete değil, sonrasında evde düzenledikleri partiyle cinayeti bir şova ya da oyuna dönüştürmelerine de katkıda bulunmuştur. Tam bu noktada, çalışmanın birinci bölümünde yer alan, Nietzsche’nin oyun kavramı hakkındaki düşüncelerini hatırlamakta yarar vardır. Nietzsche için dünya, bir “gücü talep etme” durumudur ve oyun ölçeğinde değerlendirildiğinde “gücü talep eden” insan da “oyuncak” olmaktan çok “oyuncu” konumuna gelebilmeyi ve oynamayı isteyendir. Bu bağlamda en güçlüsü de en güçsüzü de bu oyun eyleminin içerisinde yer alır. Öyle ki Nietzsche’nin bu oyuna dair düşüncesi, güçlü ile güçsüzün hizmet eylemi bağlamında istençli tavır takındıkları yönündedir. Bunun nedeni, aynı istem olgusunun çok daha güçsüzlerin üzerinde hâkimiyet kurma istemi olarak ifade bulmasıdır. Bu durumda hem güçlü hem de güçsüzün “gücü” talep etmeleriyle oyun eylemi gerçekleşiyor denilebilir. Nietzsche’nin öne sürmüş olduğu “kendini aşma” ilkesi, güçlünün hâkimiyet kurma talebini ve güçsüzün güçlü olma talebini ortaya çıkaran ilkedir. Nietzsche’ye göre “gücü talep etme” 
	olgusu tehlikenin oluşmasına yol açmaktadır. Bir başka söylemle Nietzsche’nin gerçek istemi ile gücü talep eden bilge insan üzerine “sürekli tehlikeye sokar kendini, tehlikeli bir oyun oynar” söylemi bunu açıklamaktadır (Dursun, 2014: 45). Filmde Nietzsche’den etkilenerek kendinde cinayet işleme hakkını bulan Brandon’ın geçtiği süreç, yine Nietzsche’nin oyunla ilgili çıkarımlarıyla neredeyse birebir örtüşmektedir. Brandon’ın hâkimiyet kurma isteğiyle planlamış olduğu cinayet ve peşinden organize ettiği parti, oyunsal bir meydan okumayı işaret etmektedir. Felsefi görüş doğrultusunda işlenen cinayet, içinde cesedin bulunduğu -tabutu andıran- sandığın üzerine serilen örtü ve koyulan şamdan eşliğindeki davet yiyecekleriyle kutsallaştırılarak seremonik bir sunum haline getirilmiştir. David’in ölü bedeninin içinde bulunduğu masa görünümlü sandığın üzerinden habersizce yemek yiyen konuklar, farkında olmadan bu seremoninin bir parçası olmaktadırlar. Çalışmanın birinci bölümünde bulunabileceği üzere, oyun kavramını dinsel ritüel ve ayinlerde arayan Huizinga’nın perspektifinden bakılacak olursa, David’in, Brandon ve Philip tarafından felsefi bir düşünce uğruna kurban edilerek sembol haline getirildiği düşünülebilir. Brandon’ın, içinde ölü olarak yattığı sandık için, sanatını icra edip duvara asan bir sanatçı ürünü olduğuna vurgu yapması, oyun kavramında katılımcı ya da eylemi yapan tarafından açığa çıkarılan gösteri/şov aşaması olarak nitelendirilebilir. Ortada işlenen bir cinayet ve bir maktul olmasına rağmen Brandon’un sandığı saklamak bir yana yemek masası haline dönüştürmesi, baştan beri pişmanlık ve korku içinde olan Philip’i tedirgin ederken, seyirciyi de germektedir. Kurduğu oyun içinde kuralları kendi belirleyen Brandon, sandığın içindeki ölünün babası ve arkadaşlarından oluşan grupla neşeli muhabbetler kurmaya çalışırken konuyu üstün insan kavramına ve sıradan insanların ölmesi gerektiğine getirmesi, kendi gerçekleştirdiği eylemi açıkça kutsamaktadır. Philip tarafından kontrol edilemeyen Brandon, kurallarına bir yenisini ekleyerek öldürdüğü gencin babasına okuması için hediye ettiği kitapları cinayet aleti ve aynı zamanda da filmin adı olan iple bağlayıp vermesi, felsefi düşünce doğrultusunda kurduğu üstün insan oyununun, sıradan insanları küçümseyen kuralıyla örtüşerek bir gövde gösterisine dönüştüğünü gösterir.
	“Ölüm Kararı” filminin bir tiyatro eserinden, o tiyatro eserinin de gerçek hayatta işlenmiş bir cinayetten aktarıldığı bilgisi, mimesis temelli olarak dış dünyadan referans alınarak ortaya konan metinleri ve bu bağlamda Günay’ın ifadelerini akla getirmektedir. Sanatçı, bir his ve düşünceden yola çıkarak olaylar zinciri oluşturmakta ve söz konusu zincire zaman, yer ve birey birleşimini dâhil ederek öyküyü oluşturmaktadır. Olay örgüsünü ortaya çıkaran metin zincirlerinde, sonrasında söz konusu zincirleri ortaya koyan zaman-yer-birey üçgeninde, anlatan kişinin ve bakış açısının birlikteliğinde aranır (Günay, 2015: 62). Sinema filmini ortaya koyan kişi/yönetmen ile oyun kavramı içinde oyun eylemini gerçekleştiren kişi arasında biçimsel benzerlikler olduğu söylenebilir. Filmin biçimsel özelliklerine oyun kavramının belirleyici unsurları bağlamında bakıldığında, yönetmen tarafından tasarlandığı düşünülen bir mekân - zaman sınırlaması çerçevesinde oluşturulduğu ve oyun kavramındaki denge, gerilim, zıtlık, ayrılma ve çözülme gibi belirleyicilerden oluşan bir izlek içerisinde sunulduğu söylenebilir. Giriş sahnesindeki sokak planı hariç film, tek mekânda ve aralıksız tek zaman diliminde geçmektedir. Filmin hali hazırda bir tiyatro oyunundan uyarlama olduğu düşünülünce, metinlerarası yöntem kullanılarak açık bir göndermeyle kurgulandığı söylenebilir. Sanat eserini oluştururken sanatçının izlediği yol ile oyun arasında bir bağlantı olabileceğinden çalışmanın birinci kısmında, Oyunlaştırma başlığı altında açıklık getirilmiştir. Kısaca, dış dünyadaki motivasyonel sorunları oyun tasarım yöntemleri ile katılımcılarda davranış değişikliği amaçlayarak çözen bir yaklaşım olarak ifade edilen oyunlaştırma; sinema sanatında, yönetmenin anlatmayı amaçladığı dünyayı gösterirken yararlandığı biçimsel ve anlatısal tekniklere karşılık gelebilir. Filmin -giriş sahnesi hariç- tek mekânda geçmesi, senaryo göz önünde bulundurulursa tesadüfi bir tercih değildir. Bir cinayet işlenmiştir ve katiller filmin en başından itibaren seyircinin nazarında bilinmektedir. Çoğunlukla Hitchcock filmlerinde sonunda öğrenilen gizemli olay/kişi, film başlar başlamaz seyirciye verilmiştir. Peki daha başından açığa çıkartılan cinayetin, seyirci üzerindeki gerilimini sürdürebilmek için bir yönetmen ne yapabilir? Bu sorunun cevabının birden fazla olduğunu kabul etmekle birlikte, Hitchcock’un kullandığı tekniğe, bir başka deyişle sinematografik oyunsal araçlara bakmakta yarar vardır. Tek mekân (ev) kullanımı, evin içinde bir ölünün olması ve göz önünden saklanan ölü bedenin etrafında durumdan habersiz bir halde eğlenen insanlardan oluşan bir parti sunumunun, filmin temel gerilim unsurlarını oluşturduğu söylenebilir. Buna ek olarak, tek planmış gibi sunulan film, seyirciye hissettirilmeyen usta geçişlerle bir yanılsama yaratmış ve gerçek zamanlı, kesintisiz bir 80 dakikalık katılım sağlamıştır. Hiç kapanmıyormuş illüzyonuyla evdeki insanların etrafında dolaşan kamera, sık sık içinde ölü olan sandığın başına gelen ev sahipleri ve durumdan habersiz diğer insanlara yaklaşıp uzaklaşırken, amaçlanan gerilim duygusuna katkıda bulunur. Sinema ve oyun bağlamında, yönetmenin kullandığı sinematografik unsurların seyircinin filme/sanat eserine motivasyonunu sağlayan oyunlaştırma araçları olduğu düşünülebilir.
	2.1.2. Sinema ve Oyun İlişkisi Bağlamında “StrawDogs”/ “Köpekler” Filminin İncelenmesi
	1971 yılında Sam Peckinpah tarafından çekilen Straw Dogs / Köpekler filmi, Gordon M. Williams’ın The Siege of Trencher’s Farm / Köpekler romanından uyarlanmıştır. Amerikalı matematikçi David ile karısı Amy’nin, bir İngiliz kasabası, aynı zamanda Amy’nin memleketi olan Cornwall’a taşınmalarıyla başlayan film, Campbell’ın monomit şemasındaki kahramanın yolculuğu ve karakterlerin oyunsal eylemi işaret eden mizansenleri göz önünden bulundurulduğunda, sinema ve oyun kavramı bağlamında incelenmeye alan açmaktadır.
	Çalışmanın ikinci bölümünde de belirtildiği üzere mitler ve efsaneler, toplumsal kültürün dışa vurumu ile bağlantılı olarak kahramanlar yaratmaktadır ve bu kahramanların izlediği yolun benzerliğini monomit şemasıyla destekleyerek David’in sakin mizaçlı, barışçıl bir insanken, zorbaları acımasızca öldüren bir şiddet makinesine dönüşen süreciyle yorumlamak mümkündür (Campbell, 2013). David’in, kasabaya geldiğinde -özellikle bar sahnelerinde- insanların şiddet dolu eylemlerini dışarıdan izleyen pasif gözlemci tavrının, ilerleyen sahnelerde doğrudan aktif bir eylemlilikle şiddet olaylarının içine girerek mücadeleye katılması, kahramanın dönüşümüyle yorumlanabilir. Amy’nin eski sevgilisi olan Charlie’nin de içlerinde bulunduğu dört kişilik işçi ekibi, David’lerin garajını tamir ederken bir yandan da sürekli olarak David ile dalga geçmekte ve Amy’yi taciz etmektedir. Evin kaybolan kedisinin cansız bedenini gardıropta asılı halde bulan David, Amy’nin tüm ısrarlı çağrılarına rağmen kediyi öldürdüğü düşünülen işçilerden hesap sormamış, hatta onların av davetine iştirak ederek iletişim kurma yollu çabasını sürdürmüştür. Kasabanın kilisesi tarafından düzenlenen geceden eve dönerken, sislerin içinde olduğunu fark edemeyip çarptığı Henry, sapkın eğilimleri gerekçesiyle kasabalılarca dışlanmış biridir. Zaten o gece de Tom’un kızı Janice ile görülmüştür ve daha sonra kızın bulunamaması ile gelişen olaylar neticesinde peşine düşen baba ve kardeşlerden kaçmaktadır. Henry için David’in harekete geçerek şiddetin içine bulaşması noktasında ateşleyici bir fitil görevi gördüğü söylenebilir. David’in eve getirdiği bu adamın karısı Amy tarafından da istenmemektedir. Silahlarla kapıya dayanan Tom ile oğulların evi yakma girişimine varan eylemleri ve Amy’nin tutumu birleştirilince, David’in Henry’yi başta hukuk ve etik kurallar gereği koruma çabası, şiddet mitlerinde efsaneleşen karakterlerin yolunu hatırlatan bir izlekle dönüşüme uğramış, şiddete şiddetle karşılık veren bir kahraman olarak sunumuna yol açmıştır. Sinemada kahramanın yolculuğuna kaynaklık ettiği var sayılan mit ve efsanelerin çıkış noktasının, -oyun kavramı olduğu dikkate alındığında- karakterin kendi yolundan kahramanlık yoluna gidişinde izlediği eylem dizinini oyuna giriş ile birleştirmek olasıdır. David’in başta pasif bir tutumla izlediği şiddet dolu kasaba hayatının gündelik olayları, sakin ve barışçıl mizaçlı karakter özellikleriyle açık bir tezatlık oluşturmaktadır. Çalışmanın birinci bölümünde zıtlık kavramı, oyunun belirleyicileri arasında tespit edilmesine paralel olarak, sinema metninde zıtlık ile kahramanın olaylara girmesinden önceki sıradan hayatı ve akabindeki dönüşümü bağlamında vurgulanan bir unsur olarak karşılaşıldığını öne sürmek mümkündür.
	Çalışmanın birinci bölümünde bahsedilen oyun kavramı dikkate alındığında, “Straw Dogs / Köpekler” filmindeki karakterlerin sunumu ve eylemleri doğrultusunda oyuna dair göndermeler olduğu görülebilmektedir. Amy’nin çocuksu yapısı göz önünde bulundurulduğunda, insanlarla ve David’le kurduğu ilişki biçimini oyuncu insan olarak nitelemek mümkündür. Özellikle kocası ile cinsel yaşantısındaki oyunsal eylemi anımsatan davranışları düşünülünce, Amy’nin cinsellik bağlamında kocasıyla kurduğu ilişki, doğada hayvanların çiftleşme davetindeki gösterisel oyunlarıyla birleştirilmeye açık bir durum olarak ele alınabilir. David’in, Amy onu öpmeye çalışırken şaka yollu ‘‘Sen bir hayvansın’’(Filmden Alıntı) demesi ve Amy’nin de bunu kabul eder nitelikte bir gülüşle onaylaması, aralarındaki anlaşmalı oyunun göstergesidir. Bununla birlikte, cinsellik ve oyun arasındaki bağlantıya bir gönderme niteliği taşıyan yatak odası sahnesi örnek verilebilir. Satranç kurallarını anlatan kitap eşliğinde kucağında bulunan oyun piyonuyla hamle yapmaya çalışan Amy ve yatağa girip satranç oynayacakmış gibi bir diyalog başlatan, ardındansa oyunu kapatıp "Kaleyi gördün mü?"(Filmden Alıntı) göndermesiyle kadını sekse davet eden David üzerinden satranç oyunu terminolojisiyle kurulan bir seks oyunu sergilenmektedir. Çalışmanın ikinci bölümünün başında, sinema sanatının aktarmak istediği duygu ve düşünceyi anlatma yollarından bahsedilirken soyutlama ve metinlerarasılık yöntemlerinin de kullanılabileceğine değinilmiştir. Filmde David’in ava gidişi paralelinde gösterilen tecavüz sahnesi, bahsedilen soyutlama yollu gönderme açısından incelenebilir. Taşındıkları evin garajını tamir eden ve içlerinde Amy’nin eski sevgilisi Charlie’nin de olduğu işçiler David’i ormana avlanmaya davet etmiştir. Bu daveti, adamlarla iletişim kurma yolunda bir adım olarak değerlendiren David, avlanma ve silah kullanma konusunda deneyimi olmamasına rağmen bu teklifi kabul ederek ormana gitmiştir. İşçilerden avlanma konusunda aldığı kısa bilgiden sonra, kendisine söylenen noktada durup gelen kuşları beklemeye koyulan David, bu sırada işçilerden birinin, Amy’nin eski sevgilisi olan Charlie’nin evine gittiğinden habersizdir. David’in av bekleme sahnesine paralel bir kurguyla gösterilen karısı Amy ve Charlie arasında geçen şiddet ve tecavüze varan olaylar, ava giderken avlanma mitini hatırlatır niteliktedir. Kahramanın yolculuğunda karşılaştığı durumları mitler ve efsanelerdeki benzer olaylar silsilesi ile birleştiren Campbell’ın ve mitlerin doğasında yatanı oyun kavramıyla çözümleyen Huizinga’nın düşünceleri av sahnesi düzleminde birleştirildiğinde, avlanma oyunu ve tecavüz arasında metinlerarası bir ilişki olduğu söylenebilir. David’in ormanda avını beklerken evinde karısına vahşice -hem de iki kişi tarafından- tecavüz edilmesi; ilkel insan ya da hayvanlar âlemi bağlamında düşünülen av eyleminin/oyununun, insanın ve yaşamın varolduğu her yerde karşılaşabilir bir durum olduğuyla yorumlanabilir.
	2.1.3. Sinema ve Oyun İlişkisi Bağlamında “The Killing of A SacradDeer” / “Kutsal Geyiğin Ölümü” Filminin İncelenmesi
	Yunan yönetmen Yorgos Lanthimos,  2017 yılında “The Killing of A Sacred Deer / Kutsal Geyiğin Ölümü” filmini seyirciyle buluşturmuştur. Film, mesleğinde oldukça parlak olan Dr. Steven Murphy ve göz doktoru eşi Anna’nın çocukları ile kurdukları düzenli ve örnek aile yaşantılarına eski bir hastanın oğlu sıfatıyla giren 16 yaşındaki Martin’in yaşattıklarıyla aile içi parçalanma noktasına gelmelerini konu alan bir gerilime odaklanmaktadır. Film -ismiyle paralel- mitolojik bir hikâyeye yapmış olduğu göndermeler ve yönetmenin filmin dünyasına katkı sunma amaçlı kurduğu sinematografik araçlar ışığında, sinema ve oyun ilişkisi açısından değerlendirilmeye açıktır.
	Sinema ve oyun ilişkisinde sinema sanatının yararlandığı mitoloji ve efsanelerdeki kahramanların, filmin içinde kurulan karakter/kahraman yapılarının eylemlerine yön verdiğinden bahsedilmişti. “Kutsal Geyiğin Ölümü”nde kurulan dünyayla, yapılan Amerikan burjuvazisi eleştirisi yanı sıra, Yunan mitolojisindeki Iphigenia tragedyasının çağdaş bir uyarlamasının denendiği bilinmektedir. Dolayısıyla film, sinema ve oyunla ilişkisi bağlamında incelemeye alınmadan evvel, Iphigenia tragedyasında geçen kişi ve olaylara kısaca bakmakta yarar vardır. Kral Agamemnon, Troya’ya karşı sefere çıkmak için güçlü bir donanma hazırlamıştır. Donanmanın hareket etmesi için eksik olan tek şey rüzgârdır. Tüm bekleyişlerine rağmen rüzgârın çıkmamasının nedeni, Agamemnon’un ormanda Tanrıça Artemis’in kutsal geyiğini öldürmüş olmasıdır. Agamemnon’a çok öfkeli olan Artemis, ancak büyük kızı Iphigenia’yı kendisine kurban olarak sunarsa Agamemnon’u affedebileceğini ve rüzgârı çıkartıp donanmanın yol almasını sağlayacağını söyler. Başta bu durum karşısında çılgına dönen Kral, ne olursa olsun savaşın daha önemli olduğuna karar vererek kızı Iphigenia’yı Tanrıça Artemis’e sunar. Kızın tam boynunun kesileceği sırada, Artemis acıyarak kızı alıp yerine bir geyik kestirir. Iphigenia’yı ise rahibesi olarak Tauris'te bulunan tapınağına götürür. Birden çok versiyonu bulunan Iphigenia efsanesinden bir üçleme olan Oresteie metninde, kızın doğrudan kurban edilmiş olduğundan bahsedilmektedir. Buradan alınan bilgilerle “Kutsal Geyiğin Ölümü” filmine dönmek gerekirse, Martin babasının ölümünden Dr. Steven’ı sorumlu tutmaktadır. Filmin ilerleyen sahnelerinden de anlaşılacağı üzere, bu suçlamasında pek de haksız sayılmaz. Çünkü Steven ameliyata alkollü girmiş ve Martin’in babası bu ameliyattan sağ çıkamamıştır. Suçun kimde olduğu sorunsalı filmde muğlaklığını korusa da on altı yaşındaki Martin’in dünyasında suçlu Steven’dır ve yine Martin’e göre adaletin yerini bulması için Steven’ın, karısı ve iki çocuğundan oluşan çekirdek ailesinin bir üyesini seçip kendi elleriyle öldürmesi gerekmektedir. Martin, bu akıl almaz teklifi sunarken bazı kurallar koymaktan da geri durmamıştır: 
	‘‘Benim ailemden birini öldürdüğün gibi dengeyi sağlamak için şimdi de kendi ailenden birini öldürmek zorundasın, anlıyor musun? Kimi öldüreceğini ben sana söylemem tabii ki. Onun kararını sen vereceksin, ama bunu yapmazsan hepsi hastalanıp ölecek. Bob ölecek, Kim ölecek, karın ölecek, hepsi hastalanacak ve ölecek. Bir, bacakların felç olması. İki, açlıktan ölme derecesine kadar yemek yemeyi reddetme. Üç, gözlerden kan gelmesi ve dört, ölüm! ’’ (Filmden Alıntı)
	“Kutsal Geyiğin Ölümü” filminin, mitolojik bir hikâye olan Iphigenia üzerine temellendiği belirtilmişti. Suç işleme, cezalandır(ıl)ma ve adalet gibi evrensel kavramlar, mitolojik bir hikâye olan Iphigenia ile metinlerarası bir ilişki içindedir. Aynı zamanda film, senaryodaki -Martin’in adalet anlayışı doğrultusunda- kısasa kısas kuralı ile oyun dinamiklerinin benzerliği bakımından oyun ve sinema açısından değerlendirilebilir. Çalışmanın birinci bölümünde oyun kavramı tanımlamaları doğrultusunda oyunun belirli bir zaman - mekân sınırlılığındaki kural koyuculuğundan bahsedilmişti (Sezgin, 2016: 4).  Filmde, Martin tarafından adaleti sağlama amacıyla Dr. Steven’ın ailesinden birini seçip öldürmesini (Steven tarafından) talep etmesi, kısasa kısas koşulunu akla getirmektedir. Üstelik Martin’in söylediği, dengelenmek için bir kişinin öldürülmesi kuralı doğrultusunda Steven eğer aileden birini öldürmezse, aile üyelerinin her biri verilen eylem sırasına göre; yürüyemeyecek, yemek yiyemeyecek, gerçek anlamda kan ağlayacak ve neticesinde öleceklerdir. Martinin sunduğu olacaklar listesi, Steven tarafından öldürme eylemi gerçekleşmezse açıkça ailenin başına gelecekler olarak yeni kurallara eklenmiştir. Zaten filmde de önce küçük çocuk Bob’un, sonrasında da büyük çocuk Kim’in başına gelen yürüyememe ve yemeden içmeden kesilme sahneleriyle, Martin’in kurduğu oyunun ciddiyeti anlaşılmaktadır. Filmin mitolojiden referans aldığı düşünülen Iphigenia metinine dönüldüğünde, adaleti yerine getirme amacıyla kısasa kısas kuralı kullanılarak Tanrıça Artemis’in Kral Agamemnon’dan kızını kurban etmesini istediği görülmektedir. İki metin arası (Iphigenia ve Kutsal Geyiğin Ölümü) olguların benzer eylemlilikleri ve bu doğrultuda mitolojik hikâyelerin oyunsal unsurlar bağlamında sinema sanatıyla kesiştiği nokta fark edilebilir.
	Kamera açısı, mekân seçimi, müzik kullanımı, görüntülerdeki hâkim renk paleti, oyuncu ve sanat yönetimi gibi inandırıcılığa ve izleyici motivasyonuna katkı sağlayan anlatım unsurları işin içine katıldığında, oyun ve sinema bağlamı açısından yönetmen ya da eserin yaratıcısının sinematografik anlatım teknikleriyle kurduğu oyunlaştırmadan bahsedilebilir. Oyunlaştırmanın, -film bir oyun olarak değerlendirildiğinde- katılımcıların / izleyicilerin dikkatini çekerek filmin düşünce sürecine entegre olmalarına katkıda bulunduğu ifade edilebilir (Yılmaz, 2015: 19). Filmde seçilen mekânların kullanılış biçimi düşünüldüğünde, oluşturulmaya çalışılan atmosfer ışığında bu unsurların anlatıya katkı sağladığı görülmektedir. Dr. Steven ve ailesinin yaşadığı evin burjuva sınıfına ait göstergelerinin çekim açılarıyla desteklenmesi oyunlaştırmayı destekler niteliktedir. Burjuvazinin -göreceli- ihtişamına katkıda bulunarak geniş planlarla izleyiciye sunulan ev ya da Dr. Steven ve karısı Dr. Anna’nın bilim ışığındaki rasyonalist karakterleri doğrultusunda geniş planlarla gösterilen yüksek teknolojiyle tasarlanmış hastane sahneleri, örnek olarak verilebilir. Dr. Steven’ın kariyerli meslek hayatı ve prensipli aile babalığının tanrısal sunumu, -senaryonun gidişatındaki olaylarla beraber- Steven’ın yaşadığı çaresizlik ve sıkışmışlık ile yerini sinmiş ve güçten düşmüş bir Steven sunumuna bırakmaktadır. Son sahnede, Steven ve ailesi kafede yemek yerken içeri giren Martin’in kendinden emin yürüyüşüne karşılık, Steven’ın başta gösterilen güçlü doktor imajıyla tezat oluşturan, tükenmiş görüntüsü ve önceden koca bir hastanede bile varlığını hissettiren, tanrısal duruşunun tam tersine basit bir mekân olan kafede bile tedirgin oturduğu görülmektedir. Kafe sahnesine sinema ve oyunlaştırma ilişkisi açısından bakılacak olursa, Steven’ın (güç) kaybettiği görülebilir. Martin ve Steven arasındaki yer değiştirmeyi (kazanan-kaybeden) vurgulamak için sinema sanatının anlatım teknikleri kullanıldığı, başka bir deyişle oyunlaştırma yapılarak kurulduğu söylenebilir. 
	Yönetmenin sinemanın anlatım unsurlarını kullanarak seyircinin filmi izleme/anlama motivasyonuna sunduğu katkıyı oyunlaştırma olarak ele alan çalışma doğrultusunda, “Kutsal Geyiğin Ölümü” filmindeki müzik kullanımından bahsetmekte yarar vardır. Öncelikle sinemada müzik kullanımını, sadece imajlara eşlik ederek atmosfer oluşturan işitsel bir notalar bütünü olarak tanımlamak hiç kuşkusuz eksik bir değerlendirme olacaktır. Müziğin sinema filmlerinde, görüntülerle tamamlayıcı bir biçimde modu tarif eden, farkındalığı kuran ya da değiştiren, izleyiciye çeşitli yaklaşımlar kazandıran bir fonksiyonlar bütünü olduğu belirtilmektedir. Filmin açılış sahnesinde yakın planla izleyiciye sunulan kalp ameliyatına, Stabat Mater, D 383: I.  "Jesus Christus schwebt am Kreuzel" eşlik etmektedir. Schubert’in eserinin bu kısmının, filmin girişi için seçilmiş olması şüphesiz tesadüf değildir. Melankolik bir atmosfer yaratan F minör tonlu eserin koro tarafından söylenen kısmında, İsa’nın çarmıha gerilişi ve ölüm gecesinde kanlar içinde sarkan başından bahsedilmektedir. Müzik esnasında dramatik bir yakın plan ve slow motion çekimle gösterilen sahnenin, Martin’in babasının ölümle sonuçlanan ameliyatı olduğu düşünüldüğünde; müziğin -mitolojik hikâye açısından- ölen kişiyi kutsadığı ve bir ağıt niteliği taşıdığı söylenebilir. 
	‘‘Ayrıca belirtmek gerekir ki, müzik, eşlik ettiği an ve olayların dışında da, tarihi, kültürel, sosyal, vb. çağrışımlar üzerinden yan-anlamlar (connotation) niteliklerini de taşıyan bir oluşumdur.’’ 
	2.1.4. Sinema ve Oyun İlişkisi Bağlamında “Napoli Velata” / “Napoli’nin Sırrı” Filminin İncelenmesi
	Napoli’nin Sırrı, Ferzan Özpetek tarafından 2017 yılında çekilmiştir. Film, adli tıp uzmanı Adriana’nın, bir partide Andrea ile tanışıp geceyi birlikte geçirmesinin ardından, bir gün sonrası için randevulaştığı Andrea’nın, ölü bulunmasıyla içine düştüğü esrarengiz cinayeti ve bu sırada Adriana’nın geçmişiyle hesaplaşmasını konu almaktadır. 
	Adriana’nın Andrea ile tanışma anı, oyun kavramı ve oyunlaştırma açısından yorumlanabilecek bir sahnedir. Adriana’nın teyzesi tarafından düzenlenen bir ev partisinde tanışan Adriana ve Andrea, ilk kez birbirlerini fark edip bakışmaya başladıkları sırada, evin tiyatro sahnesine dönüştürülen salonunda, ilkel insanı çağrıştıran bir kostümle giydirilmiş anlatıcı ve O’nun arkasında da İsa’nın doğum anını canlandıran oyuncular bulunmaktadır. 
	‘‘Susun, sessizlik. Çok eski bir hikâye. Hatta ölümsüz, dünyanın oluşumundan beri ne yaşandıysa böyle olmuştur. Dünyanın oluşumundan beri... Buna rağmen bana bu gizemi açıklayabilecek bir filozof ya da bilim adamına henüz rastlamadım. Bu gizemin temelinde ne yatıyor? Bir erkek ve bir dişi. Bir adam ve bir kadın. Birbirlerine bakarlar ve birbirlerini incelerler. Birbirlerini süzerler ve yeniden bakıştıklarında, her şeyi çoktan anlamışlardır artık. Sonrasında, o ilk gece gelir. Hayatları boyunca unutamayacakları o en güzel gece. İsa, Yusuf, Aziz Anna ve Meryem, size ruhumu ve kalbimi sunuyorum’’. (Filmden Alıntı)
	Sahnede hikâye anlatıcısı olarak ilkel insan rolüne bürünmüş kişinin söyledikleri, çalışmanın birinci bölümünde Oyun Kuramı bağlamında bahsedilen; ritüellerin gösteri oyunlarına dönüşerek topluluğa aktarılması olgusuyla bağdaşmaktadır. Dini bir değer olarak İsa’nın doğum olayının ya da mucizesinin, ilkel insanı canlandıran anlatıcının ağzından sunulması; yönetmenin oyun içinde oyun kurmuş olduğuyla yorumlanabilir. 
	Filmin fonuna estetik bir üslupla yerleştirilen Cristo Velato / Örtülü İsa Heykeli’nin, Adriana’nın travmatik aile geçmişiyle ve kendisini beklenmedik bir şekilde içinde bulduğu esrarengiz cinayetle, dolaylı bir ilişki içinde olduğu söylenilebilir. Üzeri örtülü olmasına rağmen, İsa’nın çektiği acıyı vücut kıvrımları ve tülün inceliğiyle tasvir eden heykelle, Adriana’nın yıllarca üzerini örterek bastırdığı gerçekler işaret edilmek istenmiştir. Buna göre, Adriana karakterinin çektiği acılar, Hristiyan mitosuna, heykel aracılığıyla ise İsa’nın çektiği acılara metinlerarasılık yöntemiyle gönderme yapılmaktadır. Sinema ve oyun bağlamında, filmde heykel üzerinden yapılan gönderme ile yönetmen, izleyiciye acı ve gizem duygusunu aktarabilmek için oyun kavramının dinamiklerini taşıyan bir sanat eserini kullanarak oyunlaştırma yapmış ve seyirciyi İsa’nın acısından Adriana’ın acısına yönlendirmiştir.
	Başta da söylenildiği üzere, Napoli’nin Sırrı filmi, karakterlerin yaşadığı olayları, fon olarak gösterdiği sanat ve din tarihiyle desteklemiş; seyirciye aktarmıştır. Bu duruma bir örnek olarak; Adriana, partide tanışıp geceyi geçirdiği Andrea’yı ikinci kez görmek için randevu yeri olarak, arkeoloji müzesini seçmiştir. Andrea gelmediği için müzeyi kendi başına gezmeye başlayan Adriana, uzun uzun baktığı klasik döneme ait Yunan heykellerinin kusursuz vücut hatlarında bile, Andrea’nın hayalini görmektedir. Burada yine denilebilir ki filmde, Adriana’nın sadece tek gece geçirdiği Andrea’ya karşı hayranlığı, Klasik Dönem Yunan heykellerinin mükemmelliği ön plana çıkaran erkek figür tasvirleriyle izleyiciye aktarılmıştır.
	Çalışmanın birinci bölümünde Oyun Kuramı bağlamında bahsedilen şifa ve büyüye dair ritüelistik eylemlerin Napoli’nin Sırrı filmindeki tezahürüne, Adriana’nın hayalet gördüğü gerekçesiyle, arkadaşları ve teyzesiyle büyücü / şifacı kadını ziyarete gittikleri sahnede rastlanmaktadır. 
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	3.1. Reha Erdem ve Sineması Üzerine Genel Bir Bakış
	1960 yılında doğan yönetmenin, lise yıllarında aldığı 8mm kamerayla kısa filmler çekmeye başladığı bilinmektedir. Boğaziçi Üniversitesi Tarih Bölümü’nde bir süre öğrenim hayatını sürdüren Erdem, Fransa’ya taşınarak Paris VIII Üniversitesi Sinema ve Plastik Sanatlar Bölümü’nde sinema eğitimi almıştır. Fransa’da bir süre yaşadıktan sonra Türkiye’ye dönüp 1988 yılında ilk uzun metrajlı filmi olan A Ay’ı çekmiştir. Devamında çekmiş olduğu filmler sırasıyla: “Kaç Para Kaç (1999)”, “Korkuyorum Anne (2004”, “Beş Vakit (2006)”, “Hayat Var (2008)”, “Kosmos (2010)”, “Jîn (2013)”, “Şarkı Söyleyen Kadınlar (2013)” ve “Koca Dünya (2016)”dır. 
	Reha Erdem, filmlerinde kurduğu kendine has anlatım dili ve konuya yaklaşım biçimi açısından Türkiye Sineması’nda ayrı bir yerde durmaktadır. Filmlerinde izlenen olaylar, durumlar ve karakter yapıları kültürel hayata sıkışmış atmosferde sunulurken, insanın ve doğadaki hayvanın halleri klasik anlatıya mesafeli bir masalsılıkla işlenmektedir. Filmlerinde birden çok kez rastlanan insan nedir ki sorusunun cevabı, kimi zaman din kültürü ile şekillenmiş bir köyde, kimi zaman hayat ritminin durmaya yakın olduğu bir sınır kasabasında, kimi zaman doğal felaket tehlikesi yüzünden terkedilmiş bir adada, kimi zamansa vahşi hayvanların mesken tuttuğu bir ormanda aranmaktadır. Reha Erdem sinemasında doğa ve hayvanlar, Türkiye Sineması için alışılmadık bir varoluş biçiminin sunumudur. Yönetmenin ilgi uyandıran sineması hakkında çok fazla yazı üretilememesinden dem vuran Yücel’e göre Reha Erdem’in filmlerini, Türkiye’deki kültür hayatından ve eleştiri geleneğinden bağımsız olarak düşünmek olası değildir (Yücel,2009:7).
	Reha Erdem, filmleri hakkında verdiği bir röportajda, peşine düştüğü sinema anlayışından şu ifadelerle bahsetmektedir: ‘‘Beklenmeyen Sinema kendi sinemamı, yapmak istediğimi en güzel bu laf tanımlıyor. Yani bir sonra neyin geleceğini bilmediğin sinema ya da filmler... Hep sana yeni sürprizler, yeni ufuklar açan, nereye gittiğini bilmediğin ya da beraber gittiğin, uzaktan baktığın…’’  
	Erdem’in sinema serüvenine başlangıcından bu yana, yönetmen Cassavetes’in benimsediği, kavramı anlatmak için fiziksel ifade odaklı bir oyuncu yönetimi anlayışı içinde olduğu ifade edilmektedir. Cassavetes’in, ikili ilişkileri ön planda tuttuğu ilk filmlerinin yerini, sonraki yıllarda toplumsal düzen içerisinde beklentileri karşıla(ya)mayan birey hallerinin sunulduğu filmlerin aldığı bilinmektedir.Reha Erdem’in özellikle “Korkuyorum Anne”, “Beş Vakit”, “Hayat Var”, “Kosmos” filmlerinde ikili ilişkiler dışında düzenle çatışma içindeki karakterlerin kültürel olguların içine sıkışmış halleri sunulmaktadır. 
	3.2. Oyun Kuramı Bağlamında Reha Erdem Filmlerinin İncelenmesi
	Birinci bölümde görülebileceği üzere, Oyun kavramı kültür tarihçisi Huizinga tarafından çeşitli belirleyicilerle bir kurama dönüştürülerek, kavramın kültür ile ilişkisi incelenmiştir. Reha Erdem filmlerinin ana iskeletinde gözlemlenen kültürel düzenle uyum sorunu yaşayan insanlık halleri ve aynı paralelde yer verilen doğanın sunumu, çalışmanın bu bölümünde Oyun Kuramı bağlamında yönetmenin filmlerinin incelenip yorumlanmasına olanak sağlamıştır. Reha Erdem filmlerindeki toplumsal düzen kurallarıyla çatışan, din kültürü ve hâkim ahlak yapısı ile çevrelenen, gelenek- görenek ve öteden beri getirilmiş ritüellerle sorumluluklara tabii tutulan karakterlerin kültür yapısıyla karşılıklı bir oyun içerisinde eylemlerini gerçekleştirdiği düşüncesi çalışmaya yön vermektedir. 
	3.2.1. Oyun Kuramı Bağlamında Reha Erdem Filmlerinde Kültür ve Oyun
	Kültürel motiflerin sıkça kullanıldığı Reha Erdem sineması, Huizinga’nın “Homo Ludens: Oyunun Toplumsal İşlevi Üzerine Bir Deneme” kitabında kurmuş olduğu kültür ve oyun ilişkisi bağlamında incelenecektir. Oyunu, kültürün alt başlığı yerine ona açıkça eşlik eden bir kendiliğindenlik olarak değerlendiren (Huizinga, 2017:16) yazarın bu kuramına Reha Erdem filmlerinde karşılık bulmak amacıyla bazı sahneler mercek altına alınacaktır. 
	Reha Erdem filmlerinin genel atmosferinde yer alan toplumsal düzen ve baskının birey ya da grup üzerinde kurduğu kültürel davranışlar, Oyun Kuramı açısından düzenin temelindeki oyun’a işaret etmektedir. 
	“Kültür oyun biçiminde doğar kültür başlangıçtan itibaren oynanan bir şeydir. Toplumsal hayat, oyunlar tarafından temsil edilen yüksek bir saygınlık veren biyoloji-üstü biçimler halinde açığa çıkmaktadır. Topluluk bu oyunlarda hayatı ve dünyayı yorumlama biçimini ifade etmektedir. Demek ki oyunun kültüre dönüştüğünü değil de tamamen tersine kültürün ilk aşamalardan itibaren bir oyunun çizgilerini taşıdığını ve oyun biçimleri altında ve oyun ortamında geliştiğini anlamak gerekir” (Huizinga, Akt: Sayak, 2016: 21).
	3.2.1.1. Toplumsal Düzen ve Oyun                 
	Reha Erdem filmlerinde insanların, doğanın ve hatta hayvanların, yazılı olmayan bir toplumsal kurallar silsilesi ile çevrelendiği söylenebilir. Yönetmenin filmlerinde sunduğu yaşam halleri bazen fonuna bazense merkezine yerleştirdiği kültürel atmosfer bağlamında, Oyun Kuramının belirlenmiş yapısı ışığında incelenmeye açıktır. Manevi ve toplumsal yaşamın temelini oyuna dayandıran Huizinga, oyun kavramını biyolojik, estetik ya da mantık gibi düşünce biçimlerinden ayırmaktadır (Huizinga, 2017:20). ‘‘Oyun düzen yaratır, oyun düzenin ta kendisidir. Dünyanın mükemmel olmaması ve hayatın karışıklığı içinde geçici ve sınırlı bir mükemmellik yaratır. Oyun mutlak bir düzen gerektirir. Bu düzenin en küçük ihlali oyunu bozar, oyun niteliğini ve değerini yok eder’’ (Huizinga, 2017:23).
	Korkuyorum Anne filminde sunulan Rasih Bey karakterinin oğlu Ali ile kurduğu ilişki biçimi, Türkiye toplumunda yaygın olarak rastlanan otoriter baba figürü pratikleri ile tanımlanabilir. Rasih Bey, oğlu Ali’nin -nasıl olduğu dahi belirsiz- bir kaza sonucu kaybettiği hafızasını, yerine getirmek için türlü çabalar harcamaktadır. Kendisine, Rasih Amca diye seslenen Ali’ye: “Ne amcası be! Babanım ben senin, baban. Baban! Ba- ba- nım, ba- ban, baban!” (Filmden Alıntı) diye şiddetle bağırarak yerinden fırlaması, daha yeni kaza geçirmiş ve hafızasını kaybetmiş Ali’ye yapılan, öfkeli bir babalık performansıdır. Sert baba imajı, ataerkil toplumlarda nesilden nesile türlü örf, adet ve anlatıyla dayatılan kültürel bir sonuçtur. Rasih Bey’in, -bilinçli ya da bilinçsiz- kullandığı tahammülsüz ve baskıcı dilin oğlu Ali üzerinde olumlu bir sonuç vermediği açıktır. Ataerkil toplum yaşantısının tesiri sonucu, babalığı eril bir şova dönüştüren Rasih Bey, oğlu Ali ile diyalog kurmayı başaramamıştır. Bir başka ifadeyle, Ali, kayıp hafızası yüzünden/sayesinde, Rasih Bey’in baskıcı baba-oğul düzenine girmeyerek, kültürel normlarla desteklenmiş/inşa edilmiş, babaya itaat etme oyununa dâhil olmamıştır.
	Filmde toplumun kültürel yapısına işaret eden, belirgin karakterlerden biri de Kasap Kemal’dir. Erkeklik, güçlü olma, avcılık ve hâkimiyet kurma üzerine uzun uzun nutuklar atan Kemal kasap dükkânında, tezgâhın arkasına kurduğu yüksek platform sayesinde, sahnede tiradını atan bir tiyatro oyuncusuna benzemektedir. Önündeki etleri haşince keserken bir yandan da gelenlere egemenlik oyununu sergilemektedir. Sevdiği kız ile ilgili Ali’ye verdiği tavsiyeler dükkânında kurmuş olduğu güçlü erkek oyununun yapısını anlatan bir itiraf niteliğindedir. 
	‘‘Dimdik olacaksın dimdik; yere sağlam basacaksın. Kadın; güçlü ister, güçlü! Zayıflıklarını gizleyeceksin. Bir elini cebine sok, başını dik tut. Sendeki boy bende olacak… Ah! Doğru davranarak sadece kadınları değil, bütün insanları etkileyebilirsin. Şu tezgâh niye bu kadar yüksekte zannediyorsun! İnsan. İnsan nedir? Bak şu zavallı halimize. Et, kemik, yağ, sinir. Danadan ne farkımız var? Erkek nedir? Et, kemik, yağ, sinir. Önemli olan, içinde ne var? İçinde erkek yatıyor mu?’’ (Filmden Alıntı) 
	Ali’ye toplumsal erkeklik normları ışığında akıl veren İpek karakterinin söylediklerine de değinmekte yarar vardır. Ali’ye, Ümit’in ilgisini kazanmak için kendisine çeki düzen vermesini ve bir işe girmesini şu cümle ile tarif eder: “Kadınlar, aileleriyle oturan erkeklere güvenmez”. (Filmden Alıntı) İpek hem kadınları hem de erkekleri genelleyerek, düzene ve toplumun içinde var olmak için kurulan oyuna, içselleştirdiği hâkim cinsiyet rolleriyle katkıda bulunmuştur. Bir başka deyişle, Ali’ye, sevdiği kız olan Ümit’i etkilemesi için ataerkil toplumlarda, erkek olma halinin başlıca gerekliliklerinden olan iş sahibi olma ve aileden bağımsız olarak kendi evinde yaşama yöntemi sunulmuştur. 
	Filmin başından beri sünnetten kaçan ve en nihayetinde mahalleli ile kutlanan sünnet düğününün kahramanı Küçük Çetin Din, Ritüeller ve Oyun başlığında, ayrıntılı incelenecektir. Bu kısımda Çetin’e değinilmesinin sebebi, sünnetle birlikte çocuğun kaçma oyunun sona ermesine ve artık -bir erkek olarak- kovalamaca oyununun başlamasına gönderme olarak nitelenebilecek sahnedir. Şaşalı sünnet yatağında, yarı baygın yatarken her zamanki abla şefkatiyle yanına uzanan Ümit’in göğsüne elini bastıran Çetin, sünnet eylemini gerçekleştirerek, erkeğin kadını nesne olarak gördüğü dünya düzenine yarı baygın hali ile yumuşak bir geçiş yapmıştır.
	Beş Vakit, köydeki toplumsal düzenin gereklilikleri içine sıkışmış, öğrenilmiş insan ilişkileri üzerine kurulu bir hikâyeye sahiptir. Bu düzenin sağlayıcılarından olan ataerkil yapı, kültürün Oyun Kuramıyla olan içkin ilişkisi bağlamında, incelenmeye açıktır. 
	Huizinga zorunluluk, görev ve ödev kavramlarının oyuna dâhil olmayla birlikte geldiğini belirtmiştir (Huizinga, 2017: 21). Filmde, Yakup’un babası Zekeriya, kendi ihtiyar babası tarafından çağırıldığında, köyün yaşlı ninesinin, Zekeriya’nın karısına: “Sinirini belli ki gene oğlundan alacak. Bunun babasının babası da böleydi. Ataları da hep aynıymış. Anam anlatırdı, babasının babasının babası da böyleymiş. Yani senin adamın, dedesinin babası. Ee.. erkekler böyle! Oğlancıkken iyi olurlar; baba olunca, babalarına çekerler. Hepiciğinin içine tüküreyim!” (Filmden Alıntı) demesi, köydeki kabul edilmiş ataerkil kültürle birlikte bu durumun, babalar ve oğullar arası aktarımına işaret etmektedir. Zekeriya’nın, kendi babasından azar işitip evde oğluna sevgisiz davranması da bu durumu kanıtlar niteliktedir. Bu noktada Huizinga’ya dönmekte yarar var: “Kültür bilimi açısından önemli olan, yaşanmış deneyin başka bir düzleme aktarılmasının bir değer oluşturduğu halkların zihninde bu simgesel temsillerin ne anlama geldiklerini anlamaktır ” (Huizinga, 2017: 28).
	İlerleyen sahnelerde de olaylara karşı takınılan kadın ve erkek davranışlarındaki farklılıkları kültür ve oyun kavramı çerçevesinde yorumlamak mümkündür. “Beş Vakit” filminde Yıldız ile kız arkadaşının, atları çiftleşirken izlediğini gören, hemen hemen aynı yaşlarda olan Yakup’un: “Yıldız! Eve git kız. Ne bakıyon len! Bakma. Babana derim bak yürü. Bakmayın diyom len, yürü!” (Filmden Alıntı) diye bağırarak peşlerinden taş atması yine kültürün aktarılarak, erkek egemen oyunun sürdürüldüğünü göstermektedir. Aynı atların çiftleşmesini Yakup, Ömer ve Çoban Davut’un kıkırdayarak izlemesi, ataerkil oyunun kuralları ve cinsiyetler arası keskin ayrım hakkında fikir vermektedir. Yakup, babasından gördüğü davranışları içselleştirip dışa vurarak Yıldız’ı, ait olmadığı cinsellik temalı alandan uzaklaştırmış, kültürün ya da oyunun sürdürülmesine katkıda bulunmuştur. Oyunla kültürel düzeninin işlevi konusundaki iş birliğinin, köyün kadınları tarafından da benimsendiği görülmektedir. Yıldız’ın annesinin, kocası Yusuf’a kızlarının akşama kadar eve girmediğinden şikâyet ettiği sahnede, Oyun Kuramında bahsi geçen, kültürün devamlılığı için birey ya da toplum tarafından alınan, görev ve sorumluluk kavramına işaret etiği söylenebilir. ‘‘Koca kız… Gelecek kardeşine bakacak, yardım edecek!’’ (Filmden Alıntı)
	Filmde babalık sunumlarına bir örnek de Çoban Davut ve Ahmet Ağa arasında geçen olayda incelenebilir. Davut’un ağaçtan fıstık koparıp yediğini gören Ahmet Ağa, çocuğu acımasızca dövmüştür. İhtiyar heyetinin karşısında ise yaptığını, “babalık ettim” diye savunan Ahmet Ağa’nın eylemi ve söylemi, kültüre yerleşmiş olan babalık olgusuyla eşleşmektedir. 
	Oyun Kuramı bağlamında “Hayat Var”, hâkim kültür yapısının, toplumsal ve bireysel ilişkiler düzenine yansımaları açısından ele alınabilecek bir filmdir.  Çocukluktan erişkinliğe geçiş döneminde olan Hayat’ın toplumun ve doğanın içinde kurduğu oyunlar, verili kültürel düzen bağlamında yorumlanmaya açıktır. Deniz kenarında otururken yanına yaklaşan erkek grubuna yüz vermeyen Hayat’ın davranışı için kültürel olarak kız çocuklarına işlenmiş ağır başlı olma ve flört etmeme etiketlerinin karakter üzerindeki bir yansıması olduğu söylenebilir. Bir yandan sürekli Yeşilçam filmleri izlerken gördüğümüz Hayat’ın, izlediği filmlere kulak kabartmakta yarar vardır. Seyirciye gösterilmeyen sadece ses olarak verilen bu filmlerin genelinde, flörte kapalı, naz yapan kadınlar hakkında konuşan erkekler duyulmaktadır. Yönetmenin metinlerarasılık yöntemi kullanarak Yeşilçam melodramları üzerinden yapmış olduğu bu gönderme, Hayat’ın toplum düzeni içinde bir kadın olarak var olma oyunu ile bağdaşabilir. İlerleyen sahnelerde, aynı yeni yetme erkek grubuyla karşılaşan Hayat’ın, bu sefer de ikram edilen sigarayı yere fırlatması, naz oyununu destekler niteliktedir. Bu eyleminin aslında öğrenilmiş/aktarılmış bir nazlanma taklidi olduğuna, Hayat’ın berberin camındaki aynadan kendi yansımasına bakarak, elinde sakladığı tek dalla sigara içme oyunu oynadığı sahnede varılabilir. Hayat’ın, toplumdaki yaşayış kültürüne nüfuz etmiş bu kadın-erkek düzenine uyum sağlama çabası bazı sahnelerde yerini kızın çelişki dolu eylemlerine bırakmaktadır. Bir polis ile evlenen annesinin evine gittiğinde oturma biçimine ‘‘Doğru otur kız, kıçını kapa!’’ (Filmden Alıntı) diye bağıran üvey babasının, uyarısını dikkate alıp eteğini kapatmasının ardından, pasif bir direniş eylemiyle -kendisine kızılacağını bile bile- tekrar açmıştır. Adamın uyarısı ile dayattığı, Hayat’ın artık kadın olduğu ve istediği her şeyi özgürce yapamayacağı düşüncesidir. Çünkü kadın olmak, bu düzenin içindeki kadınlığa dair görev ve sorumluluklar demektir. Polis üzerinden, kadın-erkek ayrımına gönderme yapılan en belirgin sahne, adamın küçük oğlunu sevme şekliyle sunulmuştur. Hayat’ın oturuşunu şiddet dolu bir dille uyarmasının hemen ardından, kundaktaki minik oğluna: “Büyüyecen de karı-kız peşinde mi koşucan sen? Oy benim Aslan oğlum benim!” (Filmden Alıntı) diye abartılı sevgi oyunlarıyla dil dökmesi, kurulu düzenin bireylere çocukluktan aşılandığını/aktarıldığını gözler önüne sermektedir. 
	3.2.1.2. Din, Ritüeller ve Oyun
	Reha Erdem filmlerinde en belirgin temalardan biri de kuşkusuz dindir. Karakterlerin pek çoğunun varoluşsal arayış maceralarının arka planında dinsel motifler görülmektedir. Huizinga, Oyun Kuramının kodlarını oluştururken dinsel törenlerin, ayinlerin ve ritüellerin oyun ile kültür arasındaki karakteristik konumuna yoğunluklu olarak değinmiştir. Oyunu ibadetle birleştiren Huizinga, bu ikisinin aralarındaki derin bağa işaret ederken, oyun ve dinsel eylemlerin biçimleri arasındaki yakınlıktan çok, hangi ölçüde birbirlerine dokunduğunun izini sürmüştür (Huizinga, 2017: 33). Bu noktada Reha Erdem filmlerinde din ve oyun ilişkisini incelemek için bir alan açılmıştır. Huizinga’nın bahsettiği ölçü, bu çalışmayı “Kosmos”, “Beş Vakit”, “Hayat Var”, “Korkuyorum Anne”, “Koca Dünya” gibi filmlerin dine, inanca, ritüellere göndermeler yapan/yapmayan sahnelerini incelemeye yönlendirmiştir.
	“Kosmos”da nereden geldiği bilinmeyen Battal, karların içinden feryat figan koştururken niye geldiği, nasıl vardığı meçhul olan sınır kasabasındaki ilk “mucizesini” gerçekleştirmiştir. Irmağın azgın sularına kapılmış küçük bir çocuğu, kasaba halkına göre sudan cansız alıp karaya canlı bırakmıştır. Bu olayla kasabalıların gözünde, nereden geldiği belli olmayan, tekinsiz bir yabancı olarak kalmak yerine tanrı misafiri mertebesine erişmiştir. Battal’ın mucizeler yaratan biri olarak kabul edilişine, kurtardığı çocuğun babası ile kahvede geçen konuşmalardan ulaşılabilir. “Kızım, kardeşimi, sudan cansız çıkardı; can verdi diyor… Allah senden razı olsun”. (Filmden Alıntı) Huizinga’ya göre mucize hikâyelerinin oyunsal unsurlarla ilişkisini kurabilmek için azizlerin / azizelerin hayatlarını incelemek gerekmektedir (Huizinga, 2017: 209). Battal, meczup mu yoksa bir aziz mi sorusunun cevabı film boyunca aranmaktadır. Battal’ın söyledikleri, kendisini kahvede oturan kasabalıların gözünde uhrevi bir bilgeye dönüştürmüştür. 
	“Herkesin başına her şey aynı şekilde geliyor. İyiyle, kötünün; cömertle, cömert olmayanın başına gelen şey aynı. İyi adam nasılsa, suç işleyen de öyle. Yemin edenle, yeminden korkan aynı, birbiri gibi. Hayatta her şeyde bela şu ki herkesin başına gelen şey aynı!” (Filmden Alıntı)
	Battal’ın var oluşuna mucizevi bir kutsallık atfeden kasabalıların, o andan itibaren ağzından dökülen her kelimeyi, adeta büyülenmiş gibi dikkatle dinledikleri görülmektedir. Büyü, mistisizm, efsane, mucize gibi kavramlar, tıpkı kültür ve düzen gibi, Oyun Kuramına yön veren olgular olarak karşımıza çıkmaktadır. Bunun yanı sıra Battal’ın kendini ifade ediş biçimindeki şiirsellik, kutsallık atfedilen eylemlerini destekler niteliktedir. Özel bir dilin kullanılmasını şiirsellikle tanımlayan Oyun Kuramına göre kurulmuş olan bu biçimsel ifade, kutsal eylemlerin bir tezahürü niteliğindedir. Bilmece ve şiir, kutsal olana içkin bir yapının göstergesidir (Huizinga, 2017: 166). Kahvede Battal’ı dinleyen bir kasabalının: 
	‘‘Mademki tanrı misafirisin, hemi de tazecik bir cana can katmışsın, hemi de belli ki ulu derviş bir kişisin. Hoş gelmişsin. Bu şehir mert insanların şehridir, bu şehir hikmetlidir, bu şehir Allah kapısıdır. Kötülük çıksa da kök salmadan bozulur. Pisliği kar öldürür, su götürür. İstediğin kadar, başımızın üstünde yerin var’’ deyip ona hoş geldin konuşması yapması, bilinmezliklerle dolu olan Battal’ın topluluğa temkinli ama açıkça kabulüdür. Kasabaya sürgün edilerek gelen, mutsuz ve isyankâr öğretmen ile karşılaşıp onu şiddetle havlayan köpeklerden kurtarması ve akabinde söyledikleri, yine Battal’ın insanüstü biri olduğuna işaret etmektedir. 
	‘‘… Aslında, insanoğlunun başına gelen, hayvanların başına da geliyor. Başlarına gelen şey aynı. Bu nasıl ölüyorsa öteki de aynı ölüyor. Hepsinin bir soluğu var. İnsanın, hayvana bir üstünlüğü yok efendim. Çünkü hepsi boş. Çünkü hepsi aynı yere gidiyorlar. Hepsi aslında topraktan ve hepsi yine toprağa dönüyorlar’’ (Filmden Alıntı) 
	Reha Erdem’in, Battal karakterini yaratırken kutsal kitaplardan ve mitolojik öğelerden yararlandığı bilinmektedir. Battal’ın, Yahya’nın kızı Neptün ile gördüğümüz sahnelerden birinde “Sol eli başımın altında olsun; sağ da beni kucaklasın” (Filmden Alıntı) ifadesine “Korkuyorum Anne” filminde de rastlanmaktadır. Bu şiirsel cümlenin, kutsal kitaplardan Tevrat’ın Neşideler Neşidesi Bab 2:5-6’da geçmektedir. Battal’ın, Neptün’e yaptığı ilan-ı aşk bile, açıkça dinsel referanslarla temellendirilmiştir. Neredeyse kurduğu her cümle insanüstü olgulara gönderme yapmaktadır. Toplumsal değerlerle herhangi bir bağının olmadığı görülen Battal’ın eline, Neptün’ün babasının yanında ettiği iltifatlar sonucunda kızın babası tarafından yanan sigara basılmıştır. Sonrasında, elinde hiçbir yanık izi olmadığını gören Yahya ve kasabalılar, bir kez daha Battal’ın kudreti karşısında şaşkınlığa uğrayıp o’nu gözlerinde bilinmez bir şifacıya dönüştürmüşlerdir. Hikmeti sual edil(e)meyen -edilse de kullandığı şiirsel dil nedeniyle anlaşılamayan- Battal, ciğerlerinden ağır hasta olan ve sürekli öksüren kasabalı terziyi kahvenin hemen önünde, karların üzerinde adeta ayinsel bir eylemle iyileştirmiştir. O andan itibaren öksürüğü geçen terzi, gözyaşları içinde Battal’ın eline ayağına sarılarak bu iyileştirme ayinini kutsamıştır. Bu noktadan sonra kapısına gelen sakat, hasta, çaresiz şifa arayan insanlar için Battal, bir çözüm/umut dağıtıcısına dönüşmüştür. Burada gerçekleşen mucizevi olaylar doğrultusunda kasabalının Battal’ı kendi topluluklarına ya da düzenlerine dâhil etme çabası izlenmektedir. Şifacılık, bir işe, bir göreve dönüşmüştür. Kasabalıların, atfettikleri değerler çerçevesinde Battal’ı oyunlarına katmak ve kendi oluşturdukları kutsal kurgularında işlevsel bir yer vermek istedikleri söylenebilir. Battal’ın bu durumdan asla hoşnut olmadığı; ‘Allah rızası’ için şifa isteyerek kapısına gelen zihinsel ve bedensel engelli çocuğun babasına: “Bedenimin bildiğini ben bilmem. E benim bildiğimi, bedenim bilmez. Bedenimle ben, Allah’tan korkarız. Çünkü rüyaların çokluğunda ve bedenin çokluğunda boş şeyler var. Ama sen Allah’tan kork!’’ diyerek, adamın doktora gitmesi için cebindeki para tomarlarını vermesinden anlaşılabilir. Battal’ın mucizeleri dışında görünen eylemlerinden biri de hırsızlıktır. Fakat çaldığı paraları yardım için başkalarına verirken gösterilir. Maddi çıkarlardan arınmış bu karakter, kesme şeker dışında yemek yerken ya da uyurken görülmemektedir. Yönetmenin bilinçli tercihine işaret eden bu durum, Battal’ın mucizeler yaratıp şiirsel bir dille Allah’tan bahsederken, bir yandan da kasabada bir dizi hırsızlık eyleminde bulunmasını tarif edilmesi güç bir simgeye dönüştürmüştür. Filmde, yine tanımı güç olan bir ‘işaret’ meselesi dikkat çekmektedir. ‘Şifası’ ile konuşmasını sağladığı taş atan çocukla birlikte tanık oldukları, uyduya benzer bir cismin uçsuz bucaksız, boş kasaba arazisindeki görünürlüğü ile eş zamanlı olarak Battal’ın hikmeti sorgulanmaya başlanmıştır. Komutanın baldızının bacağındaki sakatlığı iyileştiremezken, sürgün öğretmeninin kendisiyle yaşadığı cinsel münasebetten duyduğu utanç duygusunu yenemeyip intihar etmesine neden olmuştur. Konuşmasını sağladığı taş atan çocuğun da hastalanıp ölmesi, yine Battal’ın varoluşunun uğursuzluğuna dayandırılmıştır. Artık Battal, mucizeler yaratan ulu bir bilge değil, hırsızlık yapan, insanları şeytani durumlara sürükleyen ve toplumdan dışlanması gereken bir kaçağa dönüşmüştür. “İşaret” ile büyü bozulmuştur. Türlü uğursuzluklarla düzenini altüst ettiği kasabayı terk etme zamanı gelmiştir. Battal, tıpkı geldiği gibi feryat içinde koşarak karların içinde başka bir bilinmeze doğru kaybolup gider. Oyun Kuramı ışığında bakılacak olursa Battal, mucizeleri sayesinde/yüzünden girdiği -ya da zorunlu dâhil edildiği- toplumsal düzenin, kültürel ve dinsel gerekliliklerini yerine getirmediği için O’nu başta kutsal bir yere koyan kasabalılarca oyun dışına atılarak uğursuz bir yabancı ilan edilmiştir.
	“Şarkı Söyleyen Kadınlar” filminde Esma karakterinin eylemlerinin inanç ve din düzleminde kurulması “Kosmos”u ve Battal karakterini akla getirir. Deprem tehlikesi yüzünden boşaltılan adada, doğaya salınmış atlar ile adada kalmak konusunda direnen bir grup insana odaklanan filmi Oyun Kuramı bağlamında incelemek için Esma’nın inançla olan ilişkisini mercek altına almakta yarar vardır. Filmde –“Kosmos”un Battal’ı gibi- Esma karakteri, inanca ve Allah olgusuna yaptığı göndermelerle sunulmaktadır. 
	“Allah’tan korkun! Korkun! Kafamın üstüne, gözümün içine koca bi dalı rüzgarlan şakkadanak çarptırdıydı ki! Ben bile –Napıyon Allahım- dedim! Sana şükürler olsun… Ya şu kapıdaki kütüğün altında kalaydım! Gözüme çakmayaydı o kütüğün altında yatıyordum şimdi. Allah’ım Affet!” (Filmden Alıntı)
	Esma, insanlara yardım etmek derdinde olan, dilinden Allah’ı düşürmeyen, kendisine yersiz kızan birine dahi gülümseyebilen ve hatta tecavüze kalkışan Âdem’in başını okşayarak “Seni de Allah yarattı” (Filmden Alıntı) diyebilen yüce gönüllü biri olarak gösterilmektedir. Gece ormanda karşılaştığı çaresiz durumda olan Meryem’i hiç kuşku duymadan eve aldıktan sonra ona yatağını vermiştir. Çocuksu bir saflıkla kurduğu iyi niyet dünyasını, ormana çıktığında söylediği tekerlemeli şarkılarla desteklemektedir. Zaten filmin adı da büyük ihtimalle buradan gelmektedir. Şarkılar aracılığıyla çevresindeki kadınlarla kurduğu bu iletişim biçimi, Oyun Kuramında bulunan ilkel insanın doğayla ve birbiriyle kurduğu oyun biçimlerine yakın durmaktadır. Esma, Mesut Bey’in hasta oğlu Âdem öldüğünde, Âdem’in odasına girip üstündeki beyaz örtüyü kaldırıp ayine benzer birtakım hareketlerle O’nun cansız bedenini canlandırmıştır. Tam da bu sahne aynı başlık altında incelenen “Kosmos” filmindeki Battal karakterinin insanlara şifa dağıtma eylemiyle bire bir aynı görünmektedir. Tıpkı Battal gibi Esma da ölüyü diriltme sonrasında yere yığılıp kalır, bitkin bir şekilde yerde yatar. Bir nevi yaşam enerjisinin bir kısmını Âdem’le paylaşmıştır. Bu noktadan sonra Esma, ev halkı için kutsal ve şifa veren birine dönüşmüştür. Âdem hayata döndükten sonra babasıyla ilişkisinin düzelmesi, etrafındakilere -delilikle karışık- iyilik yapma çabası dikkat çekmektedir. Esma’nın cümlelerine bakmakta yarar vardır: “Ölü iken dirilttiğimiz ve kendisine insanlar arasında yürüyebileceği bir ışık verdiğimiz kimse, karanlıklar içinde kalıp ondan hiç çıkamayacak durumdaki kimse gibi olur mu?” (Filmden Alıntı) 
	Tıpkı Battal gibi Esma da kutsal kitaplardan referans alınarak şiirsel bir dille konuşturulmuştur. Kur’an-ı Kerim’den referans alınarak oluşturulan bu ifadenin çalışmayı ilgilendiren kısmı, içinde yeniden dirilmeyi/diriltmeyi ve batıl inançları reddetmesi ile birlikte doğru Allah inancına ulaşma yollarını önermesidir. Esma’nın, ayetin cümleleriyle konuşması aslında kendisinin gerçekleştirdiği düşünülen ölen kişiye can verme mucizesinin (ki kurama göre bu mucizeye dinsel bir oyun olarak bakılmaktadır) Allah’tan geldiğini söylemeye çalışmaktır. 
	Battal’ınki ile benzer bir diğer duruma Âdem ortadan kaybolduktan sonra - artık şifasından medet umulan- Esma’nın onu bulup eve taşımasıyla yaşanan sahnede karşılaşılmaktadır. Esma baygın bir halde bulduğu Âdem’i kudretli bir güçle kucaklayıp eve taşımıştır. Yatağa yatırılan Âdem’in başında Esma, Meryem ve Hale’nin el ele tutuşarak ona sımsıkı sarıldıkları ve sonrasında da Âdem’in öldüğü gösterilmiştir. Bu noktadan sonra Âdem’in babası Mesut Bey, hışımla odaya girip Esma’ya “Ne yaptın ona deli kadın?” (Filmden Alıntı) diye bağırarak başta kutsallaştırdığı Esma’yı silahla kovalamıştır. Bu sahne “Kosmos”un Battal’ının gerçekleştirdiği bir dizi şifa dağıtma eyleminden sonra ters giden ve ölenlerle ilgili suçlanması durumuyla benzerlik taşımaktadır. Esma – Battal’ın karların içinden koşarak kaybolduğunun gösterildiği final sahnesindeki gibi – adadan atla kaçarak bilinmezliğe doğru yol almıştır. 
	Oyun, Huizinga’nın, topluluğun dinsel eylemlilik halinin oyuna etkisinin önemini vurguladığı ‘‘İbadete katılanlar, eylemin yüce bir mutluluğu somutlaştırdığına ve kendi alışılmış hayatlarındakinden daha yüksek bir düzeni somutlaştırdığına ikna olmaktadırlar’’ (Huizinga, 2017:27) ifadesi, Reha Erdem filmlerinin fonunda gözlemlenen, dinsel faaliyetlerle haşır neşir insanları/toplulukları düşündürmektedir. İsmini dahi Müslümanlık dininin referanslarından alan Beş Vakit filmi, dinsel atmosfer üzerine kurulu olan bir oyun düzenine işaret etmektedir. Hastalığı sebebiyle ezanı okuyamayan imamın, oğlunu ezanı okutması için başkasına (imamın kardeşine) yollayışı ile başlayan filmin hikâyesinin neredeyse tamamının din kültürü ve bu düzlemde yaşamaya çalışan topluluğun ilişkileriyle şekillendiği söylenebilir. Dinsel kültür düzeni üzerine temellenen bireylerin sunumu, imamın küçük oğlunun duayı eksiksiz okuduğu için takdir alması gibi sahnelerle desteklenmektedir. Okuldan sonra köyün tepesine çıkarak kendi alanları olarak belledikleri tepede özgürce vakit geçiren çocuklardan birinin; ‘‘Yürü, akşam ezanı okunacak, geç kaldık!’’ (Filmden Alıntı)  demesi ve ardından görülen endişeli koşuşturmaca, ezan vakitlerinin toplumda -ya da en küçük birimi olan ailede- kabul görmenin belirleyici bir unsuru olduğunun göstergesi sayılabilir. Zaman zaman namaz kılarken gösterilen çocukların köy toplumundaki dinsel düzene ibadet ederek katıldıkları görülmektedir. İmam babasından haz etmeyen Ömer, kuzeni Yakup’a babasının ölmesini istediğini anlatıp onu akrep ile öldürmek niyetinde olduğundan bahsedince Yakup’un: ‘‘Günah olur. Hem senin baban imam; günahın daha da büyük olur. Bir de üstüne hapis yatarsın’’ (Filmden Alıntı) şeklindeki uyarısına, ‘‘Çocuklar hapse girmez ki…’’ (Filmden Alıntı) diyerek karşılık vermiştir. Bu durum, göstermektedir ki öldürme eylemindeki engelleyici ilk faktör, din olgusudur. Zaten Ömer, Yakup’un sözlerinden sadece hapis yatma konusundaki hukuksal engele -kendince- cevap verebilmiştir. Günah kavramına karşı söyleyebilecek karşıt bir görüşü yoktur. Köydeki yaşam düzenin içinde yer alabilmesi için içselleştirilmiş bir din kavramına ihtiyaç duymaktadır. İmamın camide uhrevi bir ses tonuyla vaaz verişi, cemaati ibadete davet etmek için vakitlice ezan okuyuşu, çoban çocuk Davut’un ağaçtan fıstık koparıp Ahmet Ağa’dan dayak yemesi konusunda köy kahvesindeki ihtiyar heyetine hoş görülü olmanın ve öksüze-yetime sahip çıkmanın gerekliliğinden bahsedişi ibadet eylemliliğinin/oyununun, sınırlı mekânlar ile gerçekleştiğini/gerçekleştirildiğini düşündürmektedir. Çünkü aynı imamın, evde büyük oğlu Ömer’e karşı, sevgisiz ve mesafeli olduğu açıkça görülmektedir. Huizinga’nın da bahsettiklerine paralel olarak filmde oyun kavramı ibadet eylemine bağlı olarak, cami, köy kahvesi gibi kapsamı belli, fiziksel mekânlar dâhilinde gerçekleşmektedir (Huizinga, 2017: 27). 
	Dinsel ritüeller ve ayinlerin, oyun kavramı ile sıkı bir ilişki içerisinde olduğuna ve bu olguların “Beş Vakit” filminde de gözlemlenebileceğine örnek olarak, Yıldız’ın yanlışlıkla kardeşini kucağından düşürmesinin ardından bebeğin hayatta kalmasına şükretmek niyetiyle adanıp kesilen ve köylüye dağıtılan kurban ritüeli verilebilir. Eski Türk kültüründen gelen kan kardeşlik ritüeline ise Yakup ile Ömer’in, her zaman vakit geçirdikleri tepede buluşup, çakı ile ellerinden birer kesik aldıktan sonra akan kanlarını birleştirdikleri sahnede rastlanmaktadır. Türk kültürüne göre kan kardeşlik, yaşamda ve ölümde bir olmayı temsil etmektedir. Çocuklar kan kardeş olarak, kültürel/ritüel sayılabilecek bir eylem gerçekleştirirken kendi oyun evrenlerindeki dostluklarını pekiştirip, kanlarıyla kutsamışlardır.
	“Korkuyorum Anne” filmindeki Çetin’in sünneti, karşılaşılan bir diğer ritüele örnektir. Müslümanlık dininde erkekliğe ilk adımı ve temiz olmayı simgeleyen bu dinsel ritüel ile filmde bir sorunsal olarak karşılaşılmaktadır. Tıpkı Ali’nin işe girme yükümlülüğü, Aytekin’in vatani görev sorumluluğu gibi sünnet olmak da toplumda erkek olma yolunda ilk kuraldır. Sünnetten korkan Çetin’in eylemden defalarca kaçması müzikli-danslı, eğlenceli bir tören eşliğinde sünnetin yaptırılmasıyla nihayetlendirilir. Sünnet düğünü sahnesinde gözlemlenen kutlama alanı, etrafa yerleştirilen süsler, Çetin’e giydirilen sünnet kostümü ve insanların özenli giyim kuşamı için sünnet ritüelinin gerekliliklerine uygun bir eylem gerçekleştiği söylenebilir.
	“Hayat Var” filminde ise Ortadoğu kültürüne özgü regl sonrası tokat atma ritüeli görülmektedir. Kızının adet kanamasını gören annenin attığı tokat, çocukluk çağından çıkarak kadınlığa geçişle birlikte toplumda kadından beklenen ödev ve sorumlulukları yerinde getirmeye dair bir mesaj/gözdağı olarak yorumlanabilir. “Hem Korkuyorum Anne” hem de “Hayat Var” filminde çocukların büyümeye geçiş evrelerinin birbirinden epey farklı ritüellerle kutlanması, toplumsal cinsiyet kültüründe kadının ve erkeğin konumlandırılmasına işaret etmektedir. Çetin’in erkek olması, düğün organizasyonu ile kutlanırken Hayat’ın kadın olması, tokatlanma ritüeli ile sunulmuştur. Bu durum, kültürün içinde yer alan ritüele ilişkin eylemlerin mantığını sorgulatarak Huizinga’nın ritüel olgusunu oyun kavramına bağlayan ifadesini düşündürtmüştür. Kültür ile derinden ilişkilenen oyun, mantığın belirleyiciliğine izin vermeksizin manevi ve toplumsal yaşam düzenini korumaktadır (Huizinga, 2017: 20). 
	“Hayat Var” filminde din olgusu bireylerin toplumsal ve kültürel normlara uyum sağlaması bağlamında incelenebilir. Hasta ve yatalak dedeye komşular tarafından toplanıp getirilen fitrenin veriliş nedeni, artık içki ve sigara gibi kötü alışkanlıklarını bırakmış olması olarak gösterilmektedir. Film boyunca küfür eden, torunu Hayat’tan her fırsatta sigara isteyen ve balığın rakısız içilmeyeceğini söyleyen dedenin kendisine komşular tarafından yardım amaçlı verilen fitreyi dini bütün bir tavırla ardı ardına ettiği Arapça dualar eşliğinde kabul ettiği görülmektedir. Bu noktada Huizinga’ya dönmekte yarar vardır. Eylemde simgelenen etkinin ibadet için belirleyici olduğunu vurgulayan yazar, ibadetin sadece taklit etme eyleminden çıkmadığını; katılımın, eylemin ortaya çıkmasında önemli bir rol oynadığını belirtmektedir (Huizinga, 2017: 28). “Oyun bir şey için mücadeledir veya bir şeyin temsilidir. Ayrıca bu iki işlev, oyunun bir şey için olan mücadeleyi “temsil” etmesi veya bir şeyi en iyi temsil edecek bir mücadele olması anlamında iç içe girebilir’’ (Huizinga, 2017: 27).
	  3.2.2. Oyun Kuramı Bağlamında Reha Erdem Filmlerinde Doğa                                     
	            Bu kısımda Reha Erdem’in filmlerinde kurmuş olduğu doğa yapısı, Huizinga’nın tabiatta bulunan canlı eylemlerinin insandan farklı olmadığını belirttiği Oyun Kuramı ışığında incelenecektir. Reha Erdem’in doğadaki çeşitli canlıların yaşam mücadeleleri ile insan hikâyelerini eş zamanlı, ardışık bir kurguyla sunması, klasik anlatı yapısının kalıplarını kıran yönetmenin bilinçli bir tercih yapmış olduğunu düşündürmektedir. Karakterler aracılığıyla sorulan; “İnsan nedir ki?” sorusu, insan ve doğa aksında kurulu hiyerarşik sisteme yaptığı göndermeye işaret etmektedir. Kültürün oyunun içinden geldiğini öne süren Huizinga’nın Oyun Kuramı’nı oluştururken ilkel insanın ve hayvanın eylemlerinden referans alması, çalışmada Reha Erdem filmlerindeki hayvan ve doğa görünürlüklerinin incelenmesine alan açmıştır.
	3.2.2.1. Hayvanlar ve Oyun
	Reha Erdem filmlerinde sıkça rastlanan hayvan görünürlükleri, sunumları itibariyle Oyun Kuramı bağlamında yorumlanabilir. Çünkü görülen o ki Erdem, uyguladığı sinematografik unsurların yardımıyla hayvanların duygu durumunu ve insanlarla olan benzerliğini vurgulamaktadır. Kimi zaman yakın çekimlerin, kimi zamansa ses kurgusunun desteklediği bu sunum şekli, hayvanları nesne olmaktan uzaklaştırırken, hayvanların karakterlerin ve filmin dünyasına yakın bir noktada konumlanmasına olanak vermektedir. Çalışmanın ilk bölümünde de görüldüğü üzere oynamak için insanların gelip öğretmelerini beklemeyen hayvanlar âleminde ilkel oyunlar, kuramın üst biçim olarak adlandırdığı toplumsal nitelikli oyunlarla ilişkilendirilebilir (Huizinga, 2017:20). Bu bağlamda “Jîn”, “Kosmos”, “Hayat Var”, “Şarkı Söyleyen Kadınlar” gibi Reha Erdem filmlerinde, insanlardan bağımsız bir varoluş sergileyen hayvanların Oyun Kuramı ile ilişkisi incelenmeye açıktır.
	Hayvanların yaşadığını insanlarınkiyle bir tutarak çokça hayvan türüne tanıklık ettiren “Jîn” filmi, bu başlık altında açık ara tartışılmaya değer bir yapım olabilir. Yemyeşil bir ormanda, kayanın üstündeki kertenkelenin soluğu ile başlayan filmin sessizliğini, insan tarafından atılan savaş bombaları bozmaktadır. Dağdaki gerillaya ya da Türk askerine atılan bu bombanın -bütün insani değerlerin ötesinde- doğanın dengesini yerle bir ettiğinin vurgulanması, yönetmenin altını çizmek istediği insan ve hayvan aynılığına/tekliğine dair bir gönderme olarak okunabilir. Film boyunca bir kaçış ve arayış hikâyesinin merkezine yerleştirilmiş Jîn karakterinin, hayvanlarla dolu doğanın içindeki mücadelesi izlenmektedir. Ağaca tırmanarak, karnını doyurmak için daldaki kuş yuvasından yumurta alan/çalan Jîn’in, yuvanın ve yumurtaların asıl sahibi olan kuşun şiddetle ötüşüne maruz kaldığı görülmektedir. O sırada askerlerin ağacın yakınına gelmeleri ve kuşun öttüğü yere doğru bakınmaları, Jîn’in hayatta kalma oyununda gerilimi arttırmıştır. Askerlerden birinin -yanık bir sesle- türkü söylemeye başlaması, kuşun şiddetle ötmesini sustururken, Jîn’in de rahatlamasını sağlamıştır. Burada, söylenen türkü -asker farkında olmasa da- kuşu, ötüş oyununa dâhil etmiştir. Oyunun neredeyse bütün belirleyici unsurlarının hayvanlarda da görülebileceğine işaret eden Huizinga, mücadele, temsil, tahrik, gösteriş, taklit, kısıtlayıcı kural gibi özelliklerin, tıpkı insan gibi hayvanda da vücut bulduğundan bahsetmektedir. ‘‘Dem çeken kuşlar danslar yapmakta, kargalar uçma yarışları düzenlemekte, koru kuşları ve diğerleri yuvalarını süslemekte, güzel öten kuşlar melodi üretmektedirler. Demek ki, yarışma ve temsil, hoşça vakit geçirme biçimi olarak, kültürden kaynaklanmamakta, ondan önce gelmektedir’’ (Huizinga, 2017: 67).
	Jîn’in, dayısının yanına gitmek için dağlarda oradan oraya savrulurken atılan kurşunlar ve bombalardan korunmak üzere mağaraya sığınması ve koca bir boz ayıyla burun buruna gelmesi, doğadaki insan ve hayvanın aynı düzeyde yaşam mücadelesi verdiğine bir örnek olabilir. Filmde Jîn’in, boz ayıdan önce korkup silahına davranması, ardından ayının kendisine zarar vermediğini, onun da kendisi gibi korkup sığınmış bir canlı olduğunu fark etmesi, silahını indirip, ayının karnını doyurması için ona doğru bir elma yuvarlaması eylemiyle sonuçlanır. Ayı hayvanının, Türk Dünyası’na ait birçok efsanede ve mistik hikâyede; doğal güç, erdem, bilgelik gibi olumlu özellikleri simgelemesine karşın; İslamiyet ile birlikte, bu olumlamanın tersi yönünde tasvir edildiği ifade edilebilir. Modern kültür normlarınca tekinsiz, saldırgan ve ölüm tehlikesi saçan ayı hayvanının “Jîn” filminde -öze ve ilkele atıfta bulunarak- insan ile aynı yaşam derdinin ortağı olarak sunulması, onun filmdeki görünürlüğünün Oyun Kuramı bağlamında yorumlanabilmesine olanak sağlamıştır. Başlangıçtan bu yana hayvanların doğadaki halleri ile paralel bir kurgu doğrultusunda gösterilen Jîn karakterinin, İzmir otobüsüne bilet almak için gerekli parayı kazanmak amacıyla işçi olarak girdiği tarlada tehlikeli bir durumla karşılaşacağının işaretçisi, yine bir hayvan olarak verilmiştir. Jîn’e karşı iyi niyet beslemediği açık olan işçi başının tecavüz girişiminin hemen öncesinde huysuzlanarak defalarca kişneyen atın tepkisinin insanı kurtarmak güdüsü taşıdığı ve oyuna sesiyle dâhil olduğu söylenebilir. Filmin final sahnesinde kızın askerlerce taranması sonucu yerde hareketsiz yatan bedeninin başında görülen ayı, vaşak, eşek, geyik, kaplumbağa gibi hayvanların sessiz bekleyişleri, adeta ayinsel bir töreni ya da ölenin ardından yakılan ağıtı anımsatmaktadır. 
	“Kosmos” filminde, bulduğu her fırsatta insan ve hayvanın farklı olmadığından dem vuran Battal karakterinin, hayvanlarla kurduğu ilişki ve hayvani olarak nitelendirilebilecek davranışları da Oyun Kuramı bağlamında yorumlanabilir. Karların içinden -ne anlama geldiği belli olmayan- bir bağırış çağırışla koşan Battal’ın, ilkel insana ya da vahşi bir hayvana benzetmek yanlış olmayacaktır. Neptün ile görüldüğü sahnelerin hemen hemen tamamında, modern insan dillerinden uzak bir iletişim biçimiyle konuştuğu/anlaştığı gözlenmektedir. Battal’ın çıkardığı -kuş ötüşüne benzer- seslerin bir anlamı olduğunu, Neptün karakterinin Battal’a benzer bir ötüşle/bağırışla karşılık vermesinden varılabilir. Çalışmanın birinci bölümünde yer alan, Wittgenstein’ın Oyun Olarak Dil başlığı altında bulunan ifadesine göre, dilin işleyişine dair en etkin benzeşim, dil ile kurallı oyun arasındaki analojinin incelenmesi ile bulunabilir (Demir, 2018: 95). Dolayısıyla dilin kullanılması, bir başka deyişle dil oyunlarının oynanmasına ve oynanan dil oyunlarında kelimelerin anlam kazanmasını sağlamaktadır (Demir, 2018: 100). Sahneye tekrar Oyun Kuramı açısından bakılacak olursa, Battal ve Neptün’ün kurduğu bu dil oyunu, modern insan çerçevesinde özgün olsa da doğada bu sesin asıl sahibi olduğunu düşündüğümüz hayvanlar âleminde sürekli rastlanan bir iletişim eylemidir. Yine bu çalışmanın birinci bölümünde bulunabileceği üzere, oyunun bir şeyin mücadelesi ya da temsili olduğunu belirten Huizinga, örnek olarak güzel melodi üretmek için ötüş yarışları/oyunları yapan kuşları hatırlatmaktadır (Huizinga, 2017: 67). Battal ve Neptün arasında gerçekleşen, Şamanik bir dans ritüelini anımsatan eylem için doğadan ve vahşi hayvan oyunlarından referans alınmış olabileceği söylenebilir. Huizinga’nın bununla ilişkili olarak verdiği tavus kuşu/hindi örneğine bakmakta yarar vardır:
	‘‘Erkek tavus kuşu veya hindi, dişilerine tüylerinin ihtişamını göstermektedir; ama bu sunum alışık olunmayan çok özel bir olgunun hayranlık uyandırmak üzere dışavurumunu içermektedir. Eğer kuş buna bir de dans adımları eklerse, bu durumda iş bir gösteriye, sıradan gerçekten bir kaçışa, bu gerçeğin daha üst bir düzleme aktarılmasına dönüşür’’ (Huizinga, 2017:26).
	Aynı sahnede, -Battal’ın eczaneden çaldığı ojelerle- Neptün’le ellerini ve ayaklarını boyadıkları, kuş gibi tünedikleri yataktan çeşitli kuş sesleri çıkararak oradan oraya çılgın bir heyecanla atladıkları görülmektedir. Hatta duvarın üstünde yürümeleri ya da uçmaları gibi yer çekimine aykırı görüntüler oluşturulmuştur ki bu da eylemin fiziksel gerçekliğin ötesinde duran ruhani boyutuna yapılan bir gönderme olarak nitelendirilebilir. 
	“Kosmos”da sıkça rastlanan hayvanların gösterilme biçimi, filmin içinde altı çizilen “insan nedir ki” sorusuyla örtüşen, paralel bir kurguyla yapılanmıştır. İnsanların eylemleri ile çoğunlukla eş zamanlı gösterilen hayvan hallerinin sunumu, oyunun toplumsal işlevini öncelikli olarak hayvanların, çocukların ve ilkel kabilelerin eylemleri üzerinden açıklayan Oyun Kuramı ile bağdaştıran bir delil niteliğindedir. Yalpalayarak koşuşturan kazların hemen ardından, komutanın sakat baldızının acı içindeki yürüyüşü, insan ve hayvanın ortak dertlerine işaret eden bilinçli bir kurgu dili olarak yorumlanabilir.
	“Hayat Var” filminde hikâyesine tanıklık ettiğimiz Hayat karakterinin farklı farklı zamanlarda ama aynı şekilde hindiyi tartakladığı sahneler görülmektedir. İlgisiz bir baba, hasta ve sürekli söylenen bir dede kendi hayatını kurarak kocası ve bebeği ile başka bir evde yaşayan anne çerçevesine sıkışmış olan Hayat’ın, sık sık nefes darlığı çektiği izlenmektedir. Hayat’ın, tüm bu umutsuzluk ve sevgisizlik dolu hayat düzleminde hindiye savurduğu tekmelerin rutin bir hal aldığını ve kendi içinde tekrarlanan şiddet dolu bir eyleme/oyuna dönüştüğünü düşünmek olasıdır. Birinci bölümde, oyun kavramı açıklanırken bahsedilen bazı noktalar, hindi sahnesinin yorumlanmasına yardımcı olabilir. Tanımlardan birinde oyunun, hayat enerjisinden kurtulma, hâkimiyet kurma ya da rahatlama işlevinden söz edilirken bu ifadenin filmdeki tezahürüne Hayat’ın hindiyle kurduğu tekme atma oyununda rastlandığı söylenebilir (Tekerek, 2006: 50).
	Karakterlerinin şehirden doğaya kaçarak yeni bir yaşam kurmalarına dair Oyun Kuramında yer alan doğa kodlarıyla incelenmeye olanak sağlayan bir diğer Reha Erdem filmi ise “Koca Dünya”dır. Ali ile Zuhal’in huzuru bulmak ve sıkıntıları geride bırakmak üzere doğanın içine girmeleri/dönmeleri her fırsatta mutluluğu ya da umudu, ilkele dönüşte arayan karakterleri filme alan Reha Erdem’in tavrını açığa çıkarmaktadır. Hayvan ve insan doğasının aynılığına, ilkel yaşama ve dinsel mitlere de gönderme yaptığı bilinen yönetmenin bu tavrı ışığında “Koca Dünya”daki kardeşlik sunumuna bakıldığında Ali ile Zuhal, aralarında -gösterilen- cinsel bir münasebet olmamasına rağmen, birbirini başka erkekten/kadından kıskanan ve bu doğrultuda kıskandırma oyunuyla tahrik olan iki kardeş olarak izlenmektedir. Günümüz toplumsal normları dikkate alındığında bu durum ensest bir ilişki olarak adlandırılsa da evrim teorisini referans almayan dinler mitolojisinde ve kutsal kitaplarda, Âdem ile Havva’nın yaratılış efsanesinden/ayetinden bahsedildiği, cennetten yeryüzüne kovulduktan sonra girdikleri cinsel ilişki sonucunda doğan çocuklarının kendi arasında ilişkiye girerek çoğaldığı, insan türünün de temellerinin buradan atıldığı iddiası mevcuttur. ‘‘ Ey İnsanlar! Bir tek nefisten yaratan ve aynı nefisten eşini yaratan ve bu ikisinden pek çok erkek ve kadın meydana getiren Rabbimize hürmetsizlikten sakının…’’ (Kur’an-ı Kerim, Nisa: 5/1)
	Cüneyt Cebenoyan, Koca Dünya filmin dünyasında sunulan insan-hayvan ve doğa-uygarlık ilişkilerinin tabularına işaret etmektedir : ‘‘Tek olası çözüm olarak gördüğü geriye, daha ilkel bir döneme geri dönüş. Yani hayvanla insan, doğayla uygarlık arasında bir sınırın ve cinsel tabuların olmadığı, kardeşlerin ensestiyöz bir birliktelik sürdürebildiği bir döneme geri dönülebilse belki sorun çözülecek’’. 
	Ali ile Zuhal’in öğretilmiş düzenden farklı bir yerde durdukları doğanın içindeki eylemleri ve duygu durumları, Oyun Kuramı tarafından belirtilen birçok kod ile paralel gitmektedir. Ormanda kurdukları yaşam alanı mekân başlığında incelenecektir. Doğanın içinde karşılaştıkları hayvanlar tıpkı “Jîn” filminde karşılaşılan hayvan görünürlükleri gibi önemli simgelerdir. Zuhal’in, yaşamaya çalıştıkları ormanda beyaz bir keçi görüp ona “baba” (Filmden Alıntı) demesi, karakterin baba arayışındaki son düzlükte, kendine baba olarak keçiyi seçmesi olarak yorumlanabilir. Yeniden adlandırarak dil kurma, çalışmanın ilgili bölümünde bahsedilen dil oyunları ile bağdaşmaktadır. Zuhal’in ormanda kendi kurduğu oyun dünyasında keçiyi baba olarak seçmesi, kendisine “Mimi” Ali’ye de “Kumkum” ismini vermesi, toplumsal düzeninin dışına çıktıktan sonra ormanda kendi düzenini kurma eğiliminde oluşuna işaret etmektedir. Çalışmada, Oyun Kuramı bağlamında sık sık altı çizilen kültürün oyundan geldiğini belirten düşünceye bakılacak olursa, Zuhal’in eylemleri, ilkelin doğayı referans alarak kurduğu düzeni anımsatmaktadır. Yönetmen açısından bakıldığında ise başka bir dünyanın mümkün olabileceğini, onun da ancak öze ya da ilkele dönüşle sağlanabileceğini söylenmektedir. 
	“Şarkı Söyleyen Kadınlar”, insanlar ve hayvanların yaşadıklarını eşit düzlemde sunan bir başka yapım olarak düşünülebilir. Deprem tehlikesi yüzünden boşaltılan adada doğaya salınmış atlar ile adada kalmak konusunda direnen bir grup insana odaklanan film, “Kosmos”taki gibi hayvan-insan benzerliğini açıkça vurgulamasa da çöküşe uğrayan adadaki insanların yaşadıklarını, ölümü bekleyen hasta atlarla desteklemiştir. Filmde kadınların, özellikle de Esma karakterinin doğayla kurduğu ilişki Oyun Kuramında ilkel insanın oyuncul eylemlerini akla getirmektedir. Ormanda vakit geçirirken kuşlarla –Battal karakteri gibi- bir çeşit ötme taklidiyle iletişim kurma eylemi ve bunu yaparken yanındaki kadınları da (Meryem ve Hale) bu oyuna dâhil etmesi Esma’nın deprem tehlikesiyle burun buruna kalmış ve ıssızlaşmış olarak gösterilen bir ada gerçeğinin içinde doğayı merkeze alan bir oyun kurmuş olduğunu anlatır.
	3.2.2.2. Zaman – Mekân ve Oyun
	Çalışmanın ilk bölümünde Oyun kavramını tanımlarken, kuramın önemli belirleyicilerinden olan zaman ve mekân olgusundan çokça bahsedilmiştir. Reha Erdem filmlerine bakıldığında zaman kavramının ve mekânın kullanımının, klasik anlatı sineması dışında bir çizgiye oturtulduğunu söylemek yanlış olmayacaktır. Yönetmenin bilinçli yaptığı düşünülen bu zaman ve mekân sunumu, daha çok karakterlerin yaşadığı sıkışmışlık hissini vurgulamak üzere tasarlanmıştır. Filmografisindeki -özellikle “Beş Vakit”, “Kosmos”, “Şarkı Söyleyen Kadınlar”, “Koca Dünya” gibi- bazı filmlerin zaman kavramı, aynılık ve sınırlandırılmış mekânlar üzerine temellendiği düşünülürse Oyun Kuramı açısından incelenmeye açık olduğu söylenebilir. 
	“Beş Vakit” filmi, ismiyle müsemma olarak ezan vaktine göre beş bölüme ayrılmıştır. Filmde zaman kavramı saatlerle değil, köyün namaz vakitleriyle sunulmaktadır. Karakterlerin ve olayların dinsel eylemlerle şekillendiği bu köyde düzeni belirleyen ve hatırlatan en önemli unsur hiç şüphesiz zamandır. Beş Vakit filminin, çalışmanın üçüncü bölümündeki Oyun Kuramı bağlamında kültürle ilişkisini incelerken de bahsedildiği üzere, düzen oyunun kendisidir. Düzen ve oyun, -Oyun Kuramından alınan yetkiyle- eş anlamlı olarak düşünüldüğünde ve zaman kavramının da düzen için belirleyiciliği göz önünde bulundurulduğunda köydeki dinsel eylemlerin kültürel düzeni/oyunu doğrudan etkilediği ve ezan vakitleriyle gösterilen zaman kavramının da bu düzenin temelini oluşturduğunu söylemek yanlış olmayacaktır. Zaman ya da filmin dünyası için ifade edilecek olursa, ezan vakitleri köy halkına dini vecibeleri ve sorumlulukları hatırlatan bir oyun kuralıdır. Çalışandemir’in belirttiği üzere Huizinga’nın bağlamı zaman ve mekân olan Oyun Kuramı tanımlarına bakıldığında, oyunun hür iradeyle kabul edilmesinin dışında, belirlenmiş zaman dilimi çerçevesinde uygulanan bir yapı olduğu söylenebilir (Çalışandemir, 2014:2). Beş Vakit filminde zamanın akışı, bir günde beş kez olan ezan vakitleriyle verilmiş gibi gözükse de aslında film tek bir günde geçmemektedir. Zaten bu durum da köyde olup biten her günün hatta her şeyin aynı oluşuna işaret eden bir anlatı tercihidir. Dolayısıyla, Oyun Kuramının belirleyicilerinden olan zaman kavramının filmde, doğrudan kültürel düzen yaşantısını, bir başka deyişle oyunu kurduğunu söylemek yanlış olmayacaktır. 
	“Beş Vakit” filminde düzenin mekânı bir köy olarak sunulmaktadır. Filmde köy içinde sınırlandırılmış mekânlar olarak karakterlerin evleri, bağ bahçe, köy meselelerinin ihtiyar heyeti tarafından konuşulduğu kahvehane, köylü çocukların gittiği okul ve okuldan sonra buluşup kendi alanları olarak belledikleri köy tepesi gösterilmektedir. Çocukların buluştuğu tepe, diğer mekânlardan daha farklı bir yerde durmaktadır. Bu tepe çocuklar için diğer mekânlarda dillendiremedikleri aile ve din odaklı baskıların konuşulduğu bir çıkış ve rahatlama olarak sunulmuştur. Günün sonunda evlerine ya da bir başka ifadeyle, düzene dönen çocuklar için tepenin, alternatif bir oyun alanını karşıladığı söylenebilir.
	“Kosmos” filminde mekân, bir sınır kasabası olarak izleyiciye verilirken zaman, kasaba meydanında akmayarak durağanlığa gönderme yapan bozuk saatle gösterilmektedir. Battal ile Neptün’ün kuş gibi ötüşerek şaman ayinlerine benzer bir iletişim/oyun kurdukları sahne, oyu kuramını doğa bağlamında filmler üzerinden incelerken anlatılmıştır. Bu sahnenin geçtiği mekân, azgın suların aktığı bir nehir kenarında, doğanın içinde sunulmuştur. İkili birbirini gördüğü başka mekânlarda bu oyunu oynamamaktadır. Oyun Kuramında bahsi geçen oyuna dair eylemin, sınırları belirlenmiş bir mekânda geçtiği bilgisinden yola çıkarak Battal ve Neptün’ün ilkel insanı, hatta hayvanı çağrıştıran bu oyunun mekânının kural gereği sınırlandırıldığı söylenebilir. 
	Kasaba için zaman belirsiz ve muğlaktır. Battal açısından bakılacak olursa zaman daha farklı biçimde geçmektedir. Bir yabancı olarak nereden geldiği belli olmayan Battal’ın, ayini çağrıştıran bir dizi şifa dağıtma eylemi neticesinde kasaba halkı ona derviş gibi davranmaya başlamıştır. Ne zaman ki köyün boş arazisine tanımlanamayan ve kasabalılarca uyduya benzetilen bir cisim düşer, işte o zaman Battal’ın kudreti ve mucizeleri belaya dönüşmeye başlar. Filmde “işaret” olarak adlandırılan bu cisim ile zaman ilişkisine Oyun Kuramı açısından bakıldığında bu işaret, kasabalıların ulu insan olarak yaratmaya çalıştığı Battal‘ın büyüsünün bozulduğu ve düzenin korunması için Battal’ın gitme zamanının geldiği olarak yorumlanabilir. Battal, mucizeleri sayesinde bir evliya olarak sokulduğu kasaba düzeninden sebep olduğu düşünülen uğursuz ve belalı olaylar gerekçesiyle, bir firari olarak -tıpkı geldiği gibi karların içinden- kaçarak gözden kaybolur.
	“Korkuyorum Anne” filmindeki zaman kavramı Oyun Kuramı bağlamında incelendiğinde, toplumsal normlarla ve kültürel düzenle paralel bir sunumda aktarıldığı söylenebilir. Bu bölümün başında “Korkuyorum Anne” filmindeki kültürel yapı ve düzen, oyun kavramı bağlamında incelenerek düzenin oyunun kendisi olduğu çıkarımında bulunulmuştu. Buna ek olarak filmdeki zaman kavramının, bahsi geçen düzeni ya da oyunu desteklediğine dair bazı örnekler verilebilir. Çetin’in üzerindeki sünnet baskısının görünmeyen destekçisi zamandır. Filmde çocuğun sünnet olarak erkek olma zamanının geldiği, büyüklerin ağzından yinelenen ifadelerle vurgulanır. Zamanın, düzeni -ya da kuram ışığında oyunu demek daha açık olacaktır- belirlediği bir başka durum, Aytekin’in askerlik baskısıdır. Toplumda vatani görev olarak tanımlanan askerlik, belli bir yaşa gelmiş olan Aytekin’e yerine getirmek üzere sunulan toplumsal bir oyundur. Zaman ise arka planda duran bir kuralı oluşturmaktadır. Aytekin’in askerlik zamanının geldiği vurgulanarak artık orduya katılması ve oyun düzenine katkıda bulunması beklenmektedir. Filmde başta babası olmak üzere çevresindeki komşular tarafından işe girmesi ve kendi hayatını kurması yönünde -kimi zaman tehdide varan- telkinler alan Ali karakteri ile karşılaşılmaktadır. Filmin kurduğu dünyada Ali, bir erkek olarak yaşadığı toplumsal düzenin içinde öncelikle düzgün, tam zamanlı bir işe girerek düzenin/oyunun devamlılığını sağlamalıdır. 
	“Koca Dünya” filmi üçüncü bölümün başında da belirtildiği üzere, işledikleri cinayet sonucu şehirden kaçarak doğanının içinde yeni bir yaşam alanı kuran iki kardeşin, Ali ile Zuhal’in yaşadıklarını izleyiciyle buluşturan bir yapımdır. Kendisini evlat edinen adamın tecavüzüne uğradığı ima edilen Zuhal ile tornacıda çalışıp bekâr odalarında kalarak yaşamaya çalışan Ali, doğanın içinde yeniden bir yaşam alanı inşa etmiştir. Ormanın içinde kurdukları bu yaşam alanının adeta yeni oyun düzeninin sınırları belli mekânı olduğu söylenebilir. Dünya sinemasına bakıldığında “Koca Dünya”nın, yönetmen Terrence Malick tarafından çekilen 1973 yapım “Badlands” filmini anımsattığı, işlenen cinayet sonrası şehirden kaçan iki gencin doğaya sığınması konusuyla resimsel benzerlikler taşıdığı söylenebilir. 
	“Şarkı Söyleyen Kadınlar” filminde, deprem tehlikesi yüzünden terkedilmiş ada sunumu için Oyun Kuramında belirtilen sınırlı mekânı karşıladığı, adada kalan tek tük insanın ve salık bırakılan hasta atların mücadelesine bir alan oluşturduğu sonucuna varılabilir. Filmde Oyun kavramı açsından incelenen başlıca sahnelerden olan orman, Esma karakterinin kuşlarla ve doğayla oynadığı oyunlar açısından düşünüldüğünde adadan bağımsız alternatif bir oyun mekânı olarak yorumlanabilir. Esma ve oyuna dâhil ettiği kadınlar -tıpkı Kosmos ve Neptün arasında geçen ilkel yaşama göndermelerle dolu ötme oyununda olduğu gibi- yalnızca burada, yani doğada, bahsi geçen oyunsal eylemlerde bulunmaktadırlar. Orman kendi sınırları dâhilinde kadınların tekerlemelerle ve hayvan sesleriyle kurduğu oyuna belirli bir mekan oluşturmuştur. 
	3.2.3. Oyun Kuramı Bağlamında Reha Erdem Filmlerinde Karakter
	Bu  bölümde Reha Erdem filmlerinde saptanan Oyun Kuramına dair kodlar örnek sahnelerle incelenmiştir. Çalışmanın temellendirildiği Huizinga’nın Oyun Kuramı, asıl adıyla “Homo Ludens” yani “Oyuncu İnsan” kavramını işaret etmektedir. Huizinga, “Homo Ludens /Oynayan İnsan” isimli kitabında oyunun tarihinin kültürden de eski olduğunu ve kültür farklılıklarının ortaya çıkmasında etkili bir unsur olduğunu öne sürmüştür. Huizinga, insan için öne sürülen “Homo Sapiens” ve “Homo Faber” kavramlarına ek olarak, oyun oynayan/eyleyen manalarını karşılayan “Homo Ludens” kavramını ortaya koymuştur. Oyun Kuramı açısından bakıldığında Huizinga, oyun tanımındaki gündelik yaşamdan uzaklaşarak başka türlü olmak bilinci ifadesi ile oyun oynama eyleminin amacını ortaya koymaktadır. Tezde filmlerle incelenen oyun kavramı kültürün özüne işaret ederken, filmsel dünyada kurulan gündelik yaşam görünürlüklerine de sirayet ettiği saptandığı için incelenen filmlerdeki bazı karakterlerin yine bu kuram ışığında incelenmesinde yarar vardır.
	Çalışmanın bu bölümünde film incelemelerinde sıkça geçtiği görülen “Kosmos” filminin Battal karakterinin Oyun Kuramı’nın “Homo Ludens” tanımınca incelendiği doğrultuda, dış dünyaya karşı geliştirdiği bir dizi oyunsal eylemin oyuncusu olduğu düşünülmektedir. Battal, filmde kendine verdiği isimle Kosmos’tur. Filmin başlangıç sekansına girişinden çıkışına kadar sunulan izlekte kendisinin, toplumsal düzenin sağlayıcısı olan kuralların dışına çıkan bir karakter çizgisiyle eylemlerini gerçekleştirdiği görülmektedir. Oyun Kuramı ışığında filmler yorumlanırken, toplumsal düzen hareketlerinin oyunun kendisine tekabül eden bir eylemler bütünü olduğundan bahsedilmiştir. Tekrar vurgulamak gerekirse burada incelenen nokta, düzene karşı kendi geliştirdiği oyunsal eylemlerle dâhil olmama eğilimindeki Battal, kendi deyimiyle Kosmos’tur. Çalışmanın diğer kısımlarında Battal olarak bahsedilen karaktere bu noktadan sonra Kosmos demek daha doğru olacaktır. Kosmos, hayatla olan bağını kasaba insanı gibi dünyevi olgular üzerinden kurmayıp uhrevi bir varoluş sergilemektedir. Çalışıp para kazanmak, statü edinmek, ev sahibi olmak, örf ve adetler ışığında topluma kabul edilmek gibi dertleri yoktur. O, dünya değerlerinden kopuk olarak yorumlanabilecek bu varoluşunu yer yer kutsal kitaplardan referans edildiği saptanan, şiirsel bir dille desteklemektedir. Konuyla bağlantılı olarak, Homo Ludens’in, oyun oynama arzusunun eyleme evrilmesinin en mühim ölçütlerinin mitler ve ritüeller olduğundan bahseden Tekerek, bu durumun zaman içinde teyatral bir özellik kazandığından ve bireyin başka bir varlık sebebi olan taklit-eyleme işaret etmektedir (Tekerek, 2006: 59). Bahsi geçen taklit ve devamında gelen eylemin Kosmos ile Neptün’ün nehir kenarında gerçekleştirdikleri ve Şamanik ayinleri anımsatan bir çeşit ötme taklidi/eylemi/oyunu olarak izlenen sahne yardımıyla okunması olasıdır. Bu okumayı yapmadan evvel Kosmos’un oyuncu kişiliğinin coşkulu görünürlüğünü anlamlandırmaya dair, Oyun Kuramı ölçütlerinden yararlanılabilir: “Oyuncu kendini bütün varlığıyla oyuna kaptırabilir. “Sadece oyun oynamak" bilinci tamamen geri plana itilmiş olabilir. Oyuna çözülmez bir şekilde bağlı olan sevinç, yalnızca gerilime değil, aynı zamanda taşkınlığa da dönüşebilir. Çılgınlık ve huşu oyunsal ortamın iki kutbunu meydana getirmektedir”. (Huizinga, 2017:36)
	Kosmos’un Şamanik ritüelleri anımsatan eylemini açıklamadan önce, Neptün karakterinin asıl isminin film içinde bilinmediğini ve Neptün isminin, tıpkı Kosmos ismi gibi, aralarında gerçekleşen oyun esnasında kızın kendisinin bulduğunu da söylemek gerekir. Şaman kültüründe rastlanan erk hayvanı ritüeli, kişinin doğayla ve evrenle bağlarını güçlendiren ve var oluşu anlamlandırma çabasına işaret eden totem hayvanlarını tanımlanmaktadır. Günümüzde bazı insanların/grupların, erk hayvanı bulma ayinlerine katılarak hayatı anlamlandırmaya dair bir oyun eylemi içine girdiği bilinmektedir. Filme dönüldüğünde, öterek bir iletişim oyununu geliştiren Kosmos karakterinin, Şamanik ritüellerde geçen erk hayvanı kavramını anımsattığını söylemek yanlış olmayacaktır. Gündelik düzen içerisinde açıkça yeri olmayan bu eylemin, Kosmos’un kendisi tarafından oluşturulduğu ve Neptün’ü de içine davet eden bir oyuna dönüştürdüğü söylenebilir. İnsanın hayvana üstün geldiği düzen içerisinde, hayvan ve insanı eşit gören ve bunu her seferinde dillendiren “Kosmos”, ötme oyunu sırasında adeta bir kuşa dönüşerek toplumsal yaşam kurallarından farklı bir çizgide görünürlüğünü sunmaktadır. Şaman kültüründe yer alan erk hayvanlarından anka kuşu ölüm ve yeniden doğuş döngüsünün sonsuzluğunu, pes etmemeyi ve ‘küllerinden yeniden doğmayı’ temsil etmektedir. Kosmos karakterinin kasabaya gelişi, bir sonun başlangıcı gidişi ise başka bir sonun başlangıcı olabilir. Bu düşünce, kasabaya feryat figan ağlayarak gelen Kosmos karakterinin kasabadan kaçışının da yine aynı şekilde - feryat içinde ağlayarak - gösterilmesiyle desteklenebilir. 
	Kosmos’un toplumdaki insanların yaşam adetlerine genel ölçüde uymadığından bahsedilmişti. Bu durumu, Kosmos’un bir yabancı olarak girdiği kasaba ortamında bulunan insanlarla yaşadığı çatışmayla örneklendirmek, konuya açıklık getirecektir. Herhangi bir işte çalışmayan Kosmos’a kendince ‘yardım’ etmek isteyen kasaba insanı, ona kahvede çalışması için bazı telkinlerde bulunur. “Çalışmayanı Allah sevmez” (Filmden Alıntı) diyerek çalışma eyleminin dini ölçütlerdeki önemine değinen adama Kosmos’un düzene karşı maddeyi yok sayarak kendi manevi değerlerince kurduğu oyun doğrultusunda verdiği cevap dikkat çekicidir.
	 ‘‘Ben çalışmaya çoktan yüz çevirdim, yüreğim verdiğim emeğin karşılığını ummasın diye yüz çevirdim, çünkü bütün emeğinden ve emek çeken yüreğin çabalamasından insana ne fayda var, bulamadım. Çünkü o zaman insanın günleri hep dert, emeği keder oluyor. Geceleri bile yüreği rahat etmiyor’’. (Filmden Alıntı) 
	Örnekler doğrultusunda, doğanın içinde ayini andıran birtakım eylemlerde bulunan, istese işe girerek kolayca kendisini kabul ettireceği toplum düzenini şiirsel bir dille reddeden, yemek yerine sadece kesme şeker yiyen Kosmos karakterinin mitsel bir kahramanı çağrıştırdığı ve Oyun Kuramındaki “Homo Ludens” kavramı ile bağdaştırılabileceği söylenebilir.
	“Hayat Var” filminde kirli işlere bulaşmış ilgisiz baba, nefes darlığı ile boğuşan yatalak huysuz dede, evden ayrılıp kendine yeni bir hayat kuran sevgisiz anne, mahallede yaşayan hayat kadını, baskıcı okul müdürü ve tecavüzcü bakkal çerçevesinde sıkışmış olan Hayat karakteri izlenmektedir. Hayat’ın yaşamındaki bu sorunlu unsurlarla kurduğu ilişki biçimi, karakterin büyüme ve ergenliğe girme anlatısıyla sunulmaktadır. Huizinga’nın, en genel tanımıyla dış dünyaya karşı geliştirilen çözüm olarak belirttiği oyun kavramı ve eylemcisi olarak tanımladığı “Homo Ludens” kavramı Hayat’ın sorunlarla mücadele sürecinde ki eylemlerinin incelenmesine olanak sağlamaktadır. 
	Hayat’ın insanlarla sınırlı düzeyde konuştuğu, olaylara tepkisini çok alçak bir sesle -neredeyse sadece kendisi duyacak düzeyde- inleyerek verdiği gösterilmektedir. Özellikle annesinin evini ziyarete gidip kadının kurduğu yeni yaşantıyı ve daha bebek olan üvey kardeşini gördüğünde iyice kabuğuna çekildiği gözlemlenen Hayat karakterinin parmağını emdiği gösterilmektedir. Bu durum, psikiyatrik davranış bozuklukları açısından incelendiğinde çocuğun, anne - baba ilgisizliğine ya da sevgisizliğine karşı geliştirdiği tepkisel bir eylem olarak karşılaşıldığı ve yaşadığı problemlerle (yeni doğan kardeş ya da anne-baba boşanması gibi) parmağını emerek mücadele ederek, ebeveyninin dikkatini çekmek için bebek davranışları sergilediği belirtilmektedir. Ancak Oyun Kuramı ışığında ilerleyen çalışma, eylemlerin psikolojik sebeplerinden ziyade oyun kavramı ve devamındaki kültürel tezahür paralelinde ilerlemektedir. Dolayısıyla Hayat karakterinin parmağını emmesini, davranışsal bir bozukluk olarak değil, oyuncul bir eylem olarak değerlendirmek çalışmanın izleğine uygun olacaktır. Oyun Kuramı doğrultusunda, Hayat’ın yaşadığı gerilimlere parmağını emerek, cenin pozisyonunda yatarak ya da kısık bir tonda iniltiye benzer sesler çıkararak karşılık vermesi, bir çeşit oyun kurduğuna işaret etmektedir. Huizinga, bu eylemlerin sadece bir taklit ya da temsil olmadığını, tekrarlarla yeniden ürettiğini ve ortaya çıkmasını sağladığını (helping the action out) belirtmektedir (Huizinga, 2017:28).
	Hayat’ın bakkala gittiğinde yaşadıkları ve buna karşılık geliştirdiği eylemi, oyun kavramının tanımlayan unsurlardan olan gerilim ve denge ile açıklanabilir. Hayat, evin eksiğini almak üzere bakkala gittiğinde adamın tacizle karışık yersiz övgülerine ve sorularına maruz kalır. Önce çocuksu bir edayla cevap verirken bakkalın işi iyice ileri götürüp raftan ürün verme bahanesiyle kendisini taciz etmesi üzerine, dönüp tezgâhın önündeki çikolata, bisküvi gibi abur cuburları avuç avuç alıp çantasına doldurarak bakkalla arasındaki gerilimi dengelemiş ve bu durumu ara ara devam eden bir oyuna dönüştürmüştür. 
	“Beş Vakit” filmi Oyun Kuramı bağlamında zaman, mekân ve beraberinde getirdiği kültürel düzlem göz önünde bulundurularak incelenmiştir. Oyun kavramı ile din ve ritüeller arasındaki bağlantıyı yorumlarken, Ömer’in babası olan imamın oyunsal kurguya işaret eden eylemlerinden bahsedildiği için doğrudan Ömer’i ele almak daha yerinde olacaktır. Ömer, camide güzel ahlak vaazları veren, köy kahvesinde hoşgörüyü öğütleyen imam babasının bu davranışlarıyla tezatlık oluşturan sevgisiz bir baba figürü ile karşı karşıya kalmış, büyüme çağında olan bir çocuk olarak sunulmaktadır. Babasına karşı kin ve öfke duyarak, onu öldürme tutkusuyla planlar kuran Ömer’in ciğerlerinden hasta olan babası uyurken, hemen başucundaki pencereyi açıp iyice hastalanmasını sağlamaya çalışması gizlice ilaç kutusunu alıp kapsüllerin içini boşaltması köyün çobanından babasını sokması için akrep istemesi, gündelik mecazi dil bağlamında bir oyun olarak tanımlanabilir. Ancak Huizinga, “Homo Ludens” kavramı ile tarafların/katılımcıların sınırlı zaman ve mekânda yer alarak eşit şartlarda olması gerektiğine işaret etmektedir. Ömer’in eyleminde savaşı andıran bir pusu kurma girişimi söz konusudur. Huizinga’ya göre eylemin oyun olabilmesi için karşılıklı katılıma tabii olarak, bir nevi düello özelliklerini sağlamalıdır. Bunun sebebi, düellonun yapıldığı mekânın bir oyun alanı olması, kullanılan araç ve silah eşit belirlenip sınırlı bir başlangıç ve bitiş kuralıyla gerçekleşmesidir (Huizinga,1995:122) 
	Beş Vakit filminde kendi sınırları dâhilinde oyun kuran bir karakter olarak Çoban Davut incelenebilir. Köylünün sahip çıkmasıyla ve baktığı hayvanlarla hayatını idame ettiren Davut, okula gitmemektedir. Köyü kuş bakışı gören tepede diğer çocukları içine alan okula benzer bir gösteri alanı kurmuştur. Okullu çocukları şiir okumaya davet ettiği bu yer bir oyun alanı/mekânıdır. Oyun Kuramının işaret ettiği gerilim, yerine geçme ve çeşitleme belirleyicilerini Davut’un kurduğu oyunun unsurlarıyla paralel doğrultudadır. Organize ettiği bu şiir okumaya dayalı performans oyununu kendisi yöneterek öğretmenin yerine geçmiştir. Çocuklara sırayla söz vererek öğretmen edasıyla sergilenen gösteriyi izlemektedir. Kendisinden akrep isteyen Ömer’e ezan okuması karşılığında akrebi vereceğini söyleyerek, oyunun içinde yeni bir kural belirlemiş ve çeşitlemeye gitmiş olduğu söylenebilir.
	Okuldaki öğretmene platonik bir aşk duyan Yakup’un öğretmenle kurmaya çalıştığı hediyeleşme yollu aşk oyunu Oyun Kuramı ışığında incelendiğinde, oyun kavramı içinde işlenen potlaç geleneğini düşündürmektedir. Yakup’un öğretmene duyduğu aşk, kır gezisi sırasında öğretmenin ayağına batan dikeni kahramanca çıkarıp yarasına müdahale ettikten sonra eline bulaşan kanı yıkamamasıyla gösterilmektedir. Yakup sık sık öğretmene evden taşıdığı ekmek gibi temel besinlerle bir ilişki düzlemi oluşturmaya çalışırken, öğretmenin de kendisine kitap hediye etmesi, karşılıklı bir hediyeleşme geleneği olan potlaç kavramını anımsatmaktadır. İlkel kabilelerde görülen bu gelenek karşılıklı bir itibar yaratma ve her defasında daha fazla hediye vererek karşı tarafı alt etme mücadelesi olarak tanımlansa da Huizinga’nın altını çizdiği teknik ve biçimsel bir açıklamayla film içindeki tezahürü incelenmeye açıktır. Huizinga, kutsal mekâna dâhil olan gerçek oyunlar olarak ifade ettiği potlaç geleneğinin, şan ve şeref gösterisiyle insani meyillin en sembolik ve dışa dönük hali olduğunu belirtmektedir (Huizinga, 2017:81).
	Çalışmanın bu bölümünde, “Korkuyorum Anne” filminde karşılaşılan karakterlerin yoğunluklu olarak kültürel düzen tezahüründeki eylem biçimlerinden Oyun Kuramı bağlamında bahsedilmiştir. Bu safhada bireyin -film incelemeleri doğrultusundaki terminoloji ile karakterin- tek başına oynadığı oyun irdelenirken Kasap Kemal’in eylemleri mercek altına alınacaktır. 
	Kemal’in kasap dükkânında boyunu diğer insanlardan yüksek göstermek için kurduğu platformdan ve Ali’ye güçlü erkek olmakla ilgili söylediklerinden yola çıkarak şan ve itibar odaklı bir oyun kurduğu söylenebilir. Huizinga insanın, çocukluktan toplumsal düzenin kültür odaklı eylemlerine geçilene kadar, neredeyse yaşamın her alanında değer görme ve takdir kazanma isteği ile oyun kavramının ardında duran bireysel eğilimlere dikkat çekmektedir. Kendini övme ve iltifatla desteklenen bu eğilim, bir şeyi iyi yapmak konusundaki tatminin ortaya çıkması için rekabet etmeyi, yarışmayı ve beraberinde ‘kendini öyle göstermeyi’ getirmektedir (Huizinga, 2017:83).
	‘‘ Dimdik olacaksın dimdik yere sağlam basacaksın. Kadın güçlü ister, güçlü! Zayıflıklarını gizleyeceksin. Bir elini cebine sok, başını dik tut. Sendeki boy bende olacak… Ah! Doğru davranarak sadece kadınları değil, bütün insanları etkileyebilirsin. Şu tezgâh niye bu kadar yüksekte zannediyorsun! İnsan. İnsan nedir? Bak şu zavallı halimize. Et, kemik, yağ, sinir. Danadan ne farkımız var? Erkek nedir? Et, kemik, yağ, sinir. Önemli olan, içinde ne var? İçinde erkek yatıyor mu?’’ (Filmden Alıntı)
	Huizinga arkaik toplulukta rekabetçi bir tutumla oyun oynayan insanların, şeref ve erdem elde etmek için bu mücadeleye girdiklerinden bahsetmektedir. Erkeksi erdem ideali, oyunun içinde yer almanın itici gücüdür (Huizinga, 2017:83). Kasap Kemal’in Terzi Neriman Hanım’ın köpeği Çakıl üzerinden kurduğu güç ve bilgelik oyunu, Huizinga’nın oyuncu insandaki takdir edilme isteğine dayandırılabilir. Uzun zamandır hapşırık krizleri ile boğuşan Neriman’ın halini gören Kemal, insanlara nasihat vermeyi görev ve hak gören doğası gereği bu fizyolojik meseleyi çözmek istemektedir. Kemal, Neriman’ın alerjisinin nedenini, kadının yıllardır birlikte yaşadığı sadık köpeği Çakıl’dan kaynaklandığını düşünmektedir. Yine dükkânındaki platformun üstünden yaptığı konuşmada, Neriman’a izin verirse ‘köpeğin çaresine bakacağını’ belirtmiştir. Rakibi bir köpek olsa da Kemal için önemli olanın iltifat almak ve eylemini yüceltmek olduğu söylenebilir. Kurduğu plan doğrultusunda Kemal, köpeği arabasına atar, bir dağ başına götürür, birkaç parça et vererek terk eder ve böylece köpekten kurtulmuş olur. Akabinde Neriman’ın hapşırık krizi sahiden de kesilmiştir. Fakat burada Kasap Kemal’in sürekli onay ve takdir bekleyen tavırları dikkat çekmektedir. Neriman, hapşırık yüzünden köpeğinden vazgeçmenin vermiş olduğu vicdan azabıyla ağlarken, Kasap Kemal her fırsatta galibiyet coşkusuyla yaptığı eylemin/oyunun haklılığına değinmektedir. Belirtmek gerekir ki Kemal’in yaşadığı kazanma sevinci kısa sürmüştür. İnsan tarafından nesneleştirilerek dağ başına götürülüp bırakılan Çakır (köpek), kilometrelerce yol kat ederek Neriman’ın evine, yuvasına dönmüştür. Böylelikle Kemal, insanların önünde itibar kazanmak için oyun oynadığı hayvan tarafından yenilgiye uğratılmıştır. Burada -çalışmanın üçüncü bölümünün hayvan ş8ve oyun konusunda da geçirilen- Reha Erdem’in insan ve hayvanı her seferinde aynı düzleme taşıma eğilimini hatırlatmakta yarar vardır.  
	SONUÇ
	İnsanlığın varoluşundan bu yana izlediği ve halen de izlemekte olduğu gelişim ve dönüşüm süreci, çeşitli disiplinler ışığında yüzyıllardır araştırılmaktadır. Bu süreç içerisinde insan, içine doğduğu doğadan ve kültürel yapıdan bağımsız bir duruş sergileyemez. Fiziksel ve zihinsel olarak varlığından doğadaki konumlanışına, kültür ve toplum hayatına geçişinden şekillenmesine kadar çeşitli fikirsel ve eylemsel süreçleri düşünmeyi beraberinde getiren insanla, sosyal bilimler kadar sanatın da öznesi -ya da nesnesi- olarak karşılaşılmaktadır. İnsan, içine doğduğu toplumsal ve kültürel yapıdan bağımsız düşünülemeyeceği gibi, ürettiği sanat eseri de bahsi geçen bağlayıcı unsurlardan ayrıksı değildir. İlkel insandan bu yana doğada hayatta kalma amaçlı çeşitli taklit ve uyum yollu eylemlerinden bahsedilen insanın varlığın göstergesi olan bu eylemleri, tarih, coğrafya, sosyoloji, din, psikoloji, felsefe gibi -daha da çeşitlenmeye açık- onca disiplin tarafından incelenmeye alınması, meselenin çok katmanlı ve de çetrefilli bir inceleme süreci gerektirdiğini göstermektedir. 
	 İlkel insanın doğa şartlarına uyum ve hayatta kalma odaklı bir eylemlilik halinin anlamlandırılması ve eylemin kültürel hayata aktarılması meselesi; çalışmanın kapsamında oyun kavramı ve Oyun Kuramı açısından ele alınarak, kültürle yakın ilişki içinde olan sinema sanatından seçilen filmlerle oyun kavramının biçimsel ve içeriksel bağlamdaki yansımaları incelenmiş ve Oyun Kuramının kodları ışığında, yönetmen Reha Erdem’in filmlerindeki oyun kavramı görünürlükleri tartışılmaya açılmıştır.
	Gündelik hayatta çocukla özdeşleşen oyunun, aslında varoluşla içkin bir yapıda ilerlediği, sadece çocuk ya da insanla sınırlandırılmasının eksik ya da yavan bir analize neden olacağı, canlının varoluş serüvenine temellenen yaşamsal bir kavram olduğu görülmüştür. Hayvanlar âlemi, canlının temel amacı olan hayatta kalma güdüsüyle fiziksel görünürlüğü olan oyunlar oynarken, insanlık ilkel dönemde hayvan ve doğayı merkezine alan fiziksel oyuna dayalı mücadelesinin yanı sıra, toplumun modern dünyaya evrildiği süreçte zihinsel temelli oyunlar da gerçekleştirerek, eylemini anlamlandırma çabasına girmiştir. Evrenin zıtlıklarla dolu çelişkili yapısı, içinde yaşayan insanı, hayvanı, canlıları kısacası doğayı da etkileyen ve çözüm olarak oyunu gösteren bir sistemi beraberinde getirmiştir. Zıtlık, oyun kavramının önemli bir belirleyicisi olarak tanımlanmıştır. Çatışmayı beraberinde getiren zıtlık kavramı, varlığın doğumundan bu yana onu gölge gibi takip etmesinin yanı sıra aynı zamanda yaşamın tamamlayıcı bir unsuru olarak görülmektedir. Anne karnında suyun içinde varlığını sürdüren bebek, doğumla birlikte insan biyolojisine bağlı olarak, karada soluk alma - verme ritmini ayarlayıp yeni yaşam alanına adapte olarak ilk çelişkisini yaşamaktadır. Bu adaptasyon sürecinin insan biyolojisinde bilimsel bir karşılığı olsa da çalışmanın kapsamı gereği oyun kavramının uygunluğundan bahsetmek gerekir. Yaşam dürtüsüne bağlı olarak geliştiğinden bahsedilen oyun, bebeğin sudan karaya çıkışı ile bir zıtlık, yineleyen nefes alma - verme pratiğiyle ise oyun kavramındaki tekrara dayalı performansı, kısacası oyunu akla getirmektedir. 
	Canlının hayata karşı reflektif olarak geliştirdiği ya da bünyesinde varoluşundan kaynaklı olduğu düşünülen oyunsal eylemlilik, bahsedildiği üzere ilkel yaşantıdan bu yana gözlemlenmiştir. Cennet kuşlarının çiftleşmeye davet amaçlı yaptıkları kur danslarına bakıldığında, oyun kavramının -çalışmada sıklıkla geçen- gerilim ve çatışmaya dayalı bir oyunsal performans gösterdikleri söylenebilir. Karşıdakini etkileme amaçlı yapılan bu performatif dans, kuşun etkilemeye çalıştığı diğer kuşun seçimi düşünüldüğünde, duruma canlılar âlemindeki hayvan ilişkileri açısından belirgin bir gerilim yaşattığı söylenebilir. Bu gerilim dolu mücadelenin kendisi Oyun Kuramına göre bir olarak değerlendirilmezken, kuşun çiftleşmek uğruna sergilediği eylemler oyun olarak tanımlanmaktadır. 
	Doğaya uyum çabası ve taklit göz önünde bulundurularak, ilkel yaşamdaki insanların hayvansal bir içgüdüyle oyunsal eylemlerde bulunduğu ve bunları da ritüele dayalı gösterilerle yaptığı belirtilmektedir. İlkel insan kabilelerinde rastlanılan renkli danslara, kurban törenlerine ya da teyatral performanslara bakılacak olursa, insanın hayvandan referans alarak kendini ifade etme yollu bir ilişki biçimi geliştirdiği söylenebilir. Bahsi geçen bu ilişki biçimi incelendiğinde, karşılaşılan göstergeler oyun kavramını ve oyuncu insanı işaret etmiştir. Hayvanın da özü ve doğası gereği oyun oynadığı belirtildiği için oyun kavramı eylemin rasyonelliğe dayandığı düşüncesine mesafeli bir yerden bakmıştır. İlkel insandan bu yana gözlemlenmeye açık olan oyun kavramı, doğası gereği yaşam dürtüsü ile tanımlandığı için Oyun Kuramı tarafından, eylemin akılcı yolla incelenmesine kapalı bir tablo çizmiştir. İlkel insanın, doğadan ve hayatla mücadeleden feyz alarak gerçekleştirdiği ritüelistik eylemler, Oyun Kuramı açısından rasyonellikle açıklanmasa da zihinsel bir süreç olan kültür pratiklerinin aktarımında işlevsel bir rol oynamıştır. Rasyonel çözümlemelerle açıklanma yoluna gidilmeyen Oyun Kuramında varlığın karşı konulmaz bir oyun oynama arzusundan ve bunun da hiçbir akılcı yaklaşımla çözümlenemeyeceğinden bahsedilmiştir. Günümüzdeki oyun oynama kültürü açısından düşünüldüğünde biraz anlaşılması güç olan bu tanımlama, daha çok ilkel insanın oyunsal eylemleriyle değerlendirildiğini göz önünde bulundurmak gerekir. Yine de; regl olduktan sonra kız çocuğunu tokatlamayı ritüelistik bir tutumla günümüze kadar aktaran Orta Doğu zihniyeti gibi akıl dışı olarak nitelendirilebilecek bir örnek göz önünde bulundurulduğunda, kültürün oyun kavramının çizgilerinden şekillenen bir simge haline dönüştüğü söylenebilir.
	Oyun Kuramına göre kültür faktörünün işin içine girmesiyle çeşitli gelişim ve dönüşüm süreci geçiren değerlerin temelinde doğanın içinde hayvanlarla birlikte yaşam mücadelesi vererek varolan insanın oyunsal eylemleri yatmaktadır. Oyunsal özellikleriyle incelenen bu eylemler zaman içinde, toplumsal düzen, din ve inanç temelli varoluşsal sınırlayıcılıklar, hukuk kuralları, örf ve adet odaklı ahlak yapısı gibi kültürü oluşturan değerleri peşi sıra getirmiştir. Bahsi geçen toplumsal ve kültürel değerlerin hareketinin çıkış noktası olduğu varsayılan oyun kavramı, ciddiyet gerektiren bir olgu olarak değerlendirilmesinin yanı sıra, Oyun Kuramı açısından bakıldığında mükemmelliği arayış biçimi olarak tanımlanmıştır. Bununla birlikte, zaman ve mekân sınırlılığıyla kendisini gerçek dünyadan soyutlayarak görünmez bir çemberin içinde gerçekleştiği belirtilen oyun, yaratıcılığı ve özgürleşmeyi de beraberinde getirmiştir. Oyun alanında yaratılan kusursuzu arama ve eylemi anlamlandırma çabası aynı zamanda daha iyisini bulma ve bulana kadar aramayı gerektiren bir tekrarlar silsilesi oluşturmaktadır. 
	Alınan hazza bağlı olarak, varoluşsal yaşamdaki duygusal sürece biçimsel şekillendirme olanağı sunduğunu belirten oyun oynama tanımı, oyun kavramının sanatla olan doğal ilişkisine yakından bakmak üzere kapı aralamıştır. En basit haliyle, varoluşa dayalı yaratıcı sürecin sonucunda çıkan ürün bir sanat eseri olabilir. Sanat eserini oluşturan sanatçı ve oyun oynayan insan arasında benzerliklere dayalı sıkı bir ilişki vardır. Çocuğun oyun esnasında kurduğu oyun dünyasına kendini kaptırması gibi sanatçının da eserini ortaya koyma sürecinde, kendisini dış dünyadan soyutlayarak eser odaklı çalışması, sanatçı ve oyuncu insan arasındaki ilişkiye verilen en sadeleştirilmiş örnektir. Eserini icra eden sanatçının geçtiği motivasyonel süreci, yeni bir deneyim sayesinde yaratılmış başka bir dünyanın içinde olarak alıcısını da bu dünyaya dâhil etmesi, kimi zaman metafiziksel olguları akla getiren ve -mış gibi yapmaya varan zihinsel ilerleyişi düşünüldüğünde; sanatın / sanatçının / sanat eserinin oyun kavramı dinamikleri ile bir dizi benzerliğe sahip olduğu görülmüştür. Dolayısıyla, sanatçının ve eserinin oyun kavramıyla ortak noktalarına işaret ederek -bu çalışma kapsamında- bir tezahür niteliği taşıyan; sinema ve oyun kavramı arasındaki geçişken ilişki incelenerek seçilen filmler üzerinden yorumlanmıştır.
	Sinema filmlerinin yarattığı karakterin olaylarla mücadele süreci incelendiğinde, özünde mitolojik hikâyelere göndermeler yaparak metinlerarası bir ilişkiyle izleyiciye sunulduğu görülmüştür. Filmde karakterin ya da kahramanın karşılaştığı olaylar silsilesi ve bu olaylara karşı geliştirdiği mücadele yolu, mitsel hikâyelerdeki öznelerin çizdiği yoldan farklı değildir. Bu durum, filmlerin çeşitlenmesiyle birlikte birbirinden farklı zaman - mekân ve karakterlerle izleyici tarafından deneyimlenirken, özünde mitlerden doğan ve aynı eylem diziniyle hareket eden bir kahramanın ortaklıklarının bulunabileceğine işaret etmiştir. Dolayısıyla, filmde varlık gösterdiği dünya içerisinde çeşitli gerilim, zıtlık, çatışma ve çözümlenme ile işlenen karakter izleği, esasında insanlığa dair mitsel kahramanın öyküsü ve eylemsel davranışlarıyla yapılandığı söylenmiştir. İkinci bölümde incelenen ve özünde mitolojik bir hikâyeye gönderme yapan “Killing of A Sacred Deer / Kutsal Geyiğin Ölümü” filmi, -karakterler ve çizdikleri yol göz önünde bulundurulduğunda- sinemanın metinlerarasılıkla tekrar niteliği taşıyarak oyun kavramıyla ilişkilenen bir bağlantısının olduğunu göstermiştir. Filmde izleyiciye aktarılması planlanan duygu ve tema, doğrudan mitolojik bir hikâye üzerine temellenmiş ve izleyiciyi kısasa kısas mitinin oyunsu doğasıyla baş başa bırakmıştır.
	Peki, sinemanın oyun kavramıyla içeriksel bağlamda ilişki içinde olduğu söylenebilirken, filmin asıl alıcısı olan izleyiciyi bu duruma nasıl dâhil etmiştir? En kısa tanımıyla motivasyona ve katılıma yönelik bir dizi çözüm sunan oyunlaştırma kavramı bu noktada devreye girmiştir. Yaşamın hemen hemen her alanında karşılaşılması olası olan oyunlaştırma, sanatla doğrudan ilişki içindedir. Zaman ve mekân sınırlılığını öncül bir kural olarak belirleyen oyun ile sanatsal etkinlikle oluşturulmuş bir eser olan sinema filminin benzer zeminde buluştuğu gözlemlenmiştir. Filmin yaratıcısı olan yönetmen, sinematografinin araçlarını kullanarak izleyiciyi adeta bir oyunun içine sürüklemektedir. Filmin yaratım aşamasında oluşturulan atmosferle birlikte seyircinin kendisini filmin dünyasında bulmasıyla sonuçlanan süreç dikkate alındığında, sinematografik araçların oyunlaştırma kavramıyla kesiştiği belirlenmiştir. Seçilen mekânlar, verilen ya da verilmeyen zaman dilimleri, kullanılan planların ölçekleri ya da kamera açıları, seyircinin filmi algılayışını bazen doğrudan bazense dolaylı bir biçimde etkilediği bilinen bir sonuçtur. Özellikle gerilim filmlerinde kurulan atmosferin ya da sinematografik araçlarla yapılan oyunlaştırmanın çalışmadaki açık örneği, Alfred Hitchcock’un “Rope / Ölüm Kararı” filminde incelenmiştir. Filmde çoğunlukla sonda verilen çözümlenişin baştan verilip seyirciye katillerin ilk andan itibaren gösterilişi; gerilim filmlerinin doğasına aykırı gibi görünse de yönetmenin filmde geçen olayları tek mekânda vermesi ve seyirciye hissettirmediği kesmeler sayesinde tek planmış gibi kurgulayıp sunmasıyla gerilim dozunu yüksekte tutarak seyirciyi bu oyuna dâhil ettiği görülmüştür. Buradan çıkarılan sonuç, yönetmenin sinematografinin sunduğu araçlarla seyirciyi filmin dünyasına aldığı ve bunu da oyunlaştırma tekniği ile yapmış olduğudur.
	Çalışmanın birinci bölümünde derinlemesine değinilen Oyun Kuramının kültürel bağlamda ön plana çıkan bazı kodları ışığında, üçüncü bölümde yer alan yönetmen Reha Erdem filmlerinin incelemesi gerçekleştirilmiştir. İncelemenin sonuçlarından bahsetmeden önce, Huizinga’nın Oyun Kuramı’ndaki bazı önemli çıkarımlarını hatırlatmakta fayda vardır. Oyunun kültürün içinden değil; en başından beri kültürün oyunun özelliklerini taşıyarak oyunun içinden çıkmış olduğu belirtilmiştir. Bu doğrultuda ilkel insanın dans ve teyatral oyunlarla oluşturduğu kutsal törenler, ritüeller, içinde oyun kavramını barındırmasının yanı sıra kültürü oluşturmuş ve bu sayede kültürün aktarımında işlevsel bir özellik kazanmıştır. Din ve inanç sistemine dayalı ritüellerin, örf ve adetlerle şekillenen toplumsal etik kurallarının, hukuk sisteminin, eğitim pratiklerinin ya da ikinci bölümde değinildiği üzere sanatın; kısacası sosyal kültürü oluşturan bütün düzeneklerin temelinde oyun kavramının çizgilerinin olduğu söylenmiştir. Buradan alınan kuramsal destek çalışmayı, toplumsal düzen kurallarıyla çatışan, din kültürü ve hâkim ahlak yapısı ile çevrelenen, gelenek- görenek ve öteden beri getirilmiş ritüellerle sorumluluklara tabii tutulan insanların sıkça işlendiği gözlemlenen Reha Erdem sinemasına götürmüştür. Buna ek olarak, Reha Erdem filmlerinde yönetmenin doğayı ve hayvanları sunuş biçimi itibariyle insan öncelikli kültür yapısını tersine çevirerek ilkel hayatta doğaya uyum sağlamaya çalışan oyuncu toplulukları düşündürdüğünü söylemek gerekir. İnsan ve hayvanın aynı dertlere sahip olduğunu vurgulayan yönetmen, açıkça dillendirmese de hayvanlarla dolu doğaya sığınan ve kendilerine yeni bir alan kurmaya çalışan insanı göstererek, varlığın özünde ihtiva ettiği varsayılan oyuncu insana dair oyunsu eylemleri hatırlatmaktadır. Reha Erdem filmlerindeki kültürel düzleme tekrar dönmek gerekirse, üçüncü bölümdeki analizlerden bulunacağı üzere, filmlerini toplumsal düzene işaret ettiğini ve karakterlerin bu düzenle olan çatışmasına yer verdiği görülmüştür. “Korkuyorum Anne” filminde düzeni temsil eden karakterlerin, oyun kavramının kurallarıyla toplum içinde yer alma mücadeleleri, kara komedi türünün sarkastik diliyle seyirciye aktarılmıştır. Çocuk ve ebeveyn ilişkileri, Beş Vakit filminde din ve inanç sistemi üzerine kurulmuştur. Ezan vakitleri ve din kuralları, karakterlerin sosyal yaşantılarına doğrudan sirayet ederek karakterlerin yaşadığı köyün hâkim kültürüne dönüşmüştür. Namaz kılma, kurban kesme, kan kardeşliği gibi din ve ritüel temelli eylemlerin oyun kavramıyla ilişkisi düşünüldüğünde, oyunun toplumun yapısını belirleyen kültür üzerindeki gözle görülür etkisi açıkça tespit edilmiştir. “Hayat Var”, filminde oyun kavramıyla, sıkıntılı bir aile ortamı içinde ve toplumsal cinsiyet baskısı kalıplarına sıkışmış ergenlik çağındaki Hayat’ın kendi içinde kurduğu taklit yollu eylemleriyle karşılaşılmıştır. Hayat’ın, ayrı ayrı incelendiğinde oyunsal öğeler taşıyan bir düzene karşı geliştirdiği çocukluğa ve anne karnına dönüş mitini hatırlatan parmak emme, cenin pozisyonunda yatma gibi eylemleri, yaşam mücadelesinde verdiği oyuncu mücadeleyi göstermiştir. Her ne kadar nu eylemleri yaparken yalnız olsa da insanın varoluşundan bu yana taklitle geliştirdiği oyuncu insanı düşündürmüştür. Bunun yanında bahçedeki hindiye karşı uyguladığı şiddete dayalı tekme atma eylemini, oyun kavramındaki zaman - mekân kuralı dikkate alınabileceği belirlenmiştir. Buna göre, stresli olduğu zamanlarda ve bahçede kimse yokken gerçekleştirdiği eylemin, oyun kavramı kurallarını hatırlatan ve şiddet mitinden bağımsız düşünülemeyen bir oyun olduğu tespit edilmiştir. “Kosmos” filmi, ilkel insana yaptığı göndermelerle diğer filmlerden açıkça ayrı bir yerde durmaktadır. Film, toplumsal değerlere göre şekillenmemiş, nerden geldiği ve nereye gittiği belli olmayan Battal’ı (Kosmos’u) yaratırken, karaktere yerleştirdiği; ritüellere, şifacılığa ve kutsallığa işaret eden performatif eylemlerle, doğa ve hayvanla bütünleşmiş ilkel insana gönderme yapmış ve çalışma için Kosmos karakterinin oyun kavramı bağlamında iyi bir örnek olduğu sonucuna vardırmıştır. “Jîn”in, konusu itibariyle Türk-Kürt çatışmasına dair politik bir söylemli bir film oluşu göz ardı edilerek, bir gerilla kız olan Jîn karakterinin kaçış serüveninde hayvanlarla kurduğu ilişki açısından çalışmanın konusu olmuştur. Yaşanan savaşın insan hayatını etkilediği kadar doğayı, bitki örtüsünü ve hayvanları etkilediğini göstermek isteyen filmdeki Jîn’in hayvanlarla kurduğu ilişki, ilkel insan ve doğa bütünlüğü çerçevesinde Oyun Kuramında yer alan oynayan varlığı -filmdeki haliyle hayvanı- işaret ederek kavramla örtüşen bir sonuç çıkarmıştır. Hayvan doğası gereği oynayan bir varlıktır ve film günümüzde nesneleştirilerek insandan aşağı bir tutumla sergilenen hayvanı, açıkça özne olarak konumlandırarak ilkel dönemin doğada oyunla iletişim kuran varlıklarını işaret etmiştir. Bununla birlikte, Reha Erdem sinemasının kendine has bir sinematografisinin olduğu ve bunu da sinema ve oyun ilişkisi bağlamında bahsi geçen oyunlaştırma kavramıyla karşılık bulunduğunu söylenebilir. Son kez hatırlamak gerekirse, oyunlaştırma kavramı sinema açısından düşünüldüğünde, yönetmenin yarattığı dünyaya izleyiciyi dâhil edebilmek için yaratım sürecinde uyguladığı teknik ya da içeriksel unsurlar olarak tanımlanabilir. Erdem’in karakterlerin sıkışmışlıklarını aktarma amaçlı yaptığı takip çekimlere hemen hemen son dönemine tekabül eden bütün filmlerinde rastlanmaktadır. Film özelinde ele alınınca seyirciye karakterin yaşadığı içsel tedirginliği vermek için kullandığı, çoğu filminde uyguladığı göz önünde bulundurulduğundaysa, kendi filmleri arasında metinlerarası bir gönderme yaparak, izleyiciye yarattığı biçimi fark ettirme yoluna gittiği söylenebilir. Bu durum, oyunlaştırmanın hayatın her alanında rastlanabileceği gibi filmin içinde veya iki filmin arasında da olabileceğine dair yorumsal bir sonuç ortaya çıkarmıştır.
	Çalışmanın kapsamında Oyun Kuramı incelenerek oyun kavramının ne olduğu ve oyun olabilmesi için hangi özelliklere sahip olması gerektiği belirlenmiştir. Sinemanın oyun kavramıyla olan içkin ilişkisi, biçimsel ve içeriksel bağlamda araştırılmış ve seçilen filmlerdeki oyun kavramına denk gelen bulgular tartışılmıştır. Son olarak, Oyun Kuramı ışığında Reha Erdem filmleri incelenerek, temelinin oyun olduğu varsayılan kültürel yapı yorumlanmıştır.
	Son söz olarak denilebilir ki oyun varoluşun doğasından gelen bir hayatta kalma biçimidir. Varlığı estetik ya da kavramsal değerlerle anlamlandırma çabası içinde olan sanatın, oyunla ilişkisi kaçınılmazdır. Bu anlamda oyunun kültürün, toplumun, dilin oluşmasında kritik bir önemde olduğu gözlenebilir. Oyun kavramının, oyun oynayan anlıların tarihin ve toplumun temellerinde bir yerlerde var olduğu ve olmaya devam edeceği açıktır. Bütün bunların sanatla, yaratıcı eylemle olan sıkı ilişkisi de göz önüne alındığında, karşımıza henüz incelenmemiş alanlar çıkmaktadır. Eğer oyun oynamak kültürün şekillendiricilerindense, kültürlerarası nasıl farklar gözlemlenebilir ve bunun sinemada izini sürmek mümkün müdür? Örneğin İran sinemasını şekillendiren oyunadair unsurlar ile Türk sineması arasındaki farklar nelerdir? Oyun, kültür ve oynayaninsan gibi temel kavramlar, bütün bunların toplumsallığı oluşturan diğer unsurlarla nasıl ilişkiye girdiğini sorgulatmaktadır. Öte yandan bütün bu kavramların tarihsel olarak da incelenmeye ihtiyacı vardır. Huizinga’nın oyun-kültür teorisini kabul etsek bile, bu teorinin belirli bağlamlar ışığında detaylandırılması, sorgulanması gerekir. Örneğin Türk toplumu geçtiğimiz yüzyılda nasıl oynamıştır? Bunu Yeşilçam filmlerinde nasıl görmekteyiz? Bir değişim varsa günümüzde, bu değişim nerelerde daha belirgindir ve hangi koşulların değişmesiyle ortaya çıkmaktadır? Oyun oynama teşvik edilen bir şey midir yoksa engellenen bir şey mi?
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	EKLER
	Ek 1: Korkuyorum Anne (2005)
	Filmin Künyesi
	Türkiye, 35 mm, renkli, Atlantik Yapım, 128 dk. 
	Tür   : Dram /Komedi
	Yönetmen  : Reha Erdem
	Yapımcı  : Ömer Atay, Sylvie Martin 
	Senaryo  : Reha Erdem, Nilüfer Güngörmüş 
	Görüntü Yönetmeni : Florent Herry
	Kurgu              : Reha Erdem, Nathalie Le Guay
	Sanat Yönetmeni  : Mehtap Ün Kanıbelli
	Oyuncular : Ali Düşenkalkar, Işıl Yücesoy, Köksal Engür, Şenay Gürler, Turgay Aydın, Ozan Uygun, Bülent Emin Yarar, Aydoğan Oflu,  Arzu Bazman, Esra Bezen Bilgin
	Filmin Konusu
	Ali bir kaza sonucu hafızasını kaybetmiştir. Babası ve komşuları Ali’nin hafızasını yerine getirmek için seferber olurlar. Ali ve babası emekli sağlıkçı Rasih Bey, terzi Neriman Hanım ve oğlu Keten, sevgilisi tarafından hamile bırakılıp terk edilmiş genç kadın İpek, İpek’in evine kiracı olarak gelen güzel jimnastikçi Ümit, apartmanın kapıcısı Rıza, karısı Selvi ve oğulları Çetin, Neriman Hanım’ın köpeği Çakır  İstanbul’un eski semtlerinden birinde birlikte aynı apartmanda yaşarlar.  Mahallenin kasabı Kemal de bu topluluğa sıkça katılmaktadır. Ali geçmişine dair birçok şeyi hatırlamaya başlar, ölmüş olan annesini sevgiyle ve heyecanla anımsar ancak babasını bir türlü hatırlayamaz. Polislerse kaza sırasında taksicilik yapan Ali’nin bir soyguna karıştığı şüphesiyle onu sorguya çekmek isterler. Ancak hastanede yapılan kontrolde Ali’nin aklının yerinde olmadığı kanısına varırlar. Bu sırada İpek’in belalı eski sevgilisi önceden hediye etmiş olduğu annesinin yüzüğünü ısrarla geri istemektedir. Ancak İpek yüzüğü vermemekte kararlıdır. En sonunda yüzüğü satıp parasını da çocuğunu sağlıklı bir şekilde doğurmak için kullanmaya karar verir. Yüzüğü mahalledeki kuyumcuya bırakır. İpek’e aşık olan ve doğacak çocuğuna babalık etme hayali kuran Keten bu duruma dayanamaz ve annesinin, evdeki vazonun içinde biriktirdiği parayla yüzüğü kuyumcudan satın alır. Keten dükkandan çıktıktan hemen sonra kuyumcu soyulur. Gizlemeye çalıştığı yüzüğü annesi görünce yüzüğün Ali’nin annesine ait olduğu, Ali’nin yüzüğü saklaması için ona verdiği yalanını söyler. Yüzük hakkında en başta hiçbir fikri olmayan Ali,  yüzüğün gerçekten annesinin olduğuna iyiden iyiye inanır ve mutlu olur. Keten yüzüğü Ali’den geri ister ancak Ali annesinden yadigar kaldığını düşündüğü yüzüğü geri vermeyi reddeder. Bu sırada kuyumcunun soyulduğunu öğrenen İpek üzüntüsünden kahrolur. Kuyumcunun İpek’e para vermediğini anlayan Keten ona üzülmemesini, yüzüğü bir şekilde geri getireceğini söyler. Tüm bunlar olurken  Ali aniden kazayı nasıl yaptığını anımsar. Bir soyguna karışmamıştır, küçükken annesiyle birlikte gittiği bir piknikte ağaca asılı kalan kırmızı topunun aynısını taksisiyle yoldan geçerken bir ağaçta görmüştür ve topu almaya çalışırken ağaçtan düşerek hafızasını yitirmiştir. Ancak bu gerçeği herkesten saklamaya devam eder.  Bunun yanı sıra Ali, İpek’in ev arkadaşı güzel Ümit’e ilk görüşte aşık olmuştur. Buluştukları bir gün yüzüğü Ümit’e hediye etmek istediğini söyler, Ümit kabul etmez ancak sonrasında Ali’nin ısrarlarına dayanamaz. Eve geldiğinde yüzüğü İpek’e gösterir, İpek yüzüğü tanır, telaş ve kızgınlıkla tüm apartmanı eve toplar. Ali yüzüğün annesine ait olduğuna inanmıştır ancak aksini gören apartman sakinleri Ali’nin gerçekten bir hırsızlığa karıştığını düşünmeye başlarlar. Keten gerçekleri söylemez, olan biteni sessizce dinler. Evdekiler  tam birbirlerine girmişken aniden deprem olur. Herkes can havliyle dışarı kaçışır. Tehlike geçtikten sonra durumun şokuyla birbirlerine sarılıp barışırlar, olanları unutmaya karar verirler. Birkaç gün sonra İpek’in doğum sancıları başlar, Neriman Hanım İpek’i hastaneye yetiştirdiği sırada lazım olacağı düşüncesiyle vazodan bir miktar para almak ister, ancak paranın büyük bir kısmının orada olmadığını fark eder. Keten’e vazodan parada alıp almadığını sorar, Keten almadığını söyler.  Neriman Hanım doğum esnasında  kaybolmaması için İpek’ten yüzüğü alır ve saklar. Sağlıklı bir oğlan çocuk dünyaya gelir, herkes çok mutludur. Günler sonra tüm mahalle sakinleri hep birlikte deniz kenarında bir tepeye giderler. Neriman Hanım doğumdan sonra vermeyi unuttuğu  yüzüğü İpek’e verir. İpek yüzüğü görünce sevinçle Keten’e gösterir. Keten de gülerek yüzüğü ona getireceği için söz verdiğinden ve sözünde de durduğundan bahseder. Bunu duyan Neriman Hanım Keten’in parayı çalıp yüzüğü kuyumcudan satın aldığını anlar ve çok sinirlenir.  Keten’e bağırmaya başlar. Geceleri hala altına tuvaletini yaptığını söyleyerek  herkesin içinde onu utandırır. Keten üzgün ve utanmış şekilde deniz kenarındaki ince uzun kayaya doğru koşmaya başlar. Hızlıca bu ince ve yüksek kayaya tırmanır, Ali de arkasından koşarak kayaya tırmanmaya başlar. Onları uzaktan izleyenler endişeyle bağrışırlar. Keten’i atlamaktan vazgeçirmek için türlü diller dökerler. Keten ile Ali kayanın üzerindeki daracık alanda rüzgara karşı birbirlerine tutunarak durmaktadırlar. O sırada Keten “Korkuyorum Anne” diye bağırmaya başlar. Defalarca bağırır. Bu durumu gören Neriman Hanım gözyaşlarını tutamaz, herkes  mağrur ve masum iki çocuğu, Keten ve Ali’yi izler.
	Ek 2: Beş Vakit (2006)
	Filmin Künyesi
	Türkiye-35 mm, renkli, Atlantik Yapım, 111 dk. 
	Tür   : Dram 
	Yönetmen  : Reha Erdem
	Yapımcı  : Ömer Atay 
	Senaryo  : Reha Erdem
	Görüntü Yönetmeni : Florent Herry
	Kurgu              : Reha Erdem
	Sanat Yönetmeni  : Ömer Atay
	Danışman                    : Erdem Turkekul   
	Oyuncular : Bülent Emin Yarar, Selma Ergeç, Elit İşcan, Ali Bey Kayalı, Özkan Özen, Taner Birsel, Yiğit Özşener, Sevinç Erbulak, Köksal Engür, Tilbe Saran, Nihan Aslı Elmas, Ali Düşenkalkar, Cüneyt Türel
	Filmin Konusu
	Film denize yukarıdan bakan, yüksek kayalıklarla ve zeytin ağaçlarıyla çevrili küçük bir köyde yaşayan insanların  ebeveyn evlat ilişkisini ele alır. Ebeveynler önceki nesillerden gördükleri ve içten içe şikayet ettikleri davranışları kendi çocuklarına da sergilemekten geri duramazlar . Köy sakinleri zaman kavramını günün beş ayrı vaktinde okunan ezanla, doğanın ve mevsimlerin ritmine göre yaşar. Filmde köyün tek okulundaki sınıfta birlikte okuyan üç çocuğun Ömer, Yıldız ve Yakup’un hikayesi anlatılır. Köyün imamı olan babasından nefret eden Ömer, umutsuzca babasının ölmesini ister. Babasının zekası ve şirinliği ile ön plana çıkan küçük erkek kardeşine karşı olan orantısız sevgisi ve kayırması, Ömer’i davranışları yüzünden sürekli olarak cezalandırması, küçük kardeşini aslında çok seven Ömer’in aynı zamanda onu kıskanmasına da neden olur. Öyle ki hasta olup ciğerlerini üşüten babasını camı açarak ya da ilaç kapsüllerini boşaltarak öldürmeye çalışır ancak bu çocukça yöntemler sonuçsuz kalır. Yakup köy öğretmenine aşıktır. Aşkını en yakın arkadaşı Ömer’e bile itiraf etmekten çekinir. Sınıfın doğa gezisine çıktığı bir günün dönüşünde öğretmeninin ayağına batan dikeni bir hamlede çıkaran Yakup, öğretmenin yarasından parmağına bulaşan kanı günlerce yıkamaz. Yıldız ise bu dünyada en çok babasını seven hatta onu annesinden bile kıskanan, okumayı çok seven ancak annesinin omuzlarına yüklediği işlerin altında ezilen bir kızdır. Küçük kız kardeşiyle ilgilenmediği ve ev işlerine yardım etmediği için annesinden sık sık azar işitir. Yakup ile Yıldızın babaları kardeştir. Bu iki kardeş huysuz ve otoriter olan ihtiyar babaları tarafından ezilerek büyümüşlerdir. Yakup’un babası Zekeriya yaşlı adamın gözüne bir türlü girememiş, sürekli erkek kardeşiyle kıyaslanmış, beceriksizliği her fırsatta yüzüne vurulmuş zavallı bir karakterdir. Karnı burnunda olan karısı ve oğlu Yakup bu duruma içten içe üzülür ancak belli etmezler. Bir gün Yıldız küçük kardeşini dolaşmaya çıkardığı sırada ayağı taşa takılır ve bebek savrularak yere düşer. Bunu gören köy halkı hemen olay yerine yardıma koşar. Durumu fark eden anne sinir krizi geçirir ve Yıldız’a saldırmaya çalışır, köy halkı engel olur. Hastaneye giden kalabalığın ardından yapayalnız kalan Yıldız oracıkta bayılır. Bu kez onun yardımına koşan sadece babası Yusuf olacaktır. Küçük çocuğun iyileşmesinin ardından adak kurbanı kesen aile köydeki komşulara kesilen hayvanın etini dağıtır. Öğretmen Hanım’a et götürme görevi Yakup’a verilir. Yakup öğretmenin bahçesine girdiği sırada birinin onu pencerenin dışından dikizlediğini fark eder. Bu kişinin babası olduğunu anladığında dünyası başına yıkılır. Artık o da babasından nefret etmekte ve onu öldürme hayalleri kurmaktadır.  Şimdi bir de aynı hayali paylaşan Ömer ve Yakup babalarını öldürmek için köyün kimsesiz çobanına yaptırdıkları çakılarla kan kardeşi olurlar. Ancak işler pek de düşündükleri gibi gitmez. Ömer’in babasının bu sefer ağır bir şekilde hastalanışı ve ölmek üzere oluşu Ömer’i derinden üzecektir.
	Ek 3: Hayat Var (2008)
	Filmin Künyesi
	 Türkiye-35 mm, renkli, Atlantik Yapım, 116 dk. 
	Tür   : Dram 
	Yönetmen  : Reha Erdem
	Yapımcı  : Ömer Atay , Cemal Noyan
	Senaryo  : Reha Erdem
	Görüntü Yönetmeni : Florent Herry
	Müzik                         : Orhan Gencebay
	Kurgu              : Reha Erdem
	Sanat Yönetmeni        : Ömer Atay
	Post Prodüksyon         : Pascal Nowak
	Oyuncular : Elit İşcan, Erdal Beşikçioğlu, Levend Yılmaz, Banu Fotocan, Handan Karaadam, Nebil Sayın, Metin Yıldırım, Önder Açıkbaş, Aynur Tokluoğlu
	Filmin Konusu
	Hayat, boğaza dökülen bir dere kenarında ahşap, bakımsız bir evde ilgisiz babası ve yatalak dedesi ile birlikte yaşar. Babası küçük teknesiyle boğazın sularında balıkçılık yaparken bir yandan da büyük gemilere hayat kadını ve içki taşıma gibi illegal işlerle evin geçimini sağmaya çalışır. Babası her gün Hayat’ı teknesiyle şehrin bir ucundaki okula götürüp getirir. Annesi, babasından ayrılıp bir polisle evlenmiş, bu evlilikten bir erkek çocukları olmuştur. Üvey babası küçük kardeşini sürekli olarak el üstünde tutmakta erkekliğine övgüler düzmekte buna karşılık Hayat’ın davranışlarını  sert bir dille eleştirerek ona ahlak dersi vermeye çalışmakta olan bir adamdır. Annesiyse sevgisini göstermeyen, yeri geldiğinde dayatmacı ve acımasız olabilen bir karakterdir. Hayat küçük kardeşini içten içe kıskanır ve onun yerinde olmayı hayal eder ancak buna rağmen annesinin ailesine her zaman mesafeli durur. Babası, yaşadıkları evi hayat kadınları ve müşterilerine açtığı zamanlar Hayat’ı komşuları Keriman’a gönderir. Keriman Hayat’a oldukça düşkün orta yaşlı bir kadındır. Ona olan takıntılı ilgisi, anaç ve sevecen tavırlarına rağmen Hayat’ı bunaltır, Keriman’a her gönderildiğinde bir an önce yanından kaçıp gitmeyi arzular. Okulda sürekli olarak öğretmeninden azar işiten, arkadaşlarının acımasızca eleştirdiği bir öğrencidir fakat yine de okula devam etme arzusunu hiç kaybetmemiştir. Dedesi oksijen tüpüne bağlı yaşayan ancak sigaradan da asla vazgeçmeyen, ağzı bozuk huysuz bir adamdır. Onunla ilgilenme işi de Hayat’a kalmıştır. Dedesinin sigara alması için yolladığı mahalle bakkalının tacizleri sonunda tecavüze kadar varacaktır. Bu duruma tepki olarak bahçedeki hindilerin peşinden çığlıklarla koşup onları tekmeleyen Hayat, aslında tekmeleri hayatın acımasızlığına karşı savurur. Geçip giden günlerin içinde onu heyecanlandıran tek şey okul korosunun vereceği konserdir. Okuldan sonra babasını beklerken oturduğu deniz kıyısında takılan çocuklardan biri onunla yakından ilgilenmektedir. Okul yolunda onu takip eder, bazen karşısına çıkar, bazen uzaktan şarkılar söyler. Bu durum Hayat’ın içten içe hoşuna gider. Takıntılı bir şekilde bağlı olduğu televizyonu para için satan dedesine olan öfkesi gitgide artar. Babasının illegal bir iş üzerindeyken deniz polisi tarafından tutuklanması ve günlerce eve gelmemesi tek düze yaşamlarını kökünden değiştiren olay olacaktır. Dedesinin oksijen tüplerinin tükendiğini gören Hayat bunu değiştirmek için bir şey yapmaz, nefes alamayan dedesinin içeriden gelen feryatlarına kulağını tıkar. Sonunda  dedesini eve tamamen kilitleyerek ölüme terk eder. O sırada  okul yolunda onu takip eden çocuk evin önünde belirir, birlikte bir motorla denize açılan gençler, saçlarını savuran rüzgarla birlikte büyük gemilere bira tenekeleri atarak hayata olan başkaldırılarını özgürce yaşarlar.
	Ek 5: Kosmos (2009)
	Filmin Künyesi
	Türkiye-35 mm, renkli, Atlantik Yapım, 122 dk. 
	Tür   : Dram 
	Yönetmen  : Reha Erdem
	Yapımcı  : Ömer Atay , Gamze Paker, Kalin Kalinov
	Senaryo  : Reha Erdem
	Görüntü Yönetmeni : Florent Herry
	Kurgu              : Reha Erdem
	Sanat Yönetmeni        : Ömer Atay
	Yapım Sorumlusu      : Cemal Noyan
	Oyuncular:  Sermet Yeşil, Türkü Turan, Suat Oktay Şenocak, Hakan Altuntaş, Korel Kubilay, Saygın Soysal, Nadir Sarıbacak, Serkan Keskin, Sencar Sağdıç
	Filmin Konusu
	Bir kış günü, karlarla kaplı, kasvetli bir sınır şehrine bir yerlerden ya da bir şeylerden kaçarak gelen Battal (Kosmos) daha şehre girer girmez nehirde boğulan Neptün’ün kardeşini sudan çıkararak kurtarır. Battal bu şekilde kente dışarıdan gelen meczup görünümlü bir yabancı olarak dışlanmaktansa, halk tarafından olağanüstü kabul görür. Battal’ın cebinde parası yoktur, üzerindekilerden başka giyecek elbisesi yoktur, bir işi ya da evi yoktur. Battal kahvede kasabalılara hikmetli laflar söyleyerek kasabalıların gözünde ulvi bir konum elde eder ve kahvede yatıp kalkmaya başlar. Bu süreçte Battal ile dereden kurtardığı küçük çocuğun ablası Neptün arasında sıra dışı bir yakınlaşma oluşmaya başlar. Birbirleriyle hayvan sesleri gibi sesler çıkararak ruhani bir iletişim kurmakta, sanki soyut bir birleşme yaşamaktadırlar. Neptün ile Battal arasında diğer insanlardan farklı, özel ve doğaya ait en yalın içgüdülerle oluşmuş bir ilişki vardır. Arka planda kent sakinleri, Ermenistan ile açılacak olan sınır kapısının kente getireceği faydalar ve tedirginlikler üzerine görüşlerini dile getirmekte, kahvede, pazarda bu konu konuşulmaktadır. Sınırın açılmasını ve açılmamasını isteyen belirli gruplar zaman zaman kahvede bu yönde propaganda yapmaktadırlar. Şehrin üstünden geçen savaş uçakları, belirli aralıklarla patlayan top sesleri, kent merkezinde dolaşan askeri araçlar güncel ve politik görünen sınır meselesinin yanında simgesel anlamlar da taşımaktadır. Bir süre sonra Battal’ın nehirden kurtardığı çocuğun babası Battal’ın kalması için eski belediye binasında bir odayı ayarlar ve Battal orada kalmaya başlar. Burası artık kullanılmayan bir binadır. Kahvenin sahibi de kahvedeki günlük işleri yapması için Battal’a iş verir. Beraber kahvedelerken Neptün’ün kahveye gelmesiyle Neptün’ün babası Yahya Battal’ın kızına olan ilgisini anlar ve sinirlenerek Battal’ın eline içtiği sigarayı basar ve kahveden çıkar. Daha sonra içi rahat etmeyen adam Battal’ı yerleştirdiği eski belediye binasına ısınması için kömür götürdüğünde Battal’ın elinde hiçbir iz olmadığını fark eder ve Battal’ın mucizevi güçlere sahip olduğunu anlar. Bu bilgi kentte hızla yayılır. Bu esnada kasabada sıra dışı hırsızlık olayları baş göstermeye başlamıştır. Dükkanlara gizlice girilerek hırsızlık yapılmaktadır. Bu hırsızlıkları Battal yapmaktadır ancak bunu yalnızca başkalarına yardım etmek amacıyla yapmaktadır. Battal’ın bir gün kahvede otururken, uzun süredir astım hastalığından muzdarip yaşlı bir adamı nefes almakta zorlandığı sırada hastalığını söküp almasıyla Battal’ın şifacı, mucizevi bir yabancı olduğu iyiden iyiye anlaşılır ve kent sakinleri ondan hastalıkları, dertleri için şifa medet umarlar. Bir gün yaşlı bir nine, bir süredir hiç konuşmayan ve insanlardan yabancılaşan kendi baktığı öksüz torunu için Battal’dan şifa ister. Battal oradan uzaklaşır. Ancak çocuğun bir gün Battal’ı takip ettiği bir akşam, Battal çocuğu iyileştirir, tam bu esnada gökyüzünden roket gibi bir şey parlayarak karşıdaki tepede bir yere düşer. Battal çocukla birlikte roketin düştüğü tepeye koşar. Kentte büyük bir hareketlilik olur. Ertesi gün Battal dili çözülen çocuğun evine gittiğinde çocuğun hastalandığını görür. Daha sonra çocuk ölür. Bununla birlikte Battal’ın iyileştirmeye çalıştığı ve aynı zamanda birlikte olduğu, kente öğretmen olarak gelen yalnız kadın da bir binanın balkonundan atlayarak intihar eder. Battal artık halkın gözünde bir şifacı değil ölüm getiren bir yabancıdır. Finalde, bir süredir kentteki garnizon komutanının sakat karısının bağımlısı olduğu ilaçları eczaneden çalıp ona veren Battal, kadını eski belediye binasındaki odasında iyileştirmeye uğraşırken komutan Battal’ın, karısını kaçırarak ona tacizde bulunduğu düşüncesiyle odayı basar ve Battal’ın peşine düşer. Neptün ona kaçmasında yardımcı olur. Battal bir akşam vakti bir şeylerden ya da bir yerlerden kaçarak geldiği şehirden, yine aynı şekilde kaçarak uzaklaşır
	Ek 6: Jin (2012)
	Filmin Künyesi
	Türkiye-35 mm, renkli, Atlantik Yapım, 122 dk. 
	Tür   : Dram 
	Yönetmen  : Reha Erdem
	Yapımcı  : Ömer Atay , Cemal Noyan, Pelin Güneş
	Senaryo  : Reha Erdem
	Görüntü Yönetmeni : Florent Herry
	Kurgu              : Reha Erdem
	Sanat Yönetmeni        : Ömer Atay
	Yapım Sorumlusu      : İsmail Mutlu
	Oyuncular :  Deniz Hasgüler, Onur Ünsal, Sabahattin Yakut, Saygın Soysal, Sema Kuray
	Filmin Konusu
	Henüz 17 yaşında olan Jin dağlarda, aslında hayatla mücadele etmeye çalışan genç bir gerilladır. Bir gün bağlı olduğu örgütten ayrılıp uzakta yaşayan ailesinin yanına kaçmaya karar verir. Babası o çok küçükken evinden alınmış bir daha da izine ulaşılamamıştır. Yaşanan tüm bu olaylar onu çok erken olgunlaştırmış ve bitmeyen bir mücadeleye sevk etmiştir ancak kalbi hala çok hassas ve sevgi doludur. Günlerini gecelerini dağda tek başına mücadele ederek geçiren Jin, doğanın kucağında hayvanlarla özel bir bağ kurar, yeri gelir onlarla dayanışır, sevgisini paylaşır. Sonunda inebildiği civar köyde gizlice bir eve girer ve orada şans eseri kendisiyle aynı yaşlarda olan genç bir kızın yaşadığını fark eder. Kızın odasından kıyafetlerini, mutfaktan da birkaç erzak alır. Bir biçimde kızla kendisini özdeşleştiren Jin bundan sonra ismini soranlara Leyla diyecektir. Zorlukla ulaştığı kasabada otobüs biletine verecek parasının olmadığını fark eden Jin, orada tanıştığı başka bir köylü kadın Zivan’ın yardımıyla gündelik bir iş bulur. İki gün diğer işçilerle birlikte canını dişine takarak çalışan Jin parasını teslim alacağı sırada işveren kahyanın cinsel saldırısına uğrar. Uzun bir boğuşmanın ardından adamın elinden kaçmayı başarır. Son dakikada otobüse yetişen Jin, yolculuk sırasında yapılan kimlik kontrolünde kimliği olmadığı gerekçesiyle askerler tarafından otobüsten indirilip kaçmaya çalıştığı köyün karakoluna gönderilir. Karakolda sorgulandığı sırada askerlerle örgüt arasında büyük bir çatışma çıkar. Bunu fırsat bilen Jin tekrar dağlara kaçmayı başarır. Bir mağaraya sığınmışken yaralı bir askerle karşılaşır. Askeri sığındığı mağaraya taşıyarak yarasını iyileştirir. Tamamen iyileştiğindeyse gitmesine izin verir. Sonunda Jin atılan bombalardan biri yüzünden tırmandığı ağaçtan kayalara düşer. Ölürken yanında yakın bir bağ kurduğu hayvanlardan başka kimse olmayacaktır.
	Ek 7: Şarkı Söyleyen Kadınlar (2014)
	Filmin Künyesi
	 Türkiye-35 mm, renkli, Atlantik Yapım, 128 dk. 
	Tür   : Dram 
	Yönetmen  : Reha Erdem
	Yapımcı  : Ömer Atay
	Senaryo  : Reha Erdem
	Görüntü Yönetmeni : Florent Herry
	Müzik                         : Arvo Part
	Kurgu              : Reha Erdem
	Ses                              : Herve Guyader
	Yapım Sorumlusu      : Koray Kefal
	Oyuncular : Binnur Kaya, Philip Arditti, Kevork Malikyan, Deniz Hasgüler, Aylin Aslım, Vedat Erincin, Nebil Sayın, Turgay Mercan
	Filmin Konusu
	 İstanbul’un adalarından birinde, olası deprem riski sebebiyle adada yaşayan insanların hepsi tahliye edilmek istenir. Birçok insan kalkan son vapurlarla adayı terk ederken uzun yıllardır adada yaşayan Mesut ve arkadaşı doktor gibi bir grup insan uyarılara rağmen adada yaşamlarını sürdürmeye devam ederler. Yaşam koşulları da iyiden iyiye zorlaşmıştır, adaya su ve elektrik bile verilmez olmuştur. Tüm bunlarla birlikte adadaki atlar da bir salgın hastalığın pençesinde bir bir ölmektedirler. Mesut’un ev işleri ve yemek ile ilgilenen hizmetçisi Esma bir gün yanında yabancı genç bir kız getirir,  kızın uzaklardan geldiğini, işe ve kalacak yere ihtiyacı olduğunu söyler. Bunun üzerine doktor kızı yanına yardımcı olarak alır ve evinin üst katını ona verir. Bu sırada Mesut’un hayırsız ve tembel oğlu Adem ciddi bir hastalığı olduğunu öğrenir, işsiz ve beş parasız olduğundan babasından yardım ister ancak babası yardım etmeyi kabul etmez. Bunun üzerine Adem, babasının adadaki evine sığınmak zorunda kalır. Adem’in gelişi ve adanın iyice ıssız bir yere dönüşmesiyle durumlar iyice garipleşmeye başlar. Doktor yanında çalışan kıza saplantılı bir şekilde bağlanmış, ona evlenme teklif etmiştir. Evlilik teklifini kabul eden genç kız Meryem bir yandan da eski kocasının onun peşinden adaya gelmesiyle birlikte sarsılır. Adem’in durumu günden güne kötüye gitmekte, geçimsiz davranışlarıyla evin huzurunu da büsbütün kaçırmaktadır. Üstelik düğünlerinde takılan altın ve paraları da alarak evden kaçması karısının da onun peşinden adaya sürüklenmesine sebep olur. Adem babasıyla bir türlü anlaşamaz, bir tartışma sırasında babasının çok düşkün olduğu Esma hakkında can sıkıcı bir yorumda bulunarak babasının Esma’yı evden kovmasına neden olur. Her geçen gün ada daha da ıssız ve karanlık bir yer haline bürünür, Adem ise gitgide kötüleşir. Bir akşam uçurulan bir haberle herkes soluğu evde alır, Adem yatak odasında beyaz bir çarşafın altında ölü olarak yatmaktadır. Mesut üzgün ve yıkılmıştır. Esma odaya girer ve onu elleriyle havaya kaldırarak diriltir. Sonra da oracıkta bayılır. Bunu gören Mesut gözlerine inanamaz ve bu inanılmaz mucizeyi gerçekleştiren Esma’ya minnettar olur. Bu kez Adem gönül gözü açılmış bir şekilde uyanır, etrafındaki herkesin ne kadar hassas olduklarından ne kadar acı çektiklerinden bahseder durur. Adeta dünyadaki tüm iyilikleri ve kötülükleri görüp kavramıştır, aklı, düşünceleri sınırlarda gidip gelir. Bir gün annesini bulmak üzere evden çıkar ve o akşam eve gelmez, tüm ada insanları onu bulmak için seferber olurlar. Tanrıyla özel bir bağ kurduğuna inanan Esma Tanrı’dan geldiğine inandığı bir işaretle ormanda yerde yatan Adem’i bulur ve onu kucağında eve kadar taşır. Doktorun sakinleştirici iğnesiyle uzun bir süre uyuyan Adem yanına Esma, karısı ve Meryem’in girmesiyle uyanır. Onlara sarılarak ve sayıklayarak oracıkta ruhunu teslim eder. Bunun gören Mesut bu kez oğlunu Esma’nın öldürdüğüne inanmış ve çılgına dönmüştür. Tüfeğini alır ve etrafa ateş etmeye başlar. Jeneratörün patlamasıyla birlikte tüm ev ateşler altında kalır.
	Ek 8:  Koca Dünya (2016)
	Filmin Künyesi
	Türkiye-35 mm, renkli, Atlantik Yapım, 101 dk. 
	Tür   : Dram 
	Yönetmen  : Reha Erdem
	Yapımcı  : Ömer Atay , Cemal Noyan, Gamze Paker
	Senaryo  : Reha Erdem
	Görüntü Yönetmeni : Florent Herry
	Kurgu              : Reha Erdem
	Sanat Yönetmeni        : Ömer Atay
	Kamera Ekibi             : Enis Özbey
	Oyuncular : Ecem Uzun, Berke Karaer, Hakan Çimenser, Melisa Akman, Murat Deniz, Saygın Soysal, Ayta Sözeri 
	Filmin Konusu
	Yetimhanede birlikte büyümüş olan Ali ve Zuhal çocukluktan gençliğe yeni adım atmış iki kardeştir.. Aralarında kan bağı olmasa bile annesiz babasız sığındıkları yetimhane onları kardeş kadar birbirlerine bağlamıştır. Ali bir oto tamircide çalışmaktadır. Zuhal ise bir ailenin yanında kalır. Ailenin babası Zuhal’i ikinci karısı olarak istemekte, imam nikahıyla onunla evlenmeyi planlamaktadır. Kardeşine çok düşkün olan Ali, iş çıkışlarında  onu görmeye sık sık bu ailenin evine gider ancak aile Zuhal’i Ali’den saklar. Görüşmelerine izin vermez. Bunun üzerine Ali bir gün eve elinde bir bıçakla gider ve onu durdurmaya çalışan baba, anne ve çocuğu bir bir bıçaklayarak Zuhal’i evden kaçırır. İki kardeş Ali’nin motoruyla İstanbul’dan kaçarak civar bir kasabaya kendilerini atarlar. Doğanın kucağında ormanın içinde bir göl kenarında muşambadan yaptıkları bir çadırın içinde yaşamaya başlarlar. Ali kasabada gördüğü bir oto tamircide hurdaya ayrılmış motorları tamir ederek para kazanmaya başlar. Kendi motorunun plakasını buradaki hurda motorlardan birinin plakasıyla değiştirir. Tamircideki arkadaşıyla birlikte kasabaya gelen panayıra giderler. Arkadaşı onu panayırda falcılık yapan bir kadınla tanıştırır. Birkaç kez kadınla para karşılığı birlikte olur. Zuhal ise dış dünyayla bağlantısını neredeyse koparmış, doğa ve hayvanlarla özel bir bağ kurmuştur. Sık sık yaşadığı mide bulantıları ve kusma hali hamile olduğu ihtimalini güçlendirir. Ancak bundan kimseye bahsetmez. Bir gün yine panayırdaki kadına giden Ali ertesi gün biriktirdiği paranın cebinde olmadığını fark edince parasını geri almak için kasabaya koşar ancak panayırı yerinde bulamaz. Bu olay kış gelmeden küçük bir ev tutup kasabada yaşama hayalleri kuran kardeşleri sarsar. Çok geçmeden Ali’nin tamirci arkadaşı sakladığı motor plakasını bulur ve Ali’nin kim olduğunu sorgulamaya başlar. Bunun üzerine Ali hiçbir şey söylemeden tamirciden kaçar. Artık iki kardeş için çok daha çetin günler başlamaktadır. Beş parasız ormanda kısılıp  kalmışlardır. Kendilerini tamamen doğaya teslim eden kardeşler umut ve karamsarlık duyguları arasında gidip gelerek yaşamaya devam ederler. Bir gün Ali Zuhal’e şaka yapmak için kendini ağaca asar, durumu gerçek zanneden Zuhal oracıkta bayılır ve kanaması başlar. Ne olduğunu anlamayan Ali endişeyle kızı hastaneye yetiştirmeye çalışır. Yarı yolda arızalanan motorunu bir kenara bırakıp sırtında Zuhal ile arabaları durdurmaya çalışır. Sonunda bir taksi durur ve en yakın hastanenin 40 km ötede olduğunu söyleyip onları indirmeye çalışır. Ancak Ali yalvarıp yakararak, motorunun karşılığında adamı ikna eder. Hastaneye vardıklarında Zuhal’i hemen tedavi altına alırlar. Zuhal’in düşen ayakkabısını hemşirelere verme telaşında olan Ali’yi içeri almazlar. Etrafta dolaşan polisleri gören Ali var gücüyle kaçmaya başlar. Uzunca bir süre kaçtıktan sonra  hastaneye geri döner ancak içeri giremez, dışarıda saklanır. Bir yandan sessiz sessiz ağlarken bir yandan da Zuhal’in ayakkabısını sıkı sıkıya tutmaktadır.
	Ek 9: Rope (1948)
	Filmin künyesi
	ABD, renkli, 80 dk.
	Tür   : Gerilim, Dram
	Yönetmen  : Alfred Hitchcock
	Yapımcı  : Alfred Hitchcock
	Senaryo  : Hume Cronyn, Patrick Hamilton
	Görüntü Yönetmeni : William V. Skall
	Müzik                         : Leo Forbstein
	Oyuncular:  James Stewart, John Dall, Farkey Granger, Cedric Hardwicke, Joan Chandler, Edith Evanson
	Filmin Konusu
	Üniversite yıllarından arkadaş olan iki genç adam Brandon ve Philip aynı evde yaşarlar. Üstün bir entelektüellik seviyesinde olan insanların sıradan insanları öldürebilecekleri gibi bir görüşe inanırlar ve bu görüşü kanıtlamak için sıradan bir kişiliği olduğuna inandıkları arkadaşları David’i bir ip ile boğup evlerindeki sandığın içerisine saklarlar. Bununla da kalmayıp olayı daha da çekici hale getirmek için akşam evlerinde küçük bir parti düzenlerler. Üstelik bu partiye David’in anne babası ve nişanlısı da davetlidir. Onlarla aynı görüşü benimseyen üniversite hocaları Rupert da partiye katılanlar arasındadır. Durumu daha da ilginç hale getirmek adına yiyecek ve içecek ikramlarını David’in bulunduğu sandığın üzerinden yapmaya karar verirler. Philip yaptıkları şey yüzünden pişman olur huzursuz tavırlar sergilemeye başlar. Ancak Brandon kendinden gayet emin, yaptıklarının haklı bir eylem olduğu fikrini ona kabul ettirmeye çalışır. David’in durumunu kimseye haber vermeden partiye gelmemesi üzerine insanlar endişelenmeye başlar. Bu sırada konuklar ve Brandon arasında öldürmenin etiği üzerine geçen sohbet üzerine Rupert bir şeylerden şüphelenmeye başlar. Saatler ilerler ancak David’den hala bir haber yoktur. Bunun üzerine davetliler endişeyle partiden ayrılırlar. Ancak Rupert bir bahaneyle eve geri döner. Philip yaptıklarının ortaya çıkacağı endişesiyle büyük bir panik içerisindedir. Öyle de olur. Rupert her şeyin farkına varmıştır. Savunduğu düşüncenin böyle bir caniliğe dönüştüğünü görerek dehşete kapılır. Brandon’ın cebine sakladığı tabancayı ele geçirir ve pencereden birkaç el ateş eder. Silah seslerini duyan komşular polise haber verirler. Duyulan siren sesi bu iki gencin karanlık cinayet planının son sahnesine geldiklerinin işareti gibidir.
	Ek 10: Straw Dogs (1971)
	Filmin Künyesi
	İngiltere-ABD, 35 mm renkli, 113 dk. 
	Tür   : Gerilim
	Yönetmen  : Sam Packinpah
	Yapımcı  : Daniel Melnick
	Senaryo  : David Zelag Goodman, Sam Packinpah
	Görüntü Yönetmeni : John Coquillon
	Müzik                         : Jerry Fielding 
	Oyuncular:  Dustin Hoffman, Susan George, Peter Vaughan, Jim Norton, Del Henney, T.P. McKenna
	Filmin Konusu
	Başarılı bir matematikçi olan David ve karısı Amy köklü bir değişiklikle Amerika’daki yaşamlarını bırakarak Amy’nin doğup büyüdüğü küçük İskoç kasabasına taşınırlar. David bitirmeye çalıştığı kitap üzerinde çalışırken Amy ona eşlik eder. Bir yandan da bu küçük kasabanın insanlarına ve yaşam biçimlerine ayak uydurmaya çalışırlar. Taşındıkları evin yanındaki garajın çatısını onarmak için çalıştırdıkları işçilerin kaba ve alaycı tavırları ikisini de rahatsız etmeye başlar. Gün geçtikçe rahatsızlık boyutu giderek artar. Bir gün kilisenin düzenlediği bir eğlenceye tüm kasaba halkı gibi David ve karısı Amy de katılır. Ancak gösteriden erken ayrılmaya karar verirler. Bu sırada kasabalılardan birinin kızı aniden ortadan kaybolmuştur. Kızın, önceden işlemiş olduğu tecavüz suçundan dolayı kasaba halkının nefretini kazanmış olan Charlie  ile görüldüğü söylenir. Bunun üzerine bütün kasaba halkı Charlie’yi aramaya başlar. Aynı sıralarda arabayla evlerine dönen David ve Amy aniden yola çıkan Charlie’ye çarparlar ve onu kendi evlerine götürüp doktoru oraya çağırmayı planlarlar. Charlie’nin David ve Amy’nin evinde olduğunu öğrenen kasabalı erkekler Charlie’yi almak için evi kuşatırlar. David’in ise Charlie’yi vermeye hiç niyeti yoktur. Kasabalılar türlü vandallıklarla eve girmeye çalışırlar. Ancak David’in içindeki canavar uyanmış evden çıkmadan bir bir tüm saldırganları etkisiz hale getirmiştir. Korkunç gecenin sonunda David, Amy ve Charlie viraneye dönmüş evin içinde hayatta kalmaya başarmışlardır.
	Ek 11: The Kiling of a Sacred Deer (2017)
	Filmin Künyesi
	İngiltere-ABD 35 mm renkli, 109 dk. 
	Tür   : Dram
	Yönetmen  : Yorgos Lanthimos
	Yapımcı  :  Andrew Lowe, Daniel Battsek, Yorgos Lanthimos
	Senaryo  : Yorgos Lanthimos, Efthymis Filippou
	Görüntü Yönetmeni : Thimios Bakatakis
	Kurgu                         : Yorgos Mavropsaridis
	Sanat Yönetmeni        : Daniel Baker
	Oyuncular :  Colin Farrell, Nicole Kidman, Barry Keoghan, Raffey Cassidy, Alicia Silverstone, Sunny Suljic
	Filmin Konusu
	Steven Amerika’daki banliyölerden birinde ailesiyle yaşayan başarılı bir kalp cerrahıdır.  Karısı da kendisi gibi doktordur. Bir kız bir erkek çocuğa sahip olan çift sakin bir hayat sürmektedir. Bir gün Steven Martin adında bir çocukla buluşur ve ona bir saat hediye eder. Bu olay sonrasında Martin ile sık sık görüşmeye başlarlar. Onu eve davet eder ve ailesiyle tanıştırır. Ancak bir süre sonra Martin’in intikam almak için ona yaklaştığını anlar. Çünkü Martin’in babası, Steven’ın alkollü girdiği bir kalp ameliyatında ölmüştür. Martin bu intikamın ancak Martin’in ailesinden birinin ölmesiyle alınacağını düşünmektedir. Martin’in laneti ve gizemi zamanla Steven’ın çocuklarını hasta eder, çocuklar yemek yiyemez ve yürüyemez hale gelirler. Anne baba çocuklarını hastaneye yatırarak birçok test yaptırırlar ancak testler sonuçsuz kalır, bilim bu duruma herhangi bir açıklama bulamaz. Hastane yönetimi çocukların hastanede kalmasının gereksiz olduğu kanaatine varır, çocuklar eve dönerler. Steven, Martin’i kaçırıp evin garajına hapsederek ölümle tehdit eder ancak bu durum çocukların gitgide kötüleşmelerine engel olamaz. Küçük çocuğu Bob’un aniden gözlerinin kanamaya başlaması üzerine Steven kararını verir, aralarından birini bu bedeli ödemek için kurban verecektir. Bunu yapmadığı takdirde hepsinin öleceğine inanmıştır. Bu sebeple karısı ve iki çocuğunu koltuğa bağlar, yüzlerini kapatır. Kendi gözlerini de kapatarak elindeki tüfekle ortalarında döner. Birkaç ıskalamadan sonra oğlu Bob’u göğsünden vurarak öldürür.
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