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Sinema dijitallesmenin artan ivmesiyle arkasina bir riizgar almis, teknik ve ekonomik
imkanlarin gelismesiyle oldukca popiiler olmustur. Bu popiilerlik onun insanlar iizerindeki
etkilerini arttirmis olup bu sayede diisiince diinyast da bu fenomene uzak duramamustir.
Felsefe Bergson’la beraber kapilarini sinemaya agmus, ilkin elestirilse de Deleuze ve
Frampton gibi diisiiniirlerce de diisiince alaninda iiretim i¢in bir arag¢ olarak goriilmistiir.
Insan hayatinin olduk¢a merkezinde kendine yer edinen bu fenomen, insan hayatindaki bagat
kavramlarla bir iliski agiyla g¢evrelenmistir. Bu kavramlar oyun ve kahramanliktir.
Kahramanlik kavrami her ¢agda doniisiim yasamakla beraber belirli formlarla kendini var
ederek Onemini siirdiirmiistiir. Kahramanligin degisen yiiziiniin arkasinda yatan semay1
arastirmaya koyulan Campbell, monomit kuramiyla kahramanligin ana formunun déngiisel
bir yap1 sergiledigini ortaya koymustur. Kahramanligin arkasindaki bu form sinema
filmlerinin iiretiminde sikga goriilmiistiir. Oyun ise Herakleitos felsefesinde kozmolojik bir
anlayigla ele alinirken, Nietzsche’de istencin dongiisel oyunu olarak gorilmiistiir.
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Heidegger’de oyunu Dasein’in varolus olanagi olarak gérmiis, Gadamer ise hem
hermeneutik hem de estetik bir deneyim olarak felsefesinde oyuna 6nemli bir yer vermistir.
Kiiltiir arastirmacis1 olan Huizinga tarafindan oyunun kiiltiirdeki yeri sorgulanarak, insanin
temel yapip etmelerinden biri olarak degerlendirilmistir. Oyun, insan hayatinin her alanina
niifuz ederek, onun kiiltiiriiniin liriinii olan sinemay1 da etkilemistir. Dolayisiyla oyun ve
kahramanlik, film-diinya yaratiminda ve sinema seyrinin dogasinda basat rol oynamakta ve
bu ¢ercevede ilerleyen filmozofik yaklasima gore, film-zihin sinemanin temel 6gelerini
kullanarak, film-diinyanin oyun alanin1 kurmaktadir.

Anahtar Kelimeler :Sinema Felsefesi, Kahramanlik, Oyun, Filmozofi
Sayfa Adedi :xiii +171
Danisman : Prof. Dr. Mehmet Ali DOMBAYCI
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ABSTRACT

Cinema has gained momentum with the increasing pace of digitalization and has become
quite popular with the development of technical and economic possibilities. This popularity
has increased its impact on people, and as a result, the realm of thought could not stay away
from this phenomenon. Philosophy, along with Bergson, opened its doors to cinema, initially
being criticized but later seen as a tool for production in the realm of thought by thinkers
such as Deleuze and Frampton. This phenomenon, which has found a place at the center of
human life, is surrounded by a network of relationships with the main concepts in human
life, namely play and heroism. The concept of heroism undergoes transformation in every
age, but it has maintained its significance by manifesting itself in specific forms. Campbell,
who embarked on exploring the underlying pattern behind the changing face of heroism,
revealed through the theory of monomyth that heroism exhibits a cyclical structure as its
main form. This underlying form of heroism is frequently observed in the production of
cinema films. On the other hand, play has been approached as a cosmological understanding
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in the philosophy of Heraclitus, seen as the cyclical play of will in Nietzsche, viewed as the
possibility of existence for Dasein in Heidegger, and given significant importance as both a
hermeneutic and aesthetic experience in Gadamer's philosophy. Huizinga, a cultural
researcher, questioned the place of play in culture and considered it one of the fundamental
actions of humans. Play pervades every aspect of human life, influencing cinema, which is
a product of its culture. Therefore, play and heroism play a dominant role in the creation of
film-world and the nature of cinematic experience, and according to the film-philosophical
approach that follows this framework, filmind constructs the playfield of the film-world by
utilizing the fundamental elements of cinema.

Key words : Film Philosophy, Heroism, Play, Filmosophy
Page Number : xiii +171
Supervisor : Prof. Dr. Mehmet Ali DOMBAYCI
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BOLUM |

GIRIS

Lumiere Kardesler yaptiklari aletle insanligi yeni bir gercekligin icine siiriikleyerek diinyay1
onlarin bile diisiinemeyecegi kadar degistirmislerdir. Diinyay1 yeni bir gergeklige siiriikleyen
bu aletin iirlinii olan sinema, hayatin i¢cindeki diger 6nemli fenomenler olan kahramanlik ve
oyun ile iliski igerisinde bambaska kapilar a¢ti. En az sinema kadar yaygin olan bu
fenomenler, birbirleriyle iliskisi i¢inde var olmaya devam etmektedirler. Bu iliskinin
coziimlenebilmesi i¢in ilk olarak, hepsi tek tek ele alinarak kokenleri incelenmistir.

Kokenlerinde yatan olgular ¢ercevesince aralarindaki iligkilerde kendini agik etmistir.

Incelemeye ilkin kahramanliktan baslanmistir. Kahramanlik olgusu irdelenmeye baslandig:
vakit yol mitolojiye ¢ikmaktadir. Insan mitleri, tarihin her déneminde ve diinya genelinde
yasanmis her yerde ortaya ¢ikmistir. Bu mitler, insan bedeninin ve zihinsel faaliyetlerinin
tim yonlerinden esinlenilerek olusturulmustur ve insanin varolusu ile dogrudan ilgilidir (
Campbell, 2010, s.13). Kahramanlik hikayeleri ile sik1 bir bagi olan mitoloji, aslinda bu
hikayelerin can damaridir ve mitolojinin ruhunu olusturur. Inanglar ve diisiinceler,
kahramanlik hikayelerinin karakterlerinde sembolize edilerek onlarin sonsuzlugunu saglar.
Bu yakin iliski, bir toplumun mitolojik degerlerini tam olarak anlamadan o toplumun
yapisinda, tarihinde ve halki {izerindeki etkilerini anlamak zordur. Kahramanlik
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hikayelerinin derin izleri, mitolojinin 6nemini vurgular ve bu baglantiy1 koparmak miimkiin
degildir.

Mitosun kokeni, belirli temel egilimlerden kaynaklanan insan dogasindan dogru bir sekilde
aciklanabilir ve mitosun ilk baslangicinda yer alan psikolojik prensipler gosterilirse, mitos
anlagilabilir hale gelir. Mitosun, zihinsel kiiltliriin temel formlarinin mitik bilince dayali
olarak olustugu goz onilinde bulundurulursa, mitosun biitiin i¢inde ve biitiin i¢in ayni
derecede anlamli oldugu sonucu elde edilir (Cassirer, 2005, s. 7-9). Mitolojinin kdkeninde
yatan psikolojik etmenleri Jung arastirma konusu etmis ve irdelemistir. O, mitlerin evrensel,
estetik ve kolektif bir nitelige sahip olduklarina ve riiya ve efsanelerde ortaya ¢iktiklarina
dikkat ¢ekmistir. Jung'a gére dinamik mitler, kolektif bilincaltinin arketipleridir ve insan
kaynakli olsalar da insanin korku ve arzulari arasinda gidip gelen ¢ift yonlii duygular
yaratirlar (Bilgin, 2003, s.91). Jung, insanin insan olma evresine ulagmasindan Onceki
donemlerden kalma gizli bellek kalintilarindan olusan kolektif bilingaltinin, kisisel
bilingaltinin derinlerinde saklandigini belirtmektedir. Kisilerin bilingaltlarinin toplam1 olan
kolektif bilingalti, evrensel bir diisiinme bi¢imini ve insanin diinya ile olan iligkisinin bir
driinii olan arketipleri icermektedir. Psikolojik anlamda, arketipler insanin Kkisisel
deneyimini ve davranisini sekillendiren duygusal ve biligsel yapilar1 temsil etmektedirler

(Maloney, 1999, 5.103).

Dolayisiyla insan psikolojisinin derin dehlizlerinde yatan mitos, etkisini sadece arkaik
donemde gosterip yok olmamis giiniimiiz de farkli formlarla hala yasamaktadir. Mircea
Eliade'ye gore (1993), giiniimiizde mitler ve destanlar kitle iletisim araglar1 araciligiyla
yeniden {retilmektedir ve bu {lriinler araciligiyla kitlelere imgeler ve davranislar
benimsetilmektedir. Ornegin, Amerikan ¢izgi romanlarindaki karakterler, mitolojik veya
folklorik kahramanlarin farkli versiyonlarin1 sunarlar. Bu konuda, dncelikle Hollywood ve
diger ulusal popiiler sinemalarin, daha sonra da televizyon dramalariin liderlik yaptigi

sOylenebilir. Hatta, mitosu tamamen kiiltiiriinden ¢ikarmaya calisan bat1 uygarligi onun
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actig1 bosluktan dolay1 cesitli anomaliler yasamaktadir. Karen Armstrong'a gore, Bati
uygarlig1 mitolojisinden yoksun kalmis ve bu nedenle 6liim ve sonrasi, evren ve higlik gibi
mistik konular i¢in cevaplar bulmakta ¢aresiz kalmistir. Bu duygular1 hafifletmek i¢in, sanat,
rock miizik, uyusturucu veya daha iyi bir sinema filmi gibi seylere bagvurularak genis bir
perspektife girilmeye calisilmistir. Ayrica, kahraman arayislarinin gergek kisilerin mitolojik
varliklara, dinsel kiiltlere doniistiiriilerek karsilandigini belirtmektedir. Ancak Armstrong
ayn1 zamanda, yeni ¢agdaki bu mitsel kahramanlarin bir problemi de getirdigine dikkat
cekmektedir. Kahraman miti, insanlarin kahramanlik damarmi kabartmak iizere
tasarlanmisken ve kahraman adaylarini etkin hale getirirken, bugiin hayran olunacak ikonlar
saglamay1 amag¢lamaktadir ve edilgen bir diisiinme bigimi yaratmaktadir (Armstrong, 2005,
S. 92-93). Dolayisiyla kahramanlik mitolojiyle siki iliskisiyle beraber, arkaik ¢aglardan

gliniimiizii insan hayatinda 6nemli yer tutmus ve kendini var etmistir.

Kahramanlik sadece mitolojiyle iliski i¢erisinde var olan bir fenomen degil toplumun birgok
kurum ve olgusuyla iliski i¢erisindedir. Bunu daha iyi algilayabilmek i¢in kahramanin tanimi
arastiritlmaya konulsa da iistiinde uzlasilmis tek bir kahramanlik tanimi bulunmamaktadir.
Bu ilk bakista basit anlasilabilir oldugu diistiniilen kahramanlik olgusunun aslinda ne kadar
girift bir yapiya sahip oldugunun kanitidir. Bu ¢alisma kapsaminda ele alinan kahramanlik

boliimiinde kahramanliin tanimu iistiine bir arastirma ortaya konulmustur.

Kahramanligin tanimi iistiinde uzlasilamamasinin bir nedeni de giin gectikce, toplum
ihtiyaglar1 ve dinamiklerindeki degisimin bu kavrami genisletmesidir. Ornegin klasik anlatt
formunun genel kurallar1 yilizyillar boyunca aynmi kalmis olsa da Sanayi Devrimi ve
Aydmlanma Cag1 gibi Bat1 tarihinde 6nemli gelismeler yasandiktan sonra anlatinin ana
unsuru olan "kahraman" kisisi, "modern" ¢agda arkaiklesmis kahraman ve "anti" kahraman
olarak ikiye ayrilmistir. Gelismis sanayi ¢agi artik kahramanca direnisin ya da soylu
askinligin ¢ag1 olarak ideallestirilemez. Modernist kahraman, genellikle maddi diinyada

ayricaliklara sahip olsa da ruhunun derinliklerinde yoksul birakilmis, sorunlarla kusatilmis
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bir savage¢idir. Bu ¢ag, boliik porgiik, belirsiz, act dolu, zaman zaman bigimsiz ve iistelik de
antiromantiktir. Tanri'dan ve dogadan kopuk yasami, ahlaki yapilar1 bozulurken bile

stirdiirmek zorunda kalir (Orr, 1997, 5.28).

Bunun yaninda yine toplum ihtiyag¢larina binaen, 1930'lu yillarda Amerikan ¢izgi romanlari
siiper kahramanlar ortaya cikmistir. Bu donemde diinya ekonomik krizle miicadele
etmekteydi ve halkin umutsuzlugu artmaktaydi. Insanlar kendilerine 6zgiirliik, adalet ve
giivenlik hissi veren kahramanlara ihtiya¢ duyuyorlardi. Bu siiregte, Superman, Batman,
Spider-Man ve Wonder Woman gibi kahramanlar yaratildi. Bu kahramanlar, toplumsal
degerleri temsil etme ve okuyuculara gii¢, cesaret ve umut verme amaciyla tasarlanmigti.
Glinlimiizde, siiper kahramanlar popiiler kiiltiiriin ayrilmaz bir parcasi haline gelmistir ve

diinya genelinde biiyiik bir hayran kitlesi bulunmaktadir.

Kahramanlig1 tanimi geregi degisen bir fenomen olarak ele alsak dahi, Campbell, Jung’un
teorisinden hareketle ortaya koydugu “monomit” kuramiyla farkli bir bakis acist ortaya
koymustur. Ona gore kahramanin yolculugu, eski Yunanlilardan Yahudilere, kibar
olanlarindan barbar olanlara kadar farklilik gosterse de temelde ¢ok az degisir (Campbell,
2010, s.50). Monomit kuraminin temelinde, kahramanin yolculugunun gegis ayinlerinde
uygulanan formiilii yatar: ayrilma-erginlenme ve doniis. Kahramanin yolculugu bu temel
tizerine kurulur (Campbell, 2010, s.42). Monomit’in bu ¢alisma ag¢isindan en 6nemli tarafi
genel bir semayr ulagmasi degil bu semanin dongiisel yapida olmasidir. Campbell’in
monomit teorisi dongiisel bir ¢ekirdek iizerine insa edilmistir. Bu dongiisel taraf, oyunun
yapistyla dogrudan ilintilidir. Bu ilinti ¢alismanin dérdiincii boliimiinde acik¢a ortaya
konulacaktir. Sonug olarak kahramanlik gerek mitolojiyle iligkisinde gerek zamanla degisen
toplum ihtiyaglarina karsilik vermesiyle gerek dongiisel yapida olmasiyla ve gegirdigi

evrimlerden dogan varyantlariyla, insana dair en 6nemli fenomenlerden biridir.
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Sinemayla ve kahramanlikla iliskisi baglaminda ikinci olarak ele alinan fenomen ise
oyundur. Oyun, hayat icerisinde kapladig1 yer itibariyle tanidik olsa dahi oldukga genis ve
kompleks bir yapiya sahiptir. Herkes zaman zaman oynar ve oynamanin nasil bir sey
oldugunu bilir. Ancak oyunun ne olduguna dair teorik agiklamalar yaparken, anlagsmazliklara
ve belirsizliklere diisiilmektedir (Sutton-Smith, 2001, s.1). Bu ¢alisma kapsaminda oyunu
daha anlagilir kilmak i¢in, dncelikle onun ontolojisi irdelenecektir. Oyunun ontolojisi
dendigi vakit, felsefe tabanli bir bakis daha dogru olacagindan ilk olarak bu konuda fikirler
ortaya atmig filozoflar aragtirllmalidir. Literatiir incelendiginde oyuna diislincesinde yer
vermis ilk filozof olarak Herakleitos olarak goriilmektedir. Herakleitos, 52. Fragmaninda
oyuna yer vererek, “yasam daima oynayan ¢ocuk ve krallik onundur” diyerek giindemine
almistir. Bu fragman oyunun ontolojisi acisindan 6nem arz etmektedir. Bunun nedeni, hem
Nietzsche ve Heidegger filozoflarla yorumlanip dikkate alinmasi hem de oyunun diinyanin
kozmik yapisina yonelik bir form olarak ele alinmasidir (MacLean, Russell, & Ryall, 2016,

5.97-99). Bu form sik¢a vurgulanacagi iizere dongiiseldir.

Oyunu kendine konu edinen diger bir filozof olan Platon ise oyunlarin insanlar1 baska bir
diinyaya tasiyabilecegine inanir. Oyunlar, insanlarin ger¢ek hayattan kagip baska bir
diinyaya girmelerine izin verir. Boylece, oyunlar insanlara farkli bir bakis agis1 sunabilir ve
onlarin hayal giiclerini gelistirebilir (MacLean, Russell, & Ryall, 2016, s.125). Platon'un
iinlii soziine gore, insanlar hayatlarini adeta bir oyuna doniistiirerek oynar gibi yasamalidir.
Oyunlar, sarkilar ve danslar gibi eglenceli etkinlikler, insanlarin Tanrilarm gonliinii
kazanmasina yardimci olabilir. Bu tiir etkinlikler, insanlarin ruh halini yiikseltir ve onlar
mutlu eder. Ayrica, bu etkinlikler sayesinde insanlar kendilerini diigmanlarina karsi
savunabilirler ve yarigsmalar kazanabilirler (And, 2012, s.30). Metafizik felsefenin Platon ile
baslayan biiyiik yiikselisi, oyun kavramiyla heyecan verici bir sekilde ilgilidir. Platoncu
felsefenin kendisi, oyun elementiyle birlikte salinir ve 0 yiiksek bir diisiince oyunudur (Fink,

2015, s.101).
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Buradan 25 ylizyill sonra, Avrupa diisiincesinin ortasinda Nietzsche, Herakleitos’un
fragmanini su sekilde tekrar yorumlamistir: “Herakleitos'a gore evren, Zeus'un bir oyunudur
veya daha uygun bir ifadeyle, atesin kendisiyle oynadig1 bir oyundur; yani, evren tek ve ayni
zamanda ¢ok olan bir seydir” (Nietzsche, 1963, s.32-33). Ona gore bu diinyada, olus ve yok
olus, yapma ve yikma hep ayni1 sugsuzluk i¢inde ve ahlaki bir sorumluluk duygusu olmadan
yalnizca sanatcilar ve ¢ocuklarin oyunlarinda bulunur. Cocuklar ve sanatgilar oynadiklar
gibi, 6liimsiiz ve canli bir ateste oynayarak, su¢suz bir sekilde yaratirlar, yikarlar ve bozarlar.
Bu oyun, atesin kendisiyle oynanir (Nietzsche, 1963, s.35). Burada onun oyunu, kozmolojik
bir baglamda ele aldig1 goriilmektedir. Bu kozmolojik form, Herakleitos’ta gortldigi gibi
dongiisel yapidadir. Nietzsche ve oyunun dongiisel kurgulanisi adli boliimde, bu iliski

Apollo ve Dionysos iistiinden tekrar ele alinarak daha agik bir sekilde ortaya konulmustur.

Oyun sadece Nietzsche’nin degil Heidegger’in felsefesinde de 6nemli yer isgal etmektedir.
Ona gore, insanin varolusu, "diinyada-olma" durumunu igerir. Diinya, insanin yasadigi ve
deneyimledigi her seyi i¢eren bir alan olarak diistiniiliir. Oyun ise, bu diinya i¢indeki bir
etkinliktir. Insani oyun oynamasi, diinyada-olma durumuna dahil olan bir etkinliktir. Oyun,
insanin diinyada varolusuyla yakindan ilgilidir ve hatta bu varolusun 6zel bir tarzidir (Fink,
2015, s.70). Daha agcik bir sekilde sdylenecek olursa, Dasein, varolusu boyunca kendisini
kesfetmek icin olanaklarina dogru yonelir. Oynanmakta olan bir oyunun i¢inde kendisini
bulan Dasein, varlik-potansiyelini gerceklestirmesi acisindan her zaman etkinlesmeyen bir
seyler oldugunu fark eder. Bu durumda, Dasein'in aktif yani, yani varolusudur. Dasein, kendi
varlik-potansiyelini elde etmek i¢in siirekli olarak hareket etmeli ve bu hareketiyle kendi
varligini yansitmalidir. Bu sayede, Dasein tiimliik olarak yagaminin gercekligini, sonucunu
ve anlamin1 kesfeder ve kendisini tam olarak gergeklestirebilir (Guignon, 1983, 5.89). Ayrica
Heidegger’e gbre oyun, oyun alaninda gegmektedir. Heidegger'e gore, oyun alani her zaman
bir aydinlik olmalidir, ¢linkii var-olan yalnizca aydinligin aydinligi i¢inde var olabilir

(Heidegger, 2007, s.47). Heidegger'a gore, oyun oncelikle bir higlik ya da olasiliklarin
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yaratic1 diirtiileri icin bir bosluktur. Insan varolusunun "askinlik oyunu" ise, kendi varligini
amagcsiz bir diinya oyun alanina gore Olger. Oyunun bir nedeni ya da amaci yoktur, diinya
kendisi i¢in hi¢bir nedeni olmayan bir diinyadir ve oyun, sadece oyun oldugu i¢in oynanir

(Nielsen, 2010, s.266).

Heidegger’in ardindan Gadamer ve Derrida’da felsefelerinde oyuna yer vermislerdir.
Gadamer, ontolojik anlamanin anahtarini oyun kavraminda bulur. Oyun, sanat eserinin kendi
olus modudur (Gadamer, 2008, s.141). Oyunun kendine 6zgii varolus bi¢imi, onu anlamak
icin kullanilabilecek bir aragtir. Gadamer'a gore, oyunu anlamak, varolusun daha genis bir

anlayigini elde etmemize yardimci olabilir.

Gadamer'e gore, oyun oyuncunun bilincinde ya da tutumunda var olmaz; tam tersine, oyun
oyuncuyu kendi alanina ¢eker ve ona kendi ruhunu verir. Bu sekilde, oyuncu oyunu kendisini
asan bir gerceklik olarak deneyimler (Gadamer, 2008, s.143). Oyunun anlasilmas: gereken
bir anlam1 vardir ve bu nedenle oyuncunun davranisindan ayr1 bir varligi vardir. Bu anlamda,
oyunun kendi dinamikleri ve oyuncularin bilinglerinden bagimsiz hedefleri vardir. Oyun, bir
0zne karsisinda duran bir nesne degildir; aksine, bizim i¢ine girdigimiz bir varligin kendisini
tanimlayan hareketidir (Palmer, 2002, s5.226-227). Oyun kavramimin anlami {izerine
diisiiniildiigiinde, bu kavramin metaforik anlamlari da 6nem kazanir. Ornegin, 151k
dalgalarinin oyunu, makine pargalarinin bilye yatagindaki oyunu, organlarin karsilikli
oyunu, giiclerin oyunu, boceklerin oyunu ve hatta kelimelerin oyunu gibi farkli durumlardan
bahsedebiliriz. Her durumda, amaglanan sey, herhangi bir sonuca bagli olmayan bir ileri-
geri harekettir. Bu durumda, oyun kavrami ¢esitli alanlarda farkl sekillerde kullanilabilir ve
farkli anlamlar kazanabilir. Ancak ortak nokta, oyunun bir sonuca bagli olmaksizin bir
hareket veya etkilesim sergilemesidir (Gadamer, 2008, s.144). Her oynama, bir kez
oynanmis olmaktadir. Oyunun cazibesi, oyuncunun oyun tarafindan egemen olmasidir.
Oyuncunun kendi belirledigi gorevleri yerine getirdigi oyunlarda bile, oyunun cazibesi

"yapabilir miyim acaba", "istesinden gelebilir miyim acaba" veya "tekrar iistesinden
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gelebilir miyim acaba" gibi riskleri dogurur ve oyunun cazibesi burada yatar. Boyle bir seyi
deneyen kisi aslinda kendisini dener. Oyunun gercek 6znesi, tek bir oyuncunun oldugu
deneyimlerde kesin olarak bellidir ve bu da oyuncu degil, oyunun kendisidir. Oyuncuyu
biiyiisiine hapseden, onu orada tutan oyunun kendisidir (Gadamer, 2008, s.149). Ona gore,
oyun sanatin kendisi olmakla gercek miikemmelligine ulasir ve bu doniisiim siireci “yapiya
doniligiim” olarak adlandirilir (Gadamer, 2008, s.155). Yalnizca bu doniisiim yoluyla oyun,

gercek anlamda bir oyun olarak diisiiniilebilir ve ideal durumuna ulasabilir.

Derrida'ya gore ise dilin ve gergekligin dogasi, oyun benzeri bir sekilde ¢aligir. Dil, siirekli
olarak anlamlarin oyunu ile oynanir ve gerceklik de bir¢ok farkli perspektiften ele alinabilir.
Derrida, farklarin oyunu olarak gordiigii "differance" kavramina oyun ya da oyunun
olanakliligt anlamin1  yiiklemektedir. Bu kavram, kendine gondergeli olarak
tanimlanmamakta ve duragan bir varligi bulunmamaktadir. Yalnizca bir kavramin adini
ifade etmekten Gte bir anlam tasimaktadir. Differance, bir nevi oyun gibi, her zaman
degisken ve hareketlidir. Bu ylizden, Derrida'nin felsefesinde, farkliliklarin ve geliskilerin
varligt oyunun kendisine 6zgili olan bir dinamizmle hareket ettigi seklinde anlasilabilir
(Dursun, 2014, 5.96). Yapidaki merkezin, yapisallig1 ve 6geleri belirleyen ve onlara biitlinliik
saglayan bir yap1 olusturdugunu belirtir. Bu nedenle, "merkez" kavrami, yapiy1 yap1 haline
getirirken ayni zamanda oyunu da ortaya ¢ikarir. Ancak merkez ayni zamanda oyunu
kapatma egilimindedir. Merkez, kendisini iceren igeriklerin, 6gelerin ve terimlerin artik
degistirilemez oldugu bir yap1 olusturur (Derrida, 2002, 5.352). Dolayisiyla, merkez yapidaki

yeriyle, anlam oyunu i¢in 6nem tagimaktadir.

Oyunun ontolojisini, bu ii¢ filozof baglaminda ele aldiktan sonra bu ¢alismanin amaglari
cergevesince oyun, bir olgu ve kavram olarak ele alinmalidir. Oyun kavrami ve olgusuna
bakis, onun daha iyi anlasilmasi igin elzemdir. Oncelikle oyun kavramina baktigimiz vakit,
tiim toplumlarda goriinen bir fenomen olmasindan kaynaklanan anlam genisligi ve ¢esitliligi

bulunmaktadir. Oyun hakkinda caligmalar yapan arastirmacilar, bir tanim {stiinde
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uzlagsmaktansa, onun bu genis kullanimina cevap verecek belirli 6zellikler {istiinden bir
belirleme yapma yoluna gitmislerdir. Ornegin, Caillois (1958), ozgiirliik, belirsizlik,
ayricalikli durum ve hedef {izerinden oyunun karakterini tanimlamaya c¢alismustir. Suit
(1978) ise ciddiyet, istekli olma ve amag¢ gibi kavramlar tizerinden oyunun karakterini

tanimlamaya ¢alismistir.

Oyun kavrami ve kiiltiirdeki yeri hakkindaki en 6nemli ¢aligma ise Huizinga (2016)’ya aittir.
Huizinga, oyunun kiiltiir, giindelik yasam ve medeniyetle olan iliskisini goz Oniinde
bulundurarak toplumsal bir kurum olarak ele alinmasi gerektigini savunur. Oyun, kiiltiiriin
icinde hareket eden bir ara¢ olmanin yani sira temel olarak kiltiiriin yapilandiric1 bir
ozelligidir. Huizinga'ya gore, oyunlarin varligi ve gelisimi kiiltiiriin olusumu ve degisimiyle
siki bir sekilde iliskilidir. Ancak, oyun, eylem halindeki formu ile giindelik yasam
faaliyetlerinden ayrilan bir kavramdir (Huizinga, 2006, S.20). Ona gore oyun her seyden
once 6zglir olmal1 yani istege bagl bir eylemdir. Emirlere uygun olarak yapilan faaliyetler
oyun olarak adlandirilamaz. En fazla zorunlu bir temsil olarak oyun niteligi kazanabilir.
Oyun, sadece bu 6zgiir karakteriyle bile dogal evrim siirecini asar (Huizinga, 2006, s.24).
Oyunun 6zgiir olmasinin yaninda 6nemli bir diger 6zelligi de diizen kurucu olmasidir. Oyun
diizen yaratir ve diizenin kendisidir. Gegici ve siirli bir miikemmellik yaratarak, diinyanin
kusurlulugu ve hayatin karmagikligindan kagar. Oyun, mutlak bir diizen gerektirir. Bu
diizenin en kii¢iik bir ihlali, oyunu bozar ve oyunun niteligini ve degerini ortadan kaldirir
(Huizinga, 2006, s.28). Ayrica, her oyunun kendine 6zgli kurallar1 vardir. Bu kurallar,
oyunun yarattig1 gegici diinyanin smirlar icinde neyin gecerli olacagim belirler. Oyun
kurallari, mutlak bir sekilde zorunlu ve tartisilamaz niteliktedir (Huizinga, 2006, s.29).
Oyunun bu 6zelliklerine ek olarak, onun siirekli ciddiyetsiz olanla iligkilendirilmesine karsin
aslinda o iginde ciddiyeti barindirir. Ornegin bir satrang magim ele alacak olursak, asla
komik ve gayri ciddi degildir. Dolayisiyla oyun ve ciddiyet birbirini dislamayan, birbirini

tamamlayan kavramlardir. Bu calisma agisindan, Huizinga’nin oyunun karakterine ve
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kiiltiirdeki kavranilisgina dair yaptigi saptamalar, sinemayla olan iliskisi i¢in Onem arz

etmektedir.

Sinema ve felsefe konusunu inceledigimizde, sinema felsefesinin diger felsefe alt
disiplinlerine kiyasla daha kisa bir tarihi oldugunu goriiyoruz. Elbette felsefe tarihinde her
kavramin kokeni Antik Yunan'a kadar uzanabilir ve sinema felsefesi de koklerini
aragtirlldiginda bir iligki kurulabilir. Ancak bu calismada, sinema felsefesi Lumiere
Kardesler'in icat ettigi sinema makinesiyle iliskisi iizerinden Bergson'dan itibaren ele
alinacaktir. Bazi yonetmenlerin goriislerinin de sinema felsefesine dahil edildigi literatiirde

bulunsa da bu ¢alisma kapsaminda bu yaklagimlar ele alinmamustir.

Bergson’un sinema felsefesi agisindan 6nemi aslinda onu ¢ok Onemseyip matah bir sey
olarak gérmesinden degil, onu elestirerek ilk defa felsefesinin giindemine getirmesinden
kaynaklanmaktadir. Ardindan Deleuze, Frampton gibi diisiiniirlerin de onun temelini attig
goriisler lizerine bir sistem gelistirmeleri de sinema felsefesi acisindan dnemini arttirmistir.
Bergson ve sinema arasindaki baglanti, imge ile hareket arasindaki iliskiden
kaynaklanmaktadir. Antik felsefede ruh-beden ayrimi, Descartes felsefesinde ise biling-
madde ayrimi gibi krizler yasanmistir. Bergson'un felsefe sistemine ise imge temel tasi
olarak konulmustur. Madde ve Bellek adl1 eserinde, zihinsel ve maddi tézlerin reddedilerek,
yalnizca imgelerin var oldugu ileri stiriilmiistiir. Bergson'a gore, hareketin belirleyici 6zelligi
yer kaplamasidir, ancak imge bilingle iliskilendirilerek veya daha genel olarak diisiinsel
olarak belirlenir. Bergson'un goriisiiyle sinema, felsefenin asamadig ikilikleri hareketli imge

kavramiyla asmaya ¢aligmaktadir (Ozcan, 2011, s.127).

Bergson, sinemanin aslinda en eski illizyonu temsil ettigini diistinmektedir. Bu
diisiincesiyle, sinema ile Zenon'un paradokslar1 arasinda bir bag kurar ve sinematografik
illiizyonu aciga ¢ikarir. Bergson'a gore, Yunan felsefesi, zekanin sistemli bir bigcimde anlik

gorilintiilere dayandig diislince tarzini benimsemistir. Bu nedenle, zekaya dayali diisiinme
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tarzinin egemen oldugu siirece, diisiincenin yaniltict egilimlerinden kurtulmak miimkiin
degildir. Bergson'a gore, idealizm veya materyalizm gibi felsefi diislince tarzlar1 da ayni
egilimden kaynaklanmakta ve aymi sonuclara gotiirebilmektedir. Bu nedenle, Bergson,
sinemanin ve Zenon paradokslarinin bize gosterdigi gibi, diisiincede zamani ve hareketi g6z

ard1 etmememiz gerektigini savunmaktadir (Bergson, 1984, s.391,404).

Bergson’un hareket ve imge lizerine diisiincelerinden etkilenen Deleuze'a gore sinema,
diistinsel bir tiretim seklidir. Filozoflarin kavramlar kullanarak diisiince olusturdugu gibi,
yonetmenler de hareket ve zaman goriintiileri kullanarak diisiincelerini ifade ederler.
Dolayisiyla Deleuze, sinemanin, felsefeden yaratici eylem agisindan farkli olmayan bir
sekilde, karakteristik Ozellikleri olan goriintiilerini kullanarak duygu ve diisiinceleri
uyandirabilecegine inanmaktadir. Bu nedenle, sinema goriintiileriyle diislinebilme yetenegi
sunan bir yapiya sahiptir. Bir film yonetmeni, kendi deneyimlerini kullanarak anlam
iiretimine girisen bir filozof gibi hareket eder. Bu, sinemanin diisiincenin merkezine tasiyan,

harekete geciren bir diigiinsel etkinlik olarak yeniden konumlandirilmast anlamina gelir.

Yonetmenler, filmlerini olustururken, zihinlerindeki anlamlart gorsel imgeler halinde
tasarlarlar. Ancak sinemanin yaratimi bu noktada sonlanmaz, film zihinlerde yaratmaya
devam ettigi disilinceler araciligiyla siirekli bir iiretim siireci i¢indedir. Bu nedenle
yonetmenin yaratimi, siirekli bir akis halinde bulunan iiretim siirecinin baslangicini
olusturur. Sinema, siradan bir hikdye anlatma araci veya bir bilgi kaynagi olmanin 6tesinde,
diistincenin olanaklarindan beslenerek diisiinceleri sunan bir aractir. Dahasi, sinema sadece
diistinceleri sunmakla kalmaz, mevcut diisiinme bigimlerini de doniistiiriicii bir etki
yaratabilir. Deleuze'ye gore, sinema modern hayatin en dnemli faaliyetlerinden biridir ve
diinyayr insan goziniin smirlarinin 6tesinde agiklar. O, felsefenin hayatt bu sekilde
kesfettigine inanir ve sinemanin da hayati kesfetmek i¢in benzer bir yolculuga c¢iktigin

diistintir (Deleuze, 2013, s.44-45).
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Deleuze'un sinema teorisinde 6ne ¢ikan hareket-imge ve zaman-imge kavramlari, sinemanin
felsefeyi doniistirme potansiyelini gostermektedir. Hareket-imge, tekil bakis acilar1 ve
kamera hareketleri yoluyla hareketin dogrudan ifade edilmesini miimkiin kilar. Zaman-imge
ise zamanin kendisini sunarak dolaysiz bir imgelestirmeyi saglar. Bu kavramlar, yapisal
kavramlar1 yeniden diisiinmeye ve yeni bir diisiinme perspektifi agmaya izin verir. Deleuze'a
gore, sinemanin diislinceyi donlistiirme sekli bir Ornektir ve zaman-imge bizi hayatin
dinamizmine katilim konusunda yiizlestirir. Sinema, felsefeyi harekete geciren ve insanlarin

hayati anlamlandirmasina yardimci olan bir aragtir.

Deleuze’un diisiinceleri kendinden sonra gelen ¢cogu film teorisyenlerini derinden etkilemis,
iizerlerinde iz birakmistir. Bu film teorisyenlerinden biri Daniel Frampton’dur. O,
sinemanin felsefi bir diisiinme alan1 olarak ele alinmas1 gerektigini savunarak "filmozofi"
terimini kullanmistir. Ona gore, sinema kendine 6zgii bir diinya yaratmistir ve her bireyin
kendi film-diinyasina sahip olmast miimkiindiir. Ona gore, sinema sadece gercekligi yeniden
iiretmekle kalmaz, ayn1 zamanda kendine has bir evren yaratir ve bu evrende izleyicileri
diisiinsel bir seriivene ¢ikarir. Boylece, sinemanin kendine 6zgii bir diinya yaratmasi, sadece

teknik bir yeniden iiretim olmaktan &te bir anlama sahiptir (Frampton, 2013, s.12).

Filmozofi, film-zihin ve film-diisiinme felsefesi olarak anlagilmakta ve temel amaci film
varlig1 ve bigimiyle ilgili kuramlarin gelistirilmesidir. Film, ger¢ekligin kopyalanmasi yerine
yeni bir gergeklik lireten bir arag olarak kullanilmakta ve siradan diinyanin gergeklerine
benzeyebildigi gibi fantastik ve bilimkurgu tiirleriyle de farkli bir diinya yaratabilmektedir.
Film-zihin, film i¢inde dogrudan yer alan bir kuvvettir ve filmin sdylemini gii¢lendirerek,
akisini yonlendirerek kendini gosterir. Filmozofi, film bigimi i¢in film-diisiinme kuramindan
yararlanmakta ve film-zihninin film-diinyay1 yarattigin1 ve diizenledigini, ardindan film-
diisiinme ile film-diinyay1 yeniden bi¢imlendirdigini ifade etmektedir. Algilanan nesnelerin
film tarafindan akigskan bir sekilde nasil ve neden yeniden diisiiniildiigii de film-zihin
yapistyla agiklanabilir. Bu nedenle, film-zihin, gayesini ger¢eklestiren bir film bi¢imi araci
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olarak tanimlanabilir ve filmin bir diisiinsel eylem olarak kabul edilmesi, filozoflarin film

varlig1 ve bicimiyle ilgili kuramlar gelistirmelerine olanak saglamaktadir.

Filmozofi, bir uygulama ya da yapma becerisi degil, felsefi bir yaklasim ve filmin yapisinda
var olan felsefeyi gorebilme yetenegini dnermektedir. Bu yaklasim, film-zihninin her zaman
film i¢inde var oldugunu varsaymaktadir ve filmin gelecekte de 6nemli bir rol oynayacagini
ongormektedir. Filmozofi, yeni bi¢imlere ve diisiincelere agik oldugu icin, film yeni bir
seyler ifade ettiginde gelecek icin diislinme deneyiminde bulunacaktir. Bu nedenle,
Filmozofi'nin 6nerisi dogrultusunda film, diisiincenin baslangici ve gelecegi olarak var
olmaktadir ve gelecekte de felsefi bir bakis acgisiyla ele alinmaya devam edecektir

(Frampton, 2013, 5.326).

Buradan hareketle, Frampton’un yaklasiminin sinemayla felsefeyi birbirine yaklastiran bir
diisiince oldugu sodylenebilir. Bu calisma agisindan onun yaklagimindaki bu niians sinema
diliyle, felsefi kavramlar1 yakinlastirarak bir film-diinya kurmay: olanakli kilar. Biitiin
filmler bu film-diinyay1 igerir. Film-diinyanin bu calisma agisindan en O6nemli tarafi,
kahramanlik ve oyunu birbiriyle iliskisinde barindirabilmesidir. Calismanin dordiincii
boliimiinde, oyun ve kahramanligin cesitli yonleriyle nasil bir iliski de oldugu ve film-

diinyay1 kurdugu irdelenmis ve aciklanmistir.

Problem Durumu

Kahramanlik, oyun ve sinema felsefesinin bu ¢alisma kapsaminda ele alinacagi cerceve giris
kisminda genel olarak ortaya konulmustur. Bu ¢erceve baglaminda ¢aligmanin ana problemi
“Kahramanlik ve oyunun sinema felsefesi baglaminda iliskisi nedir?” olarak ortaya

konmustur.
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Arastirmanin Amaci

Dijitallesmenin son hizla arttig1 giiniimiizde, sinema kendini ¢esitli formlarla ¢ogaltmis ve
hayatin her alanina sokmustur. Artik insanlar dijitaller platformlar vasitasiyla evde, iste,
arabada veyahut sporda film izleyebilir hale gelmistir. Bu dijitallesme sinema seyircisinin
yas ortalamasini da oldukga diisiirmiistiir. Dolayisiyla sinema artik hayatin her alanina
sirayet eder bir konuma gelmistir. Bu popiilerlik onu genis kitlelere ulastirmis ve onlar
iistiinde derin izler birakabilecek bir kudret elde vermistir. Egitimden, sanata her alanda
sinema kendine yer bulabilmektedir. Bu yiikselis onun felsefe acisindan goz ardi
edilemeyecek bir pozisyon elde etmesine neden olmustur. Bergson’la beraber felsefe
giindemine giren sinema, felsefe icinde de her gegen giin artan bir ilgiyle iizerine ¢caligmalar
yapilmaktadir. Elbette yine de felsefenin yeni bir alt disiplini sayilan sinema felsefesi lizerine
yabanc1 ve yerli literatiirde az sayida ¢aligma bulunmaktadir. Ozellikle Tiirkge literatiirde

yapilan ¢aligmalar daha ¢ok filmler iizerinden yapilmakta ve dar bir ¢ergeve de kalmaktadir.

Bu calismayla beraber, hayatin igerisinde binlerce yildir 6nem arz eden iki fenomen olan
oyun ve kahramanligin felsefenin yeni alt disiplini olan sinema felsefi baglaminda iligkisi
irdelenecektir. Bu irdeleme hem insan kiiltiiri ve varligi i¢in 6nemli olan oyun ve
kahramanlig1 bir arada ele alarak onlarin neligini daha net bir sekilde ortaya ¢ikaracak hem

de yeni bir disiplin olan sinema felsefesinin film-diinyay1 yaratim siirecini aydinlatacaktir.

Arastirmanin Onemi

Sinema felsefesi, felsefe tarihi igerisinde her ne kadar Bergson’un “Yaratict Tekamiil” adli
eseriyle beraber giindeme gelmis olsa da izlerini ilk ¢ag felsefesinde goriiriiz. Platon’un
magara alegorisi bir ¢esit kelimelerle sinema yapmaktir. Sinemanin icadindan sonra genis
kitlelere yayilmasi, onun hem diisiliniirler tarafindan ilgi ¢ekici kilmis, hem de diisiincenin

beyaz perdeye tasinmasi olarak sinemanin artik géz ardi edilemeyecegini gostermistir.
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Ozellikle giiniimiizde sinema en genis kitleleri etkileyen bir ugras olarak, insan hayatinda
onemli yer tutmaktadir. Bunun yani sira kahramanlik ve oyun insan hayatinin,
baslangicindan sonuna kadar ona eslik eden 6nemli unsurlardan ikisi olarak karsimiza

cikmaktadir.

Kahramanlik, insanin kiiltiir insa etmeye basladigr ilk giinden, ¢agimiza kadar 6nemini
korumus, insanin trettigi yazili, sozlii iirinlerin hemen hemen hepsinde boy gostermistir.
Mitolojiyle siki iliskiyle kahramanlik, toplumsal diislincelerin olugumu, degisimi ve
aktarilmasinda yegane ara¢ olmustur. Oyuna baktigimiz vakit diisiince tarihinde ilk olarak
Herakleitos’un fragmanlarinda 6nemli bir unsur olarak karsimiza ¢iksa da uzun siire diislince
arenasinda goziikmemistir. Ardindan Gadamer, Heidegger ve Derrida gibi diisiiniirler
tarafindan tekrar giindeme alinarak, neligi sorgulanmistir. Bu sorgulamalar sonucunda oyun

ontolojisi acisindan insan hayatinda son derece dnem arz ettigi goriilmiistiir.

Bu calismada insanin diislince ve anlam diinyasinda ¢okca yer kaplayan, kahramanlik ve
oyunun hem birbiriyle hem de sinema felsefesi ile iliskisi arastirilmistir. Literatiirde
kahramanlik {izerine gorece daha ¢ok ¢aligsma olsa da oyunun diisiinsel ve ontolojik ¢ercevesi
iizerine yapilmis ¢calisma neredeyse bulunmamaktadir. Sinema iizerine yapilan ¢alismalar ise
genellikle ya bir diisiiniiriin sinema iizerine bakis1 veyahut filmler iizerinden yonetmenlerin
bakisi lizerinedir. Bu ¢alisma sinema felsefesinin farkli kavramlarla iliskisi baglaminda ele
alinmas1 bakimindan orijinallik gostermektedir. Ayrica bu ¢aligmada ele alinan kahramanlik
ve oyun kavrammin sinemayla iligkisi bu arastirmayla kurulmus ve literatiirde
bulunmamaktadir. Bu anlamda calisma sinema felsefesi alaninda 6nemli bir yer tutacagi

diistiniilmektedir.
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Tlgili Arastirmalar

Sinema felsefesi baglaminda kahramanlik ve oyunu irdeleyen bu arastirmada, oyun,

kahramanlik ve sinema mevhumlarina asagidaki kaynaklar temel olusturmustur.

Yiicel Dursun (2014)’un “Oyunun Ontolojisi” adl1 kitab1, oyunun ontolojisi hakkinda derin
bir arastirma ortaya koymus ve literatiirde bu konudaki en yetkin kaynak olarak 6zellikle

oyun ontolojisindeki dairesel olma yoniine dair kapsamli bir ¢aligmadir.

Johan Huizinga(2006) tarafindan kaleme alinan “ Homo Ludens” adli eser oyunu, kiiltiirdeki
kavranisi ve ciddiyet kavramiyla beraber ele alis1 itibariyle bu ¢alisma i¢in kaynaklik etmis,

sinema-oyun iligkisinin kurulmasinda bakis a¢is1 kazandirmistir.

Omer Tecimer (2005)’in “Sinema: Modern Mitoloji” adl1 eseri bu ¢alisma i¢in énem arz
eden mitos ve kahramanlik iligkisinin sinema cergevesinde ele alinmasi konusun da yol

gosterici olmustur.

Joseph Campbell (2000) tarafindan kaleme alinan “Kahramanin Sonsuz Yolculugu”
kahramanhigin dongiisel yan1 ve kahramanlik mevhumuna yaklasgimi agisindan diinya
literatiiriindeki en ©Onemli eserlerden biri olmakla beraber bu calisma iginde temel

kaynaklardan olmustur.

Henri Bergson (1984)’un “Yaratict Tekamiil” adli eseri hem felsefe tarihinde sinemanin
giindeme alinmasi konusunda mihenk tas1 olmus hem de bu ¢alismanin sinema felsefesi

boliimii i¢in ana referans olmustur.

Daniel Frampton (2013)’un “Filmozofi” adli eseri film-zihin, film-disiince ve film-diinya
gibi kavramlar1 ortaya atarak, bu ¢alisma acisindan kahramanlik ve oyun iliskisinin sinema

felsefesiyle film-diinya tizerinden bir iliski kurulmasina imkan tanimustir.

Emily Ryall, Wendy Russell ve Malcolm MacLean (2013)’in editorligiini yaptigi “The

Philosophy of Play” adl1 eser, oyun ve sinemanin kesisim noktas1 konusunda 11k tutmustur.
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BOLUM II

YONTEM

Arastirmanin Yontemi

Nitel arastirma, insanin kendi sirlarin1 kesfetmek ve kendi emegiyle sekillendirdigi
toplumsal sistemlerin derinliklerini fark etmek iizere gelistirdigi bilgi iiretme yollarindan
birisi olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Ozdemir, 2010, 5.326). Nitel arastirmalarda determinist
bakis acis1 geri planda tutularak sayisal verilere ve istatistiklere daha az yer verilirken, s6zlii
ve nitel analizler iistiinde yogunlasilmaktadir. Nitel caligmalarda olaylarin ve baglamlarin
dili tercih edilerek, olaylar baglami icerisinde incelenmektedir. Problemler, i¢erisinde olusup
gelistigi degerler sisteminden ayristirilarak analiz edilmez, problemlere egemen olan iligkiler
agin1 kendi dogal sahasinda yorumlamaya veya bunlarin anlamlarini ortaya ¢ikarmaya calisir
(Neuman, 2012, s.224). Nitel aragtirmalar ayn1 zamanda bir hususu daha agik ve secik hale
getirme kabiliyetiyle beraber daha sonra yapilacak nicel arastirmalara da kuramsal altyap1
olusturmaktadir. Bu ¢aligma da nitel arastirma yontemlerinden olan dokiiman incelemesi

yontemiyle gerceklestirilmistir.

Dokiiman incelemesi mevcut konuyla ilgili daha 6nce ortaya konulmus ¢alismalardan olusan

belge ve kaynaklar1 arastirarak veri toplamaya imkan tanimaktadir (Yildirnm & Simsek,
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2011, s.217). Bu calismada da toplanan verilerle saptanan problemler arasinda baglanti

kurulmus, bilgiler siniflandirilarak agiklanmis, yorumlanmis, betimlenmis ve tartigilmastir.

Veri Toplama Teknikleri

Calismanin veri toplama teknikleri literatiir taramasi ve bu tarama sonucunda elde edilen
dokiimanlar1 analiz etmeye dayanmaktadir. Literatiir tarama esnasinda ¢alismanin ana ve alt
problemlerine iliskin birinci ve ikinci dereceden ilintili yazili kaynaklar tercih edilmistir.
Dokiiman analizi arastirmanin ulagsmayr misyon edindigi yargilar ve durumlar ile ilgili
bilgiye sahip yazili materyallerin analizine dayanmaktadir (Y1ildirim & Simsek, 2011, 5.187).
Dolayisiyla veri toplama teknigi olarak dokiiman analizi kullanilan bu ¢aligmada birincil ve
ikincil dokiimanlara wulasilip, dokiimanlar simirlandirilmis, ulasilan dokiimanlarin
orijinalligini denetlenmis, secilen dokiimanlarin detayli okunmus ve igerik analizi yapilarak

dokiimanlardan elde edilen bilgiler bu ¢alismada kullanilmastir.

Verilerin Coziimlenmesi ve Yorumlanmasi

Dokiiman analizi yapilan ¢calismalarda kaynaklarin ¢éziimlemesi elestirel bir bakis agisiyla
gerceklestirilmekte ve dokiimanlarin igerigi kapsamli bir sekilde incelenmektedir (Yildirim
& Simsek, 2011, s.197). Dolayisiyla bu calismada dokiimanlar kapsamli bir sekilde
incelenerek, elestirel bir bakis agisiyla ¢oziimlenmistir. Calismada ele alinan konulara iliskin
anlam c¢ikarmak ve anlayis gelistirmek icin, veriler arasinda neden sonug iliskileri
kurulmustur. Kaynaklarin irdelenerek yorumlanmasi aragtirmanin ana problemi ve bu

probleme baglh alt problemler géz 6niine alinarak gergeklestirilmistir.
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BOLUM 11

KAHRAMANLIK

Insanin yaratim yetisinin bir {iriinii olan kahraman, yine insan zihninin derin dehlizlerinde
yer alan bircok unsurdan etkilenmektedir. Ister giiniimiiz insan: olsun ister magarada
yasayan insan zihninin derinlerinde yatan bu unsurlardan etkilenmeden ortaya bir sey
koyamayacaktir. Magara duvarina ¢izilen resimden, giiniimiiz sinemasina uzanan genis
yelpazede bu unsurlarin baskin etkisini gérmekteyiz. Insan zihnini binlerce yildir sarip
sarmalayan bu unsurlar elbette sozlii kiiltiir anlatilar1 ve mitolojidir. Dolayisiyla kahraman
olgusunu daha dogru anlayabilmek igin, bu olgunun igine niifuz eden sozlIi kiiltiir anlatilar

ve mitolojiyi paranteze alip irdelemek gerekmektedir.

Sozli Kiiltiir Anlatilar: ve Mit

Mitoslar, kurgusal ve dogaiistii varliklari ele alan ve bunlarla ilgili olaylari i¢eren geleneksel
oykiilerdir. Mecazi veyahut temsili anlam cagristiran konulariyla beraber alegorik ve
simgesel anlatilar icermektedirler (Tecimer, 2005, s.11). Mitos kendine 6zgli bir mantik
tasimakta ve kendi 6zel tutarliligi bulunmaktadir. En eski felsefe arayislarinin da mitolojiyle

iligkisi oldugu goriilmektedir (Eliade, 1963, s.32). Mitoslar, soyut kavramlar1 ve evrensel
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gercekleri daha anlagilabilir kilmak i¢in ortaya ¢ikmislardir (Tecimer, 2005, s.24). Mitoloji,
insan olmanin ve toplumsal yasamin dogal bir sonucu olarak goriilmektedir. Insana rastlanan
her zaman ve yerde mitoslar goriindiigiine gore, insan mitos ireten bir varlik olarak
nitelendirilebilir (Durand, 1988, s.14). Mitos karsimiza bir tiir ger¢ege varma yolu ve ayni
zamanda gercegi asarak toplum bir arada tutan anlamlar, degerler ve kurallar evrenine
ulagma girisimi olarak ¢ikmaktadir (Durand, 1988, s.19). Biitlin diisiiniirlerin onaylayacagi
ve ayni zamanda uzman olmayanlara da tanidik gelecek bir mit tanimi bulmak gii¢ olacaktir
(Eliade, 1993, s.15). Fakat yine de ona gore bir mitoloji, baslangi¢ zamanina ait eski
masallarin tarzinda, tamamlanmis bir olay1 anlatarak kutsal bir 6ykii sunar. Mit, dogaiistii
varliklarin basarilar1 sayesinde gergekligin tamami ya da sadece bir parcast (bir ada, bir bitki
tiiri, bir insan davranisi ya da bir kurum gibi) nasil meydana geldigini agiklar. Baska bir

deyisle, mit, bir gergekligin hayata gegirilmesinin siirecini ifade eder(Eliade, 1993, s.16).

Mitlerin tarihi, insanlik tarihinin baslangicina kadar takip edilebilir. Zira insanlik iginde
bulundugu diinyadaki karmasik konumuna basit cevaplar bulabilmek i¢in mitleri daima
kullanmistir. Ancak bunlardan sadece giiniimiize kadar ulasabilenleri bilmekteyiz. Mitler,
sozli kiltiirtin bir parcast olarak aktarildiklar1 siire boyunca, bulunduklar1 toplumun
degerleri, sosyal hayati, dikkate deger sorunlar1 ve bunlarin ¢6ziimiinii igererek, toplumun
ortak bellegine ait eserler haline gelmislerdir. Bu nedenle mitler, insanlik tarihindeki kiiltiirel
mirasi ve toplum kimligini gliniimiize getiren vasitalardir (Lang & Trimble, 1988, 5.157).
Dolayistyla mitler tarih boyunca {iretilen kimliklerin ve kiiltlirlerin hazine kutularidir
diyebilmekteyiz. Bunu Campbell ve Moyers, insanligin elde ettigi bilgelik diizeyinin
korundugu en degerli anlatilar, caglar boyunca yasayan, “insan hayatinin dayanagi olan
temalarla ilgi, medeniyetler kuran ve milenyumlar boyunca dinlere kaynak olan, antik

caglardan gelen” mitlerdir, diyerek ifade etmektedir (Campbel & Moyers, 2013, s. 22) .

Insanin yeryiiziinde belirmesinden giiniimiize kadar olan varolusunda, dogadaki yeri ve

dogayla miicadelesi anlati tiirlerinin dogmasinda etkili olmustur. Insanoglunun bu
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miicadelesi donemin kosullarina goére mit, efsane, masal, roman gibi metin tiirlerine
yansimistir. Malinowski, mit’in tarih ya da ilkel insan sayiklamalari olmadigini
disiinmektedir. Ona gore mit dini ayin, ahlaki etkiler ve sosyolojik ilkelerle bir arada
bulunan, toplumun olusmasindaki en 6nemli etmenlerden biridir. Mit inanci ifade edip
diizenleyerek, ahlaki koruyup gii¢lendirerek insanliga rehberlik edebilecek pratik kurallar
olusturur. Bu nedenlerden dolay1 mit basit bir hikaye degil insan hayatinin bir parcasidir
(Strenski, 1992, s.82). Insan hayatinin bir pargasi olarak mit, insanmn her tiirlii yapip

etmesinde ona eslik etmektedir.

Joseph Campbell ise mitlerin antik ¢aglardan gelen insan hayatinin dayanagi olan temalara
ve medeniyetler insa eden ve milenyumlar boyunca dinlere bilgi kaynagi olan bir mevhum
oldugunu diisiinmektedir (Campbell & Moyers, 2013, s.22). Bill Moyers ile birlikte yazdig:
"Mitolojinin Giicii" adl1 eserde, Campbell, mitin uyumlu giiclinden bahseder. Mit, bireylerin
kendilerini bir parcast olarak hissedebilecekleri bir seydir. Eylemler, maceralar ve
sozciiklerden olussa da mit agkin bir seyi hatirlatan, ilham veren bir siire benzetilir
(Campbell & Moyers, 2013, s.81). Campbell mitin her zaman, tiim diisiincelerin, buna
gerceklik kavrami da dahil, hepsinin 6tesinde olan askin gergege gotiirdiiglinii ve kendimiz
olan bu gizemle iliski kuracagimiz bir hat verdigini séylemektedir (Campbell ve Moyers,

2013, s.84). Dolayistyla mit hayatin tam ortasinda durmaktadir.

Campbell birbirinden oldukga farkl: iki mitolojik diizen oldugunu s6ylemektedir. Bunlardan
birincisi, iginde ve bir kismini olusturdugumuz doga ve dogal diinyayla iliskimizi kuran
mitolojik diizen. Ikincisi ise belli bir toplumla iliskimizi olusturan ve oldukga sert bir
bicimde sosyolojik olan mitolojik diizendir. Modernizmin ardindan, giiniimiiz diinyasinda
agirlikli olarak ikinci tiirin, kat1 bir sosyolojik diizen lizerine oturtulmus olan dinsel
mitolojiler olarak varligin1 devam ettirdigini fakat bunlarin ¢izdigi ¢er¢evenin dar kaldig
icin glinlimiiz insanmin ihtiyaglarimi artik biitiinliyle karsilamadigini belirtmektedir.
(Campbell & Moyers, 2013, s. 44). Diger taraftan dogayla uyum igerisinde olan ilk tiirden
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mitler, 19. Yiizyilda, Aydinlanmayla beraber ilkel insanin basit diisiinceleri olarak
degerlendirilmis, degersizlestirilmis hatta 20. Ylzyilda egitim programlarindan bile
cikarilmistir. Bu durum, giinlimiiz insanini, hayatinda karsilastig1 sorunlara ¢6ziim yollar1

ararken dayanaksiz ve yalniz birakmistir (Campbell & Moyers, 2013, s. 22).

Jung, mitleri toplumlar1 olusturan temel unsurlardan biri olarak gérmektedir. Ona gore
mitlerine temas1 yitiren toplumlar, ruhunu kaybetmis bir varlia doniistirler. Mitler
toplumlarin arkaik ge¢misine 11k tutan yapitlar olarak degerlendirilmelidir. Bunlar
oykiilestirilmis temel varolus 6rnekleridir, evrensel gecerlige sahip bu yasam kaliplari her
insan i¢in Onemli mesajlar tagimaktadir. Kisiler, mitlerden kopuk bir sekilde yasadiklarinda,
gecmisleriyle, atalarmin kiiltiiriiyle ya da giiniimiiz insanhigiyla gergek bir bag kuramazlar.
Koklerinden uzak kalan bu bireyler, igsel bir boslukla karsi karsiya kalabilirler (Saydam,
1997, s.47). Mitler, bir topluma ait deger yargilarinin iginde yer aldig1 ve toplumsal diizeni
dogrulamaya yarayan araglardir. Bu yapilar kusaktan kusaga aktarilarak degisim ve gelisim
gostermektedirler. Mitler, sembolik zenginlikleri ve anlamsal derinlikleriyle tek bir kisinin
hikayesi yerine, toplumun ortak eserleri olarak kabul edilmektedirler. Her kusak, mitin sahip
oldugu ogeleri degistirerek ya da yeni seyler ekleyerek bu siirece katkida bulunmaktadir.
Ayrica, mitler yaraticisi olan halkin hikayesini anlatarak toplumun ortak bellegini

olustururlar (Zimmer, 2004, 5.335).

Eliade, Mythes, Réves et Mysteres adli kitabinda, modern mitoslar denilen hicbir dinsel
gelenegi temel almayan, modern insanin iirettigi mitoslar1 ele almaktadir. Ona gére modern
diinyanin mitsel tutumu tiimiiyle ortadan kaldirdigini sdylemek olanaksizdir. Sadece eylem
alanini tersine g¢evirmistir. Mitos artik hayatin ana arklarma egemen olmak yerine ya
psikenin karanlik yonlerine ya da toplumun ikincil etkinliklerine teshir etmeye baslamistir.
Fakat kesinlikle yok olmamis, kolektif 6l¢lide kendini kimi zaman biiyiik bir gii¢le kendini
duyumsatmaktadir (Eliade, 1957, s.43). Buradan hareketle mitolojinin giliniimiizde
sinemadan, edebiyata, felsefeden insanlarin giindelik anlatilarina kadar genis bir yelpazede
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yerini korumaktadir. Bu nedenle mit, insan davranisi i¢in bir model olusturma ve bdylece
yasama anlam ve deger kazandirma yonleriyle birlikte, hala toplumlarda varligini

stirdiirmektedir (Eliade, 1993, s.12).

Mitoloji ve Kahramanhk

Insanoglunun vermis oldugu miicadeleden ¢ikan mitoloji, kahramanlikla bezenmis
durumdadir. Kahramanlik anlatilar1 mitolojinin 6ziinii olusturmakta onun ruhu ve cam
sayllmaktir. Mitoloji, kahramanlik anlatilarinin bedenlerinde can olarak onu bir bakima
sonsuzlagtirmistir (Yildirim, 2011, s.49). Mitoslarla kahramanlik destanlar1 arasindaki
keskin ayrimi yapmak zordur, ¢iinkii milli kahramanlar mitolojik Oykiilerle
iligkilendirilirken, kahramanlik hikayelerinde tanrilarin emirleri ve miidahaleleri 6ne ¢ikar.
Bu tiir baglantilar, insanin kendisi ve diinyasinin kaderi konusunda segcme 6zgiirliigiine sahip
olamadigini, olaylarin akisinda tanrilarin olaganiistii etkisi oldugunu gosterir. Pek ¢ok
ulusun mitolojik kahramanlar1 gergekte toplumlarinin efsanelesmis liderleri ve
komutanlaridir. Zaman iginde, bu kisiler ve yasadiklar1 olaylar hikayelerinde degisiklikler
olusmus, yeni rivayetler eklenmis ve bu kisilikler mitolojik tanrilar diinyasina yiikseltilerek
efsanevi bir nitelik kazanmistir. Diger yandan, bazi eski tanrilar da tanriliklarini bir kenara
birakip ulusal kahramanlarin yenilmez komutanlar1 olarak mitoloji diinyasindan ¢ikmaistir.
Bu nedenle mitoloji ve kahramanlik anlatilari, uluslarin sosyo-kiiltiirel tarihlerinde en 6nemli

kaynaklari olusturur ve incelemelerde dikkatle incelenir (Segal, 1996, s.69).

Kahraman miti insan diiglerinde ortaya ¢ikmakta, Yunan ve Romalilarin klasik
mitolojilerinde, orta cagda, Uzakdogu da ve bugiin ki ilkel halklarda bile bulunan diinya
iizerindeki en yaygin mittir (Jung, 2009, s.110). Kahramanlik miti sadece mitoloji de degil
dinler igerisinde de 6nemli yer tutmaktadir. Hristiyanlik 6ncesinde oldukga yaygin bir tema

olan kendini 6ldiiren canavari oldiirerek tekrar ortaya ¢ikan kahraman ve kurtarict miti
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Hristiyanlikla beraber yaygiligini arttirmistir. Bu temanin ne zaman ve ne sekilde ortaya
ciktig1 bilinmemektedir. Buradan hareketle kahraman figiiriiniin diisiince oncesi ¢aglardan
beri var oldugunu gérmekteyiz (Jung, 2009, s.73). Mitler lizerinde yapilan arastirmalarda,
kahramanlik olgusu olduk¢a 6nemlidir ve mitlerin hikayelerinin merkezinde kendine yer
bulmaktadir. Bu sebeple, kahramanin &zelliklerinin incelenmesi ve tanimlanmasi

gerekmektedir.

Kahramanlik fenomeninin, mitoloji ve sozlii edebiyatta kendine ¢ok¢a yer buldugunun en
Oonemli gostergelerinden biri de erken donem Yunan edebiyatidir. Burada kahramanlik
temast sikca tekrarlanir ve iki kahramanin karsilagsmasi oldukga popiilerdir. Glaukos ile
Diomedes, Hektor ile Aias, Aeneas ile Akhilleus arasinda yasanan karsilagsmalar erken
donem Yunan Edebiyatinda en 6nemli temalardandir (Sirvan, 2019, s.16). Epik siirde de
kahramanlik temasi sik¢a rastlanir, 6zellikle tanrisal bir aile bagi olan kahramanlarin, tanrilar
ve Oliimliler arasinda miicadeleye neden oldugu goriilmektedir (Gonzalez, 2010, s.417).
Bilinen ilk Yunan ozani sayilan Hesiodos, “Tanrilarin Dogusu” isimli destaninda, Tanrilarla
Olimli kadinlarin iligskisinden iireyen soyu, kahraman soyu olarak adlandirmaktadir.
Hesiodos bir diger eseri olan “Isler ve Giinler” adl1 destaninda “Bes ¢ag” isimli bir efsaneyi
anlatmaktadir. Bu efsaneye bakildiginda dordiincii ¢cagin ismi Kahramanlar Cagi olarak
karsimiza ¢ikmaktadir (Sirvan, 2019, s.3-4). Arkaik Yunan siiri ise neredeyse biitlin
tirlerinde geleneksel Bronz Cag tanri ve kahramanlarini islemistir Sirvan, 2019, s.18).
Kahramanlar belirli 6zellikler agisindan benzerlik gosterse dahi, ozanlarin onlar algilayis
bigimi degismektedir. Ornegin Hesiodos’un kahramanlik anlayisi ile Homeros kahramanlik
anlayis1 farklilik gostermektedir. Hesiodos’un kahramanlarinin en temel 6zelligi 6liimlii
olmalarina ragmen ayni zamanda yar1 tanr1 olmalaridir. Sirvan, 2019, s.34). Homeros ise
kahraman ifadesini yasayan insanlar i¢in kullanilmistir ve ona gore kahramanlar
oliimliidiirler. Hesiodos kahramanlar i¢in sik¢a “yari tanr1” ifadesini kullansa da Homeros’ta

buna sadece bir kez rastlanmaktadir (Sirvan, 2019, s.52). Ozanlar kahramanlara her ne kadar
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farkli agilardan yaklagsalar dahi bu yaklagimlardaki ortak nokta mitoloji olarak karsimiza

cikmaktadir.

Arastirmacilar, mitlerle kahramanlar arasinda bulunan baglantiy1 kavramak igin ilk olarak
Lord Raglan tarafindan yapilan ¢alismaya odaklanmislardir. 1934 yilinda "The Hero" adiyla
yayimlanan bu caligmada Raglan, Yunan mitleri basta olmak iizere farkli kiiltiirlere ait
mitleri benzerlikleri agisindan incelemis ve mitlerin yirmi iki 6zelligini bir sema halinde
sunmustur. Bu ¢alisma sonucunda mitler, kahramanin dogusu, tahta ¢ikist ve 6liimii olacak
sekilde ti¢ ana baslikta toplanmistir (Raglan, 1934, s.221). Lord Raglan, mitlerin incelenmesi
sonucunda ortaya ¢ikan semay1 yirmi bir farkli kahraman 6rnegi iizerinde uygulayarak bir
kiyaslama yapmistir. Bu inceleme sonucunda kahramanlar arasinda belirli benzerliklerin
oldugunu kesfetmistir (Raglan, 1934, s.221). Lord Raglan'a gére, bir kahraman Kutsal
kahraman arketipine ne kadar yakinsa, benzerlikleri olusturan kiimedeki 6zelliklerden o

kadar fazlasin1 kendinde barindirmaktadir (Tecimer, 2005, s.115).

Kahraman ifadesi hem Fransa'da hem de Ingiltere'de Ronesans sirasinda kullanilmaya
baslanmugtir. Tk kullanimlarina bakildiginda Yunanlilar ve Romalilar tarafindan bilindigi ya
da bilindigi diisliniilen anlamda kullanildig1 goriilmektedir. 1555 yilinda basilan The New
English Dictionary, kahramanligt Antik Cagdaki gibi yar1 insan-tanr1 modelinde
tanimlamaktadir (Kern, 1958, 5.325). Dolayisiyla mitoloji ve kahramanlik giiniimiize kadar
hep birlikte anilmak zorunda kalinmistir. Bu birliktelik yapay bir dayatma olmaktan ziyade,

yiizyillar boyunca birbirinden beslenmis iki olgunun izdiisiimiinii géstermektedir.

Kahramanhk Kavram

Insanoglu tarih boyunca bir¢ok gelisimde ve degisimde bulunmustur. Bu degisimin temeli
birlikte is yapma ve orgiitlenme yetenegidir. Ancak bu birliktelik beraberinde rekabeti de

getirmistir. Is birligi ve rekabet her ne kadar birbirleriyle gelisen unsurlar olsa da birbirlerini
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biitiinleyen iki kavramdir. Bu 6geler her zaman kahramanlik kavramini ortaya ¢ikarmistir.
Insanlarin bir arada yasamas, biiyiik isler basarmasi, devletlerin kurulup yikilmasi, 6zgiirliik
miicadeleleri ve iktidar miicadeleleri gibi dogal sonuclar, kahramanlar ve kahramanca
eylemlere yol a¢cmistir. Kahramanlik tarihi kitaplarda sikg¢a karsimiza ciktigi gibi,
masallarda, filmlerde, romanlarda ve haberlerde de yaygin olarak kullanilan bir kavramdir.
Gegmisinde kahramanlar1 olmayan bir toplum veya kiiltiir bulmak miimkiin degildir ve
giiniimiizde de kahraman arayiglart devam etmektedir (Mert, 2021, s.117-120).
Kahramanlik konusunda yapilan calismalara goz atildiginda, giiniimiizde ve yakin
zamandaki ¢alismalarda, ozellikle sosyal bilimlerde kullanilan aragtirma yontemleri 6n
plandayken, gecmisteki calismalarin genellikle arastirmacilarin kisisel gozlemlerinden ve
tecriibelerinden yola c¢ikarak ortaya konulan kitap vb. calismalar agirlikli oldugu
gozlemlenmektedir. Kahramanlik olgusunun anlasilabilmesi i¢in, insan dogasi ile ilgili
bircok farkli disiplinin bir arada ¢alismasi gerekmektedir ve insani konu edinen disiplinlerin

bu ¢aligmalara katki saglamasi 6nemlidir (Mert,2021, 5.120).

Kahraman kavramina bakildig1 vakitte ise bir¢ok tanim veyahut tanimlama ¢abasinin oldugu
goriilmektedir.Her toplum kendi dinamiklerine ve mitolojisine uygun kahramanlar ¢ikardig:
i¢cin kahramanlik tanimlar1 da bu ¢ergevece degismistir. Dolayistyla kahramanlik kavramini
tek bir tanim altinda toplamak imkansiz hale gelmistir. Fakat buna ragmen kahramanlar
farkli toplumlarda ortaya ¢iksa da belirli oranda benzer 6zellikler tagimaktadirlar. Bunlardan
hareketle ¢esitli diislinlir ve yazarlar kahramanlik kavramini tanimlamaya ¢alismislardir.
Ayn1 zamanda kahramanlik toplum iginde serpilip biiylidiigii icin bu kelimenin
toplumlardaki karsilig1 da 6nem tasimaktadir. Antik Yunandaki karsiligina baktigimiz vaki,
kahraman sozcitigiiniin “korumak ve hizmet etmek” anlaminda bir kokten geldigini
gormekteyiz. Bu cercevede kahraman, digerleri i¢in kendi ihtiyaglarindan 6diin veren kisi

olarak kargimiza ¢ikmaktadir (Vogler, 2012, s.71).
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Kahraman kelimesinin giincel Tiirk¢e sozliiglinde iic anlami bulunmaktadir(sozluk.gov).

Bunlar:
1. “Savasta veya tehlikeli bir durumda yararlik gosteren (kimse), alp, yigit.”
2. “Bir olayda énemli yeri olan kimse.”
3. “Roman, hikdye, tiyatro vb. edebiyat tiirlerinde en 6nemli kigi.”

Kahraman kelimesinin kokenine bakildiginda ise Arapga sozliiklerde “Kahr” sozciigiine
baglansa da eski bir irani isimden uyarlandig1 gériilmektedir. Bu ad, Iran mitolojisinde Sah
Tahmuras'in oglunun tahtindan uzaklastirilmasi i¢in Kahtarasp tarafindan kullanilan isimdir

(nisanyansozluk).

Kahraman sozciigiiniin Ingilizcedeki karsilifi olan “hero” sozciigii i¢in Cambridge

sOzliigline baktigimizda Tiirk¢edeki anlaminin benzeri olan iki anlam karsimiza ¢ikmaktadir,
1. Insanlarin sayg1 duydugu ya da hayran oldugu cesur ya da iyi bir sey yapan kisi.
2. Genellikle iyi olan bir kitap veya filmdeki ana erkek karakter.

Ingilizce'de, "hero" kelimesinin yani sira kadin kahraman belirtmek i¢in "heroine" kelimesi
kullanilir. Ancak Tiirkge'de, kadin kahramanlari belirtmek icin 06zel bir kelime
bulunmamaktadir. "Heroine" kelimesinin kullanimi, "hero" kelimesi kadar eskiye
dayanmamaktadir. Kelimenin kadin kahramanlari tanimlamak i¢in kullanilmaya baglanmasi
17. ylizyilin ikinci yarisindan itibaren gergeklesmistir (Akgiin, ..., 20). Webster's sozliikleri
19. yiizyilda "Heroine" kelimesi i¢in kadin kahraman anlamini kullanmustir. "Hero" kelimesi
icin ise "brave warrior", "brave man", "nobleman" gibi tanimlamalar yapilmistir. 1951

yilinda yaymlanan Webster's Ingilizce sdzliigiinde ise "Heroine" igin "a woman with heroic

abilities" ve "a woman with heroic spirit" ifadeleri kullanilmistir (Hume, 2001, s.9).

Sidney Hook'un goriisiine gore, "kahraman" kavramu iki tipe ayrilabilir. ilk olarak, olaylarin

birden fazla secenegi olan durumlarda, olaylarin kisinin kendisi olmadan ayni sekilde
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gelisemeyecegi kisiyi "olay yaratan kahraman" olarak tanimlar. ikinci olarak, tesadiifen
bulundugu konum nedeniyle kararlarin1 segme imkani sunulan "macerali kahraman" olarak
tanimlanir (Hook, 1978, s.11). Iletisim bilgini Lance Strate'e gore kahramanlar insan
kiiltliriiniin evrensel bir bilesenidir. Bu sebeple kahramanlar, kiiltiirler degisse de var
olacaklar1 ve var olmaya devam edecekleri varsayilmaktadir (Strate, 2008, s.15). Starate;
kahramanin hayat hikayesini, bir kiiltliriin degerlerinin, inang¢larinin ve 6nceden belirlenmis
davraniglarinin  kodlanmasi (Strate, 1985, s.47) olarak ifade etse de daha sonraki
calismasinda kahramanin insan uydurmasindan baska bir sey olmadigini, sosyal olarak inga
edildigini belirtmistir (Strate, 2008, s.22). Strate'i takiben, elestirel iletisim uzmanlar1 Susan
J. Drucker ve Gary Gumpert, iletisimin kahraman yaratmanin ve siirdiirmenin temeli
oldugunu ifade etmistir. Psikoloji literatiiriinde ise kahramanlhigin tanimi tartismalidir.
Bazilar1 kesin bir tanimin miimkiin olmadigini1 6ne siirmektedir (Martens, 2017, s.431).
Kinsella ise kahramanligin tek bir birlestirici 6zellik gostermekten ziyade birbirine ailesel
benzerlik teskil eden farkli unsurlar1 barindiran, 6ziinden dolay1 bulanik ve karmasik bir
fenomen oldugunu sdylemektedir (Kinsella, 2015, s.115). Becker da kahramanin kiiltiirle
iliskisinden hareketle kiiltiirti, kahramanliga arag¢ olarak hizmet den bir kurallar, gelenekler

ve fikirler yapisi olarak tanimlamaktadir (Becker, 1971, s.78)

Kahramanlik, yiizeyde anlasilmasi kolay bir olgu olarak goriinse de detaylara inildiginde
belirsizlesen bir kavramdir. Kahramanligin neyi ifade ettigi konusunda tam bir fikir birligi
ve kabul yoktur. Ancak son zamanlarda, kahramanlikla ilgili ¢alismalar artmis ve farkl
disiplinler arasindaki ig birligi ile kahramanlik kavrami farkli yontemlerle ele alinmaktadir
(Mert, 2021, s.120). Ornegin Danimarkal1 sosyolog Frisk “What Makes a Hero? Theorising
the Social Structuring of Heroism” isimli ¢aligmasinda kahramanlik ¢alismalarini 4 baglik

altinda siniflandirmistir (Frisk, 2019, s.89). Bunlar;

1. Biiyiik Adamlar; Tarihin 6nde gelen figiirlerinin hayati ve nitelikleri, Kahramanlarin

ilahlastirilmas1 teorisinin teslimiyet/itaatkdr boyutu; kahraman karizmasinin,
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devrimci fakat devamsiz giicli; biiyiikk insanlarin gelisimi igin sosyal Onciilleri
konusundaki aragtirmalar son zamanlarda artmistir ve farkli disiplinler arasi
yaklagimlarla ele alinmaktadir; kahramani tanrilastirmanin simgesel ve birlestirici

boyutlari.

. Kahramanlik Eylemleri; Tarihte o©nemli kisilerin hayati ve nitelikleri,
Kahramanlariin tanrilastirilmasi teorisinin boyun egen/itaatkar boyutu; kahraman
karizmasinin, devrimci ancak gecici giicli; biiyiikk insanlarin gelisimi i¢in sosyal
onciil kosullar konusunda yapilan g¢alismalar son zamanlarda artmistir ve farkli

disiplinler arasinda ¢esitli yaklasimlarla ele alinmaktadir.

. Kahramanlik Hikayeleri; Mitolojik rivayetler, edebi eserlerdeki hikaye anlatimlari
ve kiiltiirler arasindaki ortak kahraman figiirleri; tarihsel olaylarin anlatimlariyla

kahramanlik hikayelerindeki gelismelerin iligkisi.

. Kahramanlhik Kurumlari; Kahramanlik fonksiyonlar1 ve kahramanin sosyal
yapimi/olusumu, Kahraman tiirlerinin ahlaki kurallari; Kiiltlirleraras1 kahramanlik
sistemlerinin temel rolii, kahramanlik unvaninin evrimi; kahramanlik kavraminin,

toplumsal kimlik ve giic ile etkilesimi.

Frisk’in calismasindan hareketle kahramanlikla ilgili ¢alismalarin literatiirde birgok

baslik altinda ele alindigin1 gérmekteyiz. Kahramanligin tanimi bir yana dursun onunla

ilgili galismalar bile oldukga genis bir perspektif ¢izmektedir.

Anti Kahraman

Gegmiste toplumun ideal figiirii olan kahramanlar artik hatalar yapan, korkular1 olan normal

insanlar olarak tasvir edilmektedir. Bu tiir kahramanlar artik kusursuzluk temalarindan

uzaklagarak  "anti-kahraman" olarak adlandirilmaktadir. Zamanla, toplumlarin
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kahramanlardan beklentileri ve degerleri degistiginde, anti-kahraman olgusu da degisti. Bu
degisim, Antik Yunan'daki Asil'den giliniimiiz ¢izgi roman ve sinema filmlerinde yer alan
Oriimcek Adam ve Hulk gibi kahramanlara kadar uzanan bir siiregtir. Genellikle kétii adam
figiirleriyle karistirilan anti-kahramanlar, aslinda kotii adam olarak siiflandirilamayacak
kadar farkli bir konumda yer almaktadir (Mackey, Kallis, 2001, s.91). Anti-kahramanlar,
mitolojik kahramanlarin sahip oldugu cesaret, onur ve kutsal degerlere saygi gibi 6zellikleri
tasimazlar. Bunun yerine, zalimlik, acimasizlik, alaycilik, bencillik, dar goriisliiliik,
kotiimserlik ve toplumun degerlerini reddetme gibi koti 6zelliklere sahip olabilirler. Onlar,
kotli adamdan farkli olarak klasik mit kahramanin icgilidiileri ve macerasi gibi olumlu

ozellikleri tasimaz (Elmaci, 2012, s.171).

“The Concise Oxford Dictionary of Literary Terms” sozliigiinde anti kahraman, “geleneksel
kahramanlardan beklenen asalet ve yiicelik gibi niteliklerden yoksun olan dramatik ve
aktarim ¢alismalarindaki merkezi karakter” olarak ifade edilmektedir (Baldick, 2001, s.13).
Ote yandan “A Glossary of Literary Terms” de ise, “karakteri ciddi bir edebi eserin
geleneksel baskisisi veya kahramani ile 6zdeslestirdigimizden biiylik ol¢iide farkli olan
modern roman veya oyundaki esas kisidir. Yiicelik, itibar, giic ya da kahramanlik ortaya
koymak yerine anti-kahraman onemsiz, asagilik, pasif, faydasiz veya diiriist olmayandir.”
seklinde agiklanmaktadir (Meyer, 1999, s.11). Ira Konisberg, anti-kahramanlari, “insani
zaaflara yatkin, ancak ayni zamanda 6zel bir ahlaki kod gelistiren ve kimi zaman kendilerini
toplumla ¢atigmaya zorlayan bireysel bir diiriistliik sergileyen yabancilasmis ve diglanmig
karakterler” olarak tanimlamaktadir. J. A. Cuddon ise anti-kahramani, ideal olan kahramanin
anti tezi biciminde gormektedir. Cuddon’a gore kahraman ne kadar basarili ise anti-
kahraman o kadar basarisizdir (Cuddon, 2013, s.41). M. Handerson'a gore, anti kahraman
gergek bir kahraman olamayan ve kimligini biitiinlestiremeyen bagkarakterdir. Zayifliklar
ve problemleriyle miicadele etmek zorundadir ve sadece kendisine hizmet eder. Anti

kahramanin kahramanliginin eksik oldugu belirtilir (Yiicel,2014, s.20). Kahramanlarla ilgili
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yapilan arastirmalar, kusursuz, hatasiz ve toplumun takdir ettigi ahlaki degerlere uygun olan
figiirler olarak tamimlanmistir. Ancak zamanla, toplumlarin beklentileri ve degerleri
degistigi icin, anti kahraman kavrami ortaya ¢ikmis ve kahraman tanimi da farklilasmistir

(Mackey, Kallis, 2001, 5.138).

Anti kahraman kavramini tanimlamak belirli niteliksel 6zelliklerle sinirlamak oldukga
zordur. Anti kahraman, sert, acimasiz, vahsi ve kotii davranislar sergileyebilir; ancak bazen
de iyi niyetli ve sevecen olabilir. insanlik yonii kahramana gére daha baskin oldugundan,
duygularina gore hareket ederek geleneksel davranis kaliplarindan uzaklasabilir (Geoffrion-
Vinci, 2009, s.93). Anti kahramanin toplumsal standartlara gore kabul edilemeyen
davraniglari, onu sug¢ islemis bir kotii karakter gibi gosterebilir. Ancak, maceranin
merkezinde yer aldigi i¢in seyirci tarafindan 6zdeslestirilir. Anti kahraman, isyankar ruh
halini temsil ederek insanlarin igindeki farkliliklar1 yansitir (Vogler, 2012, s.78). Anti
kahraman, genellikle isteksiz bir kurtaric1 olarak karsimiza c¢ikabilir. Miikemmel
kahramanlarin aksine, insanlarin insani 6zelliklerini yansitan hatalariyla birlikte figiirlerdir.
Anti kahraman genellikle sonucu baskalarinin mutluluguna bagli olan durumlardan hosnut

degildir. Belirsizlik ve zorluklari kabul ederek, rahatlig1 ve kesinligi tercih etmez.

Anti kahraman karakterinin izleri Homeros’un Ilyada’sma kadar uzanmaktadir. Thersites,
Truva Savasi'nda Yunan ordusunda yer alan bir askerdir ve tipik bir anti-kahraman 6rnegi
olarak kabul edilir. Akhilles de kahraman Ozellikleri tasimasina ragmen ayni sekilde anti
kahraman tipolojisine de uygun bir Kkarakterdir (Ozpay, 2015, s.4). Anti kahramanlik
kavraminin érneklerinden biri, Ispanyol yazar Miguel de Cervantes Saavedra tarafindan on
yil arayla iki cilt halinde yayimlanan Don Quixote (Don Kisot) (1605, 1615) romanidir
(O'Faolain, 1956, s.203). Genel olarak Don Kisot'un bir anti-kahraman oldugu kabul edilir,
ancak ilk anti-kahraman 6rnegi oldugu konusu tartismalidir. Bu durum, anti-kahramanlarin,
kahramanlar1 yaratan bireyler tarafindan yaratilmis olmasi nedeniyle degiskenlik gdsterir.

Insanlar kahramanlar1 nasil bigimlendirip anlatimlarinda kulland ise anti kahramanlar da
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ayni siirecten geg¢ip bicimlendirilmistir. Bu anlam, basili bir eserden ¢ok daha Onceki
zamanlardan anti kahraman olgusunun izlerinin bulunabilir olmasi gerektigi bazilar

tarafindan ifade edilip savunulan bir goristiir.

Siiper Kahraman

Insana ait kiiltiir 6geleri ilk olarak mitler, masallar, destanlarda ortaya konulmustur. ilk
zamanlardan itibaren var olagelen bu anlatilarin bigimleri baskalagim gegirip icerikleri
yenilenmistir; ancak insana dair bu fenomenlerin 6zii hep oldugu gibi kalmistir. Ilk
zamanlarda destanlarla anlatilanlar ise ilerleyen zamanlarda romanlarla anlatilmaya
baslanmistir (Celik, 2019, s.61). Giiniimiizde; eski mitler, masallar ve efsaneler modern
diinyada sinema ve ¢izgi roman gibi anlatim araglarina uyarlanmaktadir. Arastirmaci Alex
Scobie, bu fikri destekleyerek soyle demektedir: Gegmisin masallar1 ve mitleri glinlimiizdeki
teknolojik ve ticari diinyada hangi tiiriin yerini almistir? Bu sorunun yaniti ¢izgi roman ve
sinema filmlerinde bulunabilir. Halk arastirmacilar1 ve akademisyenler bu tiirler tizerinde
calisarak cagin gerisinde kalmamalidirlar (Scobie, 1980, s.70). Siiper kahramanlar,
mitolojilerde tanrilar olarak tasvir edilen, daha sonra mit, destan ve masallarda kahraman
olarak karsimiza ¢ikan karakter tiplerinin ¢izgi roman ve sinemadaki devami ve mirasgisidir
(Sarapik, 2001, s.39-40). Siiper kahraman karakteri, ilk olarak yazili anlatim araci olan ¢izgi
romanlarla tanitilmistir. Cizgi romanlar, sozlii anlatim gelenegine bagl kalarak resim ve
yazinin birlesiminden olusur ve eglence amagli yayinlanirlar. Igerik olarak, ¢izgi romanlar

genellikle geleneksel kahramanlik anlatilarina benzer konular igerirler (Segmen, 2014, 5.34).

Superhero”, "Siiper kahraman"in Ingilizce karsihgidir ve bu kelimenin telif hakki,
Amerika'nin en biiyiik iki ¢izgi roman sirketi olan Marvel ve DC Comics tarafindan ortaklasa
almmagtir. "Stiper Kahraman" kelimesi, ¢izgi romanlarla birlikte hayatimiza girmistir. Bu

nedenle, diger Amerikan ¢izgi romanlarindaki kahramanlar "Superhero" olarak
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adlandirilamaz; bunun yerine "Ultra", "Meta-insan" gibi farkli unvanlar kullanilir (Se¢men,
2014, s.34). Marvel Comics'in editorii Stan Lee, siiper kahramani “kahramanca isler yapan
ve bunlar1 normal bir insanin yapamayacagi sekilde yapma yetenegine sahip kisi” olarak
tanimlamaktadir. Lee, “bdylece bir sliper kahraman olmak i¢in normal bir insanin sahip
olabilecegi herhangi bir giicten daha istisnai bir giice ihtiyaciniz var ve bu giicii iyi isler
yapmak i¢in kullanmaniz gerekiyor.” seklinde diisiincelerini ifade etmektedir (Lee, 2013,
s.115). Peter Coogan, Comic Studies Institute (Cizgi Roman Calismalar1 Enstitiisti) miidiirii
olarak, stiper kahraman1 "toplumun yararina ¢alisan, bencillikten uzak bir karakter" olarak
tanimlar. Siiper kahramanin kendisinden 6nce yaratilan fantastik, dedektif veya bilim kurgu
karakterlerinden farkliligi, bir kod adi ve ikonik bir kostiim ile somutlasan kimligi ile
belirlenir. Siiper kahramanlar, olaganiistii yeteneklere sahip olmanin yani sira, gelismis
fiziksel, zihinsel veya mistik yeteneklere sahip olurlar ve ileri teknolojik 6zelliklere de sahip

olabilirler (Coogan, 2007, s.21).

Stiper kahramanlar 1929-1940 yillar1 arasinda Amerika’da yasanan Biiyiik Buhran ile ortaya
ciktilar. Biiyiik depresyon olarak da ifade edilen bu donemde Amerikan ekonomisi ¢okmiis,
milyonlarca insan issizlik ve yoksulluk yasamusti. Iste bu dénemde insanlarin bir umuda
ithtiyact vardi (Se¢men, 2014, s.62). Biiyilk Buhran yillarinda ayakta kalmaya calisan
Hollywood, ucuz is giiciine sahip ve bol kazang¢ getiren siiper kahraman filmlerini kesfetti.
Stiidyolarda ucuz ve hizli iiretilebilen ¢izgi kahramanlar B tipi filmler kategorisi altinda
sinemada yer ald1 (Schatz, 2003, s.259). Siiper kahramanlarin ilk zamanlarina damgasini
vuran geng beyaz erkekler, 20'li ve 30'lu yaglardan olusmaktaydi. 1940'l yillarda ise beyaz
kadmlar da siiper kahramanlarin arasina katilmaya basladi. 19601 yillarda ise farkh
irklardan siiper kahramanlar da piyasaya ¢ikmaya bagladi. 901 yillardaki ¢izgi roman
patlamasiyla birlikte, escinsel, 6ziirli, farkli dinlere mensup veya sokaklarda yasayan siiper
kahramanlar gibi ¢esitli karakterler de popiiler oldu. Giiniimiizde, gen¢ beyaz erkekler hala

sliper kahraman popiilasyonunun ¢ogunlugunu olusturuyor (Se¢men, 2014, s.22).
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Siiper kahraman, olaganiistii yeteneklere ve giiglere sahip evrensel bir karakterdir. ileri
teknolojiye ve cok gelismis zihinsel becerilere sahiptir. Tipik olarak bir kod adi ve ikonik
bir kostiimii bulunur. Cogunlukla siiper kahramanlarin iki kimlikleri vardir ve siradan olan
kimlikleri daima gizlenir (Coogan 2013, s.3). En ¢ok taninan ve artik bir kalip, bir ikon olan
siiper kahraman ise 1938 yilinda ortaya c¢ikan Superman'dir. 1938 yilinda Superman
karakteri yayimlanmis oldugu ilk sayida “Superman! Ezilenlerin sampiyonu, varligini
yardima muhtag olanlara adamaya yemin etmis fiziksel mucize” olarak tanitilmistir (Siegel,
1938, s.1). Superman, Jerry Siegel tarafindan yazilip Joe Shuster tarafindan ¢izilmistir.
Siegel ve Shuster, ¢izgi romanlarin etkisi altinda kalarak, popiiler kiiltlirin en 6nemli
karakterlerinden birini yaratmistir. Bu karakter, Amerikan riiyas1 inancinin bir yansimasidir
(Kumbasar, 2018, s.63). Superman’den sonra en biiyiik siiper kahraman olarak kabul edilen
Batman ise Bob Kane ve Bill Finger tarafindan yaratilmistir. Superman’in biiyiik basarisi
ilham alinarak {iretilen Batman ilk olarak Detective Comics dergisinde 1939 yilinda
gorinmiistiir. Kisa siirede popiiler olan Batman, kendi ¢izgi roman serisine kavusmustur ve
giiniimiize kadar ¢esitli yorumlamalar ile gelmistir. Batman’in gizliligi i¢in kullandig1 kimlik
Bruce Wayne’dir ve zengin bir Amerikan ¢apkinidir. Wayne kii¢iik yasta babasi ve annesinin
oldiirtilmesine tanik olup suclulara karsi intikam yemini etmis ve bu intikami adalet
duygusuna sadakatle beslemistir. Bruce Wayne kendisini fiziksel ve zihinsel olarak gelistirip
yarasadan ilham alarak yaratti§i bir karakter olan Batman kimligi ile kendini sugla

savagsmaya adamistir (Celik, 2019, s.74).

1940'arda ortaya cikan siiper kahramanlarin biiyiik cogunlugu erkeklerden olusuyordu ve
Superman'den ii¢ y1l sonra "Wonder Woman" adli kadin siiper kahraman karakteri Psikolog
William Moulton Marston tarafindan yaratildi. Onceden, ¢izgi romanlarda kadin
kahramanlar yer almis olsa da, Wonder Woman, diger siiper kahramanlarla benzer
ozelliklere sahip ve kendi ¢izgi roman serisine sahip olan ilk kadin siiper kahramandir.

Yaratilis amaci, kizlara gii¢lii ve olumlu bir rol model sunmakti ve Marston bu amacini
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basariyla yerine getirdigi diisiiniilmektedir (Duncan & Smith, 2009, s.240). Superman,
Wonder Woman ve Batman DC Comics firmasi karakterlerindendir. Bu ti¢lii , DC Comics
evreninde "Biiyiik Uclii" olarak taninirlar (Se¢men, 2014, s.22). Superman’in kisa siirede
iinlenip devaminda Batman, Wonder Woman gibi karakterlerin yaratilmasi, dogrudan

kendinden bir parca yakalayan toplumun bu mecrada tatmin oldugunu gdstermektedir

(Coogan, 2007, s.23).

Nihayetinde, kahramanlik kavrami1 her toplumda kendine yer bulmas1 ve olduk¢a genis bir
tarih diliminde sahnede olmasindan kaynaklanan genis bir yayilima sahiptir. Her kiiltiirde
kahramanlik kavraminin izine rastlanmakta, her toplum kendini kahramanini yaratmaktadir.
Buraya kadar yapilan arastirma da goriildiigii {lizere, toplum ihtiyaglar1 cergevesince
kahramanlik kendini yenilemekte ve farkli formlarla giin yiiziine ¢ikmaktadir. Siiper
kahraman ve anti kahraman modern ¢agda degisen insan ihtiyaglar1 ve psikolojisinin {iriinii
olarak cikan yeni formlaridir. Dolayisiyla, kahramanlik kavrami herhangi bir 6zellik

iizerinden sinirlandirilamayacak kadar genis ve yeni formlara gebedir.

Kahramanin Dongiisel Yolculugu

Joseph Campbell'in diinya mitleriyle ilgili yaptig1 kapsamli ¢alismada, bir¢ok kiiltiiriin
ritlielleri, hikayeleri, efsaneleri ve sembolleri incelenmistir. Onun ¢aligmasini 6zel kilan en
onemli Ozellik ise sembol ve simgelerin karsilastirilmasidir. Sembollerin agilimlart detayli
bir sekilde incelenerek kokenleri kiiltiirel kodlardan, din, sanat, sosyal yasam ve sozlii yazili
kiiltiirlerden arastirilmistir. Bu c¢alismalar sonucunda, insanlik tarihi boyunca kiiltiirlerin
ortak bir bilingle birlestikleri ortaya ¢ikmistir. Tiim bu aragtirmalar1 "Kahramanin Sonsuz
Yolculugu(2010)" adl1 kitabinda aktarmistir. Ona gore bu kitabin amaci, anlamlarin kendini
ortaya ¢ikarmasina izin vererek, dini ve mitolojik figiirler altinda yatan bazi gergekleri

acikliga kavusturmak i¢in basit 6rnekleri bir araya getirmektir. Diinyanin her yerinden bir
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dizi mit ve halk hikayesini birlestirmek ve sembollerin kendi kendine konusmasina izin
vermek amaclanmistir. Benzerlikler hemen fark edilecektir ve binlerce yil boyunca insanin
gezegendeki varolusuna dair degismeyen temel gergekleri ortaya koyacaktir (Campbell,
2010, s.10). Bu temel gergekler tipki bir hisse benzer. Ya Kongo'daki gozleri kan ¢anagina
donmiis bir bliylicli-hekimin sagmalamalarin1 mesafeli bir keyifle dinlemekten ya da mistik
Lao-Tse'nin siirlerinin diiz ¢evirilerini coskuyla okumaktan hoglanilsin, ya da Aquinas'in
argiimanlarinin kabugunu kirmaktan, ya da garip bir Eskimo masalinin biiyiileyici anlamini
aniden kavramaktan zevk alinsin bulunan sey her zaman sekil degistiren, ancak ayni sekilde
olaganiistii olan bir hikayedir ve her zaman, bilinen ya da anlatilanin 6tesinde daha fazlasi
olduguna dair kigkirtic1 derecede 1srarli bir his vardir (Campbell, 2010, s.13). O, kahraman
arketipi her defasinda ayni yol ve yordami takip ettigini iddia ederek, on yedi asamadan
olusan bir kahraman arketip yolculugu tasarlamis ve bunlarin hepsini monomit teorisi altinda

bir araya getirmistir.

Jung'a gore, arketipler nedeniyle bu hikayelerdeki benzerlikler ortak bilingaltindan gelen
gecmisten kaynaklanmaktadir. Jung, bilingaltini kisisel ve ortak olmak {izere ikiye ayirirken,
kisisel bilingaltini kisinin diisiince ve duygularinin bazen bastirilmasi ve arka planda kalmasi
olarak tanimlar. Ancak ortak bilingaltini, bireyin yasami boyunca edindigi kisisel
deneyimlerden ibaret olmayan, dogustan var olan iggiidiilerin bir iiriinii olarak tanimlar
(Jung, 2006, s.232). Jung'un ortak bilin¢dist ve arketip diisiincesi, Campbell'in "monomit
kurami"na temel olusturmaktadir. Campbell, ¢cagdas toplumun insanlarin hayatini anlamsiz
bulmas1 nedeniyle bir kargasa i¢inde oldugunu iddia etmektedir. Bu kargasa, mitlerden
yoksun kalinmasi ile olugsmaktadir. Ancak, mitlerin anlaminin sembolik oldugu ve sembolik
anlaminin da Jung ve psikoloji acisindan okunabilecegi takdirde, mitlerin bilimle uyumlu
oldugu ve cagdas insanlar tarafindan kabul edilebilir oldugu anlasilmalidir. Bu sekilde,
mitler hayata anlam kazandirarak toplum huzurunu yeniden saglayabilirler. Ona gore, ortak

bilingdisindaki hikayelerin benzerligi arketiplerden kaynaklanmaktadir. Kisisel ve ortak
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bilingdigin1 ayirdigi zaman, kisisel bilingdist insanin kimi zaman bastirdigl kisisel
diisiinceleri ve duygularini ifade ederken, ortak bilingdisi sadece kisisel tecriibelerden degil,
yaratilisin bir sonucu olarak var olan i¢giidiilerden kaynaklanir. insanlarin davranis sekilleri,
yerel kiltir kodlarindan kaynaklanan kisisel farkliliklar kadar, ortak bilingdisinin
kaliplasmis sekillerinde de ortaya ¢ikabilmektedir. Carl Jung, mitleri insan ruhunun ve
ihtiyaglariin ifadesi olarak gorerek diinya ¢apindaki efsanelerdeki benzerlikleri arastirmaya
odaklanmistir. Ona gore, bu benzerlikler insanligin kolektif bilingalt1 denilen, insanlik tarihi

boyunca olusmus hatiralarin bir yansimasidir (Grocott, 2012, 5.35).

Joseph Campbell'in olusturdugu teoriye gore, farkli mitleri inceleyerek tespit edilen ortak
bir yapt vardir. Buna gore, kahramanlik hikayelerindeki karakterler, siradan insanlarin
hayatta karsilastigi asamalardan gegerek yolculuklarini tamamlarlar. O, bu benzer
asamalarin ve eylemlerin bir sema halinde ortaya cikarilmasiyla, anlatilan her hikdyenin
aslinda ayni1 yapiya sahip tek bir hikaye oldugunu savunmustur (Ozpay, 2020, s.1110). O,
bu iddialardan hareketle kahramanin yolculugunu ti¢ asamada agiklar: ayrilis, erginlesme ve
dontis. Bu agamalar, monomit adi1 verilen ¢ekirdek birimdir. Kahraman, siradan diinyadan
ayrilarak, fantastik ve gizemli bir diinyaya dogru ilerler. Erginlesme asamasinda, kahraman
bu olaganiistii diinyada masals1 giiclerle karsilasir ve kesin bir zafer kazanir. Doniis
asamasinda ise kahraman, degiserek ve yeni bir giicle donanarak, diger insanlar arasinda 6ne
cikar. Onun ortaya koydugu bu "yolculuk" arketipi, kahramanin macerasimin yani sira
"arayis, gecis, 0lim ve yeniden dogum" gibi arketipsel durumlar, "tanri, anne, yash bilge
adam" gibi arketipsel karakterler ve birgok farkli arketipsel sembol igerir (Yetim, 2019,
s.16). Bu siiregte, Campbell kahramanin ilk gorevini, maddi ve diinyevi konulardan ziyade
manevi ve i¢ diinyasina yonelerek, ruhunda yer etmis yaralar1 iyilestirmesi ve
kotiiliiklerinden arinmasi olarak tanimlar. Bu amacla, yerel kiiltiiriin yardimc1 seytanlariyla

miicadele etmek, bozulmamis ve dogrudan deneyimlere ulasmak ve Jung'un arketipsel
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imgelerini 6ziimsemek gibi yontemlerin izlenmesi gerektigini vurgular (Campbell, 2010,

5.28).

Monomit teorisine gore, farkli kiiltiirlerden gelen ancak kurgusal i¢erigi olan tiim hikayeler,
romanlar, masallar, filmler, animasyonlar ve bilgisayar oyunlari, benzer kahramanlik
yolculugu asamalarini igermektedir. Omer Tecimer, sinemayi tarihsel bir dramin devami ve
modern mitoloji olarak goriirken, bu teoriye dayanan filmleri basarili bulmaktadir. Bu
model, bir yandan izleyicilerin bilingaltindaki beklentilerine uygun bir Oykii anlatimi
sunacagi i¢in, diger yandan Oykiiniin yaraticisina zengin yapisal 6geler ve simgesel anlatim

olanaklari saglayacagindan sinema i¢in uygundur (Tecimer, 2005, 5.122).

Sonug olarak ona gore, kahramanlik dongiisii, bircok mitolojik ve edebi eserde ortak olarak
bulunan bir yapidir. Bu dongii, bir kahramanin kesif, macera ve basarilarin1 anlatir ve
genellikle asagidaki asamalardan olusur. Bu dongii, bir¢cok farkli kiiltiirde ve eserde benzer
sekilde goriiliir ve bircok insanin hayatindaki zorlu maceralar1 ve miicadeleleri anlatan
etkileyici bir anlati yapisidir. Bu anlati yapisinin ¢aligmamiz agisindan en 6nemli kismu,

dongiisel bir yapida gergeklesmesidir. Simdi bu dongilisel yapinin agsamalari, incelenecektir.

Déngiiniin 11k Halkas1 Ayrilma: Maceraya Cagri, Cagrimn Reddedilmesi, Dogaiistii

Yardim, ilk Esigin Asilmasi, Balinamin Karm

Ayrilis yalnizca bir baslangi¢ noktasi olarak goriilemez, ¢iinkii kahraman i¢in birtakim
degisimlerin yasanacag siirecin baslangicini temsil eder. Aslinda bu agsama insanin yagam
evresindeki ilk asamasina denk gelir; dogum. Burada kahraman, yeni bir dogumun
baslangicindadir. Bagka bir diinyaya gecis yapmak, ilk ayrilik ve yola ¢ikmak anlamina gelir.
Bu yolculuk, kahramani yeni bir kimlik i¢in ¢agirir. Kahramanin gergeklik algisi, bildigi ve
siradan diinyasini belirleyen unsurlar, onu simirlayan faktorlerdir. Bu diinyada genellikle

sikismig, siradan, olasi, zorluk, sikinti i¢inde yasayan biri olarak karsimiza ¢ikabilir.
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Kahraman, bu yolculuk i¢in kendisinin se¢ilmis oldugunu fark edecektir. Yola cikisi,
arketipsel olarak bireyin bireyselleserek 6zben bilincinin gelisimi i¢in ilk adimdir. Yola

¢ikis, yani ayrilma evresinde belli asamalar vardir, ancak bunlarin tlimii zorunlu olmayabilir.

Beklenmedik bir hata, bireyin karsilasacagi anlagilmasi zor giiglerle iliski kurmasina neden
olacak yeni bir diinyanin ortaya ¢ikmasina yol acar. Bu giiclerin ilk disa vurumu olarak
ortaya cikan kurbagaya "haberci" denir; krizi temsil eden bu ortaya ¢ikis "maceraya
cagr1"dir. Bu asama olduk¢a 6nemlidir. Ona gore dramatik akisin saglanmasi ve maceranin
baslamasi i¢gin bu ¢agrinin alinmasi gereklidir. Kahramana ¢agri bazen bir nesne, bazen bir
insan, bazen de zorlu kosullarla gelebilir. Tek bir ¢agr1 gelmek zorunda degildir. Kahraman
genellikle pek ¢ok cagri ile karsilasabilir ve hepsi farkli yollarla gelebilir. Kahraman ¢agrilar
arasinda se¢im yapmakta zorlanabilir, inisiyatif kullanmamis biri olarak goriinebilir, zorlu
sartlar altinda silik bir karakter olarak karsimiza c¢ikabilir. Tiim bunlar ¢agrilar1 gérme,

anlama ve se¢im yapmayi geciktirebilir (Campbell, 2010, s.63-66).

Kahramanlar genellikle siradan hayatlari sirasinda gelen ¢agrilari anlamaz, gérmezden gelir
veya fark etmezler. Bazi durumlarda ise bilingli veya bilingsiz cagrilar1 gdormezler ve
reddederler (Campbell, 2010, s.73). Reddetme, cagriy1 gormezden gelme durumlari da
yasanabilir. Bu durumlarda kahraman, siradan hayatindan kopamayabilir ve sartlar ¢agriy1
kabul etmesini engelleyebilir (Campbell, 2010, s.74). Ya da ¢agri i¢in daha zorlu bir durumla
karsilagsmas1 gerekebilir. Tiim kiiltlirlerin masallar1 ve efsaneleri, bu reddetmenin temelinde
kisinin kendi ¢ikarlarina bagli kalmay1 reddetmesi oldugunu gosterir. Cagriy1 kabul eden
kahraman, artik gilinlik hayatinin konforundan vazge¢gmek zorunda kalir. Zorluklarin
iistesinden gelmek i¢in miicadele eder ve her sey maceraya ¢ikmak i¢in bir firsat haline gelir.
Savunma mekanizmalar1 ¢oker, terk edilir, 6liimle kars1 karsiya kalir, kayip icinde kalir,
baski artar, sikint1 icinde hayatina devam edemez. Kendini buldugu bu zor sartlar altinda
kahraman ¢agriy1 kabul etmek zorunda kalir. Ancak bu c¢agr1 ve yolculuk hicbir zaman

konforlu olmaz. Cagriy1 kabul ettigi anda dengesi bozulur ve bildigi hayatinin altina diiser.
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Kendini biiyiik bir gizem iginde, ¢6ziilmeyi bekleyen sorunlarla, 6liim-kalim meseleleriyle
ya da cinayet i¢inde bulur. Bu, kahramanin ¢agriy1 kabul etme nedenini fark ettigi anin
baslangicini olusturur. Yanlis bir sey oldugunda yola ¢ikilir. Bilinen siradan diinyasindan
ayrilarak bilinmez bir diinyaya dogru yola ¢ikan kahramanin karsisindaki ilk engel budur.
Kendisi ve ¢evreyle ilk ¢catigmasi burada yasanir. Kahraman kendini biiyiik bir gorev iginde
hisseder, yetersiz hisseder ve bilinmezlik i¢cinde korkuya kapilabilir. Giivensizlik i¢inde
cagriy1 reddedebilir ve kendi siradan diinyasina geri donmek isteyebilir. Reddetme asamast,
kahramanin maceraya hazir hissetmedigini gosterir ve kagis i¢indedir. Bu kagisin ve yetersiz
hissetmesinin ana sebebi, kahramanin bilinen diinyasindaki kisitli seyleri kaybetmek

istememesi veya heniiz bilinmezlige cesaret edememesiyle ilgili kaygilardir.

Kahramanlar genellikle sahip olduklar1 hayatlar1 ile yeni maceralar arasinda bir se¢im
yapmak zorunda kalirlar. Ancak, kahramanin gercek bir yolculuga ¢ikabilmesi igin,
belirsizlik ve tehlikeye ragmen ¢agriyr kabul etmesi gerekir. Bu, kahraman i¢in yeni bir
maceranin baglangicini ve merakini artiran cesur bir adimdir. Bu adimda, kahraman her
seyini geride birakir ve geri donemeyecegi bir yola girer. Yine de kahraman, bu cesaretini,
dogaiistli bir yardimla elde eder ve yolculugu boyunca gorevinde ona yardim edecek bir

koruyucuyla karsilagir (Campbell, 2010, s.83-84).

Kahraman, yolculugunda ilerlemesi igin bir akil hocasinin yardimiyla geldigi diinyanin
kapisina gelmistir. Bu kap1 artik onun bildigi diinyay1 geride biraktig1 asamadir ve 6zel bir
diinyaya gecmek i¢in bu esigi agmas1 gerekmektedir. Ancak, bu esik genellikle bilinmeyen,
karanlik ve giiclii bir engel tarafindan korunur. Kahraman, esik muhafizi ile karsilasir, ¢linkii
muhafiz bilinmeyen, 6zel ve karanlik diinyaya agilan kapmin Oniinde durmaktadir

(Campbell, 2010, s.94).

Kahraman, esigi astiktan sonra kendini bilinmeyen bir diinyada bulur ve bu diinya, onun

kendi 6zel diinyas1 olarak da kabul edilebilir. Jung'un bakis agisina gore, bu yer bilingalt
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diyaridir. Kahramani cetin sinavlara hazirlayan bir agsamadir ve Yunus Peygamber'in bir
balik tarafindan yutulmasi, Yusuf'un kuyuya atilmasi gibi 6rnekler bu asamanin 6nemli
kaynaklar1 arasindadir. Bu asama genellikle yeralt1 diinyasi olarak da adlandirilir ve
kahramanin oSliiler diyarina gidip gelmesi, Hades ile karsilasmasi, magarada kalmasi gibi
olaylarla anlatilir. Campbell, tiim diinya mitlerini karsilastirdiginda, bu agsamanin rahim
sembolizminin en Onemli Orneklerinden biri oldugunu belirtir. Balina, fil, kurt gibi
varliklarin karnina girip yok olmak, olip yeniden dogmak sembolizmiyle anlatilir.
Kahraman, eskiyi birakarak karanlik bir tiinelde, kuyuda, magarada ya da balina karninda
kendini gerceklestirmelidir. Bu nedenle, kahraman bu asamayi astiginda yenilenir ve
yeniden dogar. Genellikle yeralt1 diinyas1 olarak adlandirilir ve kahramanin bu diinyaya
gidip gelmesi, Hades ile karsilagsmasi, magarada kalmasi gibi olaylar, kahramanin

yolculugunun anlatiminda sik¢a kullanilir (Campbell, 2010, s.107-108).

Dongiiniin Ikinci Halkasi Erginlenme: Sinavlar Yolu, Tanricaya Karsilasma, Bastan

Cikaric1 Olarak Kadin, Babanin Génliinii Alma, Tanrilastirma, Nihai Odiil

Smavlar, bir boliimiin en 6nemli unsurlaridir. Kahraman, bu sinavlar1 gegmek i¢in ¢aba sarf
eder ve olgunlasirken kahramanlik 6zellikleri giiclenir. Bu siirecte, kahramanin destek
alabilecegi cesitli sihirli nesneler ve tilsimlar bulunur. Sinavlar yolu olarak adlandirilan bu
boliimde kahraman hem zekasini hem de giiciinii test eder. Kahraman, birkag farkli sinavla
karsilasabilecegi gibi, yalnizca bir sinava da tabi tutulabilir. Sinavlar yolunda, kahraman
yeni arkadasglar edinirken yeni diismanlarla da karsilasir ve kendisini sinar (Campbell, 2010,
s.113).Yardimcilarin Ggiitleriyle kendi yeteneklerini anlamaya baslar ve gelistirir. Bu
asamada ustalagirken, deneyimler elde eder ve hem dostlar1t hem de diigmanlar1 tanir. Bu
asama, kendini bulmasi i¢in 6nemlidir. Fiziksel ve ruhsal olarak gii¢lenir ve yeni zorluklarla
karsilasirken direnci artar. Bu siire¢, kisiliginin ve zihinsel kapasitesinin gelistigi bir
donemdir. Kahraman, miicadele ederek ve maceradan maceraya atlayarak kendisini

gelistirir. Bu siiregte birgok sey kaybedebilir, ancak yardimcilar1 sayesinde gii¢lenir.
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Yardimin ana sebebi, kahramanin iyi ve mutlak yarar i¢cin miicadele etmesidir. Campbell, bu
asamanin insanin kendi hayat yolculugunda da 6nemli bir evre oldugunu sdylemistir. Insan,
duymak ve anlamak i¢in arinmaya ve vazgecmeye basvurabilir. Kahramanin gectigi sinav
yoluyla, hi¢bir 6diiliin kolay elde edilemeyecegi ve higbir mutlulugun emeksiz olamayacagi

hatirlatilir.

Kahraman, gorevini tamamlamak i¢in tiim siavlar1 basartyla gectikten sonra, tanrisal bir
varlikla karsilasir. Bu karsilasma farkli mitlerde olumlu veya olumsuz olabilir ve tanrisal
varligin 6zellikleri, hem olumlu hem de olumsuz yonleriyle tasvir edilir. Bu asamada, Carl
Jung'un anima arketipi gibi evrensel semboller goriilebilir ve kahramanin kendisi igin
tamamlanma firsat1 olabilir. Baz1 mitlerde kahraman, esini bulup birleserek tamamlanir.
Cinsiyet, tanr1 ya da tanrica fark etmeksizin, kahramanin kendini tamamlama siireci

onemlidir (Campbell, 2010, s.125).

Bastan c¢ikaric1 figlir asamasinda, kahramanin karsisina ¢ikan bir varlik onu biiyiik
kazanimlara yonlendirebilir. Bu sembol genellikle kotii giicler tarafindan gonderilir ve
kahramani yolundan ¢ikarmak, durdurmak i¢in kullanilir. Campbell, mitolojik kahramanin
yolculugunda, bastan ¢ikarici figiirlin etkisi genellikle cinsel boyutta ele alinir. Kahraman,
figiirlin etkisi altinda kalarak yolunu kaybedebilir. Ancak bu asamada kahraman, i¢indeki
arzularla yizleserek ve bilingli kararlilikla ilerleyerek sinanir. Kahramanin yasadigi biiyiik
tereddiit, donilisiim 6ncesindeki 6nemli bir esigin isaretidir. Kahraman goérevi ve amaci i¢in

ilerlemeye devam eder, bu alikonulmaya kars1 koyar (Campbell, 2010, s.138-139).

Kahramanin yolu boyunca ilerlerken, baba figiirii tanrisal bir nitelik tasiyan varlikla
karsilagsmasiyla esdegerdir. Bu figiir, gen¢ kahramanin biiyiik diinyaya ge¢isine yardimci
olur ve hem iyi hem de kotii yonleri temsil eder. Bireysellesme siirecinde, bireyin kendi
egemenligi ve 0zgiirliigii i¢in miicadele etmesi gerekir. Bu miicadele, baba-ogul arasindaki

iliski ile sembolize edilir ve kahraman kendi olgunlugunu kanitlamak i¢in savasir. Baba
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figiiriyle iliskide, kahramanin babasina yakinlik gostermesi gereklidir ve bu sayede

biitiinlesme gergeklesir (Campbell, 2010, s.167).

Kahramanin tanrilagtirma asamasinda artik yolculugunun amacini tamamen kavramistir.
Korkularindan 6zgiirlesen kahraman, i¢indeki tanrisal giicii agiga ¢ikarmistir. Bu asamada
kahraman, bilingaltindan biling diizeyine ulasarak, kendine ait bir egemenlik alani olusturur
ve bilinmeyen diinyay1 kesfetmeye baslar. Bu siireg, bir arinma ve aydinlanma deneyimi

olarak goriilebilir (Campbell, 2010, s.195-196).

Kigisel sinirlarin asilmasi, ruhsal biiyiime siirecindeki acidir. Sanat, edebiyat, mitoloji,
tapinma, felsefe ve kendini feda etme gibi disiplinler, bireyin sinirlarini genisleterek sonsuz
gerceklesme alanina ge¢mesine yardimci olur. Ejderhalarin Sldiiriilmesiyle birlikte
kahraman esikleri asarak, en yiiksek arzusuna ulasarak tanrisalliga dogru biiyiir ve kozmosu
doldurur. Sonunda zihin, tiim bi¢im deneyimlerini, simgeleri ve tanrisalliklar1 asarak,
kozmosun sinirina ulasir ve higligi gergeklestirir. 'Nihai 6diil', kahramanin yolculugu
boyunca elde edecegi odiildiir ve gelecekteki hayatinda ona fayda saglayacaktir. Bu 6diil,

somut ya da soyut bir sey olabilecegi gibi, bir yetenek de olabilir.

Dongiiniin Son Halkas1 Doniis: Doniisiin Reddedilisi, Biiyiilii Kacis, Doniis Esiginin

Asilmasi, Disaridan Gelen Kurtulus, ki Diinya Ustasi, Yasama Ozgiirliigii

Kahramanin maceras: ya kaynag fethetme ya da birtakim erkek ya da kadin, insan ya da
hayvan kisilesmelerin yardimiyla tamamlandiginda, maceract yasamini degistiren
yolculugundan geri donmelidir. Kahraman, bilinmeyen diinyada oldugu gibi, bilinen
diinyada da doniisii reddedebilir. Bazi mitler incelendiginde, kahramanin doniisii reddetme
nedenleri farkli olabilir. Bu durum, filmlerde oldugu gibi, cagriy1 reddetme ve bilinmeyen
diinyaya gitmeme durumu gibi, nadiren goriilebilir. Ancak, kahraman bu asamada tiim
reddetmelerine ragmen, geri donmek zorunda kalacaktir ve bu gercekle yiizlesmek

zorundadir Campbell, 2010, s.222).
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Fantastik kagis, kahramanin bu fantastik diinyadan kagmak i¢in gergeklestirdigi adimdir.
Bazi1 durumlarda kahraman, 6diilii bedelsiz bir sekilde elde etmis olabilir, ancak bu asamada
dengeyi saglamak i¢in karsilik vermesi gerekir. Donilis yolunda kahraman, diismaniyla
miicadele etmek zorunda kalir. Bu heyecan verici ve gerilim dolu asamada kahraman, tim
potansiyelini ortaya koyar, dostlari ve olaganiistii giicler tarafindan desteklenebilir.
Diismanini yenen kahraman, bu biiyiilii kagis sirasinda tiim gorevini tamamladigi igin 6diiliin
gercek ve tek sahibi olur. Bu agsama, maceranin heyecanli ve merakla dolu bir sona eristigi
ve adalet ve denge saglamak i¢in dnemli bir adim oldugu anlamina gelir (Campbell, 2010,

5.225).

Kahramanin maceraya baslamadan 6nceki ilk adimini atmasi gibi, geri donerken de bir esik
asmas1 gereklidir. Bu esik, yasamin 6liimden hayata, bilinenden bilinmeyene, aydinliktan
karanliga ve siradan hayattan 6zel hayata dogru zitliklarin bir araya geldigi yerde
tamamlanir. Bu agama, kahramanin dongiisiinii tamamlamasi ve yenilenerek, doniismiis bir
sekilde kendi bireyselliginde biitiinlesmesi i¢in gereklidir. Hayatin dongiisii, baglangicta ve
sonunda benzer engellerle karsilasir. Ancak, burada kahraman artik ayni degildir, doniismiis
ve yenilenmis, kendine 6zgii bir kahraman olarak biitiinlesir. Bu esigi gecerken, bir kez daha
muhafizlar ortaya ¢ikabilir ve kahraman daha deneyimli bir miicadele yasayabilir (Campbell,

2010, 5.257-258).

Kahraman i¢in doniis esigini gegmekten sonra dnemli olan bir sey, giinliik hayata uyum
saglamaktir. Yolculugu boyunca, sinirlarini asarak bireysellesme yolunda ilerleyen ve arinan
kahraman, yeniden dogmustur. Ancak, diinya hayatina kars1 olan tutkusu ve zevklerine dair
beklentileri artik kalmamistir. Bu nedenle, kahramanin bu asamada iki diinya arasinda
yasadig1 deneyimleri birlestirmesi gereklidir. Aydinlik ve karanlik, bilinen ve bilinmeyen
arasinda kendini gerceklestirme siirecini deneyimleyen kahraman, tiim bunlari birlestirerek,
siradan diinyada bu bilgileri nasil uygulamasi1 gerektigini de bilmektedir. Tek yapmasi

gereken, bu bilgi ve tecriibeleri eyleme dontistiirmektir. Kahraman, yolculugun biitiinligi
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ve iki diinya arasinda dengeyi bulduktan sonra, kendi yasam biitiinliigiinii ve bireyselligini

tamamlar ve artik iki diinya ustasidir (Campbell, 2010, 5.266).

Kahraman, kendi bireyselliginde farkindaligini kesfettiginde ve iki diinya arasinda ustalik

kazandiginda, yasamin o0zgiirlilk asamasina gecer. Bu asamada, iki diinyay: tecriibe eden

kahraman, yeniden dogmus ve dengeyi bulmus yeni benligi sayesinde 6liim korkusundan

kurtulur ve bunu yasamsal bir 6zgiirlikk haline doniistiiriir. Kahraman, artik diinyadaki tiim

canli varliklarin hayat ve Oliim kavramlarinin gegerliligini ve bunlarin zithk ve

karsitliklariyla birbirini tamamlayan bir biitiin oldugunu fark etmistir (Campbell, 2010,

§.267). Ayrilma, erginlenme ve doniisten olusan kahramanin yolculugunun dongiisii, diinya

da birgok mit ve hikaye de tekrarlanmistir. Asagida bulunan Sekil-1, bu dongiiniin en net

resmedilisidir.

Esigin agilmasi
Kardes savasi
Ejder savast
Par¢alanma

Carmiha gerilme

Maceraya Cagri

Yardimcel

MACERA ESiGi

Dontis
Dirilis

Kurtulus

Kagirilma

Gece deniz yolculugu

Mucize yolculugu
—

Sekil 1.Macera Dongiisii

Sinavlar

Yardimecilar

Kutsal Evlilik
Babanin Gonliini Alma

Tanrilagsma

e w bh e

Iksir Hirsizligt
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Not. Bu sekil Campbell’in ¢alismasinin Anahtarlar boliimiinden alinmistir. Campbell, J.
(2010). Kahramanin Sonsuz Yolculugu(2. Baski, Sayfa 273), ceviren: Sabri Giirses. Istanbul:
Kabalci.

Dolayisiyla bu dongiiye gore, kahraman bir arayisa ¢ikar ve bu yolculuk boyunca birgok
zorlugu asar. Daha sonra kahraman, arayisini tamamlar ve aldigi dersler ve kazandigi
deneyimlerle daha bilge, daha olgun ve daha yetenekli biri haline gelir. Yolculuk her nasil
olursa olsun, daima bir yere donme hareketiyle beraber dongiisel bir yapidadir. Bu dongiisel
yapt tipki bir oyun gibidir. Kahraman, adeta kendini bulma oyunun i¢ine atilir. Oyun
boliimiinde ortaya konulacagi {iizere, oyunlarda dongiisel bir ontolojiye sahiptirler,
kahramanin kendini bulma siireci de bu oyunun taslaridir. Kahraman, bu dongiisel yolculugu
tamamla da yolculugun ona kattiklar1 sonsuza dek onunla kalacaktir, tipki oyunlar gibi. Yani
Huizinga’nin deyisiyle oyun, kazanmak i¢in verilen miicadele veya bir temsil olabilir, ancak
oyunun sona ermesi bile oyuncular arasindaki birlik ve beraberligi bozmaz. Bu nedenle,

oyun, adeta bir tilsim gibi etkisini siirdiiriir (Huizinga, 2006, s.32).

OYUN

Oyun’a Ontolojik Bakis

Oyun insan hayatinda, ¢ocukluktan eriskinlige biiyiik yer kaplamaktadir. Bu yoniiyle oyun,
sadece kiiltiirel ve sosyolojik bir olgu olarak ele alinmamas, felsefe tarihinde ontolojik agidan
da irdelenmistir. Tiirkge literatiirde Yiicel Dursun (2014), “Oyun’un Ontolojisi” adl
eseriyle, oyun kavraminin ontolojisini bir¢ok diisiiniiriin temel eser ve kavramlariyla beraber

tarihsel sirastyla ele almistir. Bu calismada “dongiisellik” kavrami, oyun ontolojisi agisindan
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en One ¢ikan kavramdir. Bunu Nietzsche’ye dayanarak “oyunun kendisi dongiisel bir
yapidadir ve oyunlardaki ¢esitliligi bu dongiisellik saglamaktadir” diye ifade etmektedir
(Dursun, 2014, 50).

Oyunun ontolojisinde bulunan “dongiisellik”, bu c¢alismanin kahramanlik ve sinema
felsefesine agilan kapisi olacaktir ve aralarindaki iliski son boliimde agik bir sekilde ortaya

konulacaktir. Simdi, felsefe tarihinde oyunun ontolojisi ve “dongiisel” yan1 irdelenecektir.
Antik Yunanda Oyun
Herakleitos ve Platon

Herakleitos’un oyun ile ilgili goriislerini arastirildigi vakit, 52. Fragman 6ne ¢ikmaktadir.
Onun oyun ile ilgili 52. Fragmani olan “aiovraicéotimailov, tecoevOV TodOPaciinin

999

[aidn pais esti paizOn, pesseudn; paidos h& basil€ie.]”’tir. Fragmandaki kelimelerin
anlamlarina bakildiginda Tirkge ve diger dillerde karsiligi tizerinde tam uzlasi

bulunmamaktadir. Bu kavramin girift bir yap1 tasidigini sezdirmektedir.

Aion, Tiirkge’de sik¢a “zaman” olarak kullanilsa dahi, Yildiz’a gore yasama,
diriligini siirdiirme, yasama veya yasama siiresi, bir seyin miiddeti anlamina gelen “6miir”
anlamiyla karsilanmalidir (Y1ldiz, 2007, s.49). Fragmanda yer alan ve ikinci 6nemli kelime
olan Pais, ¢ocuk, ogul, oglan, gibi anlamlar1 tasiyarak, Tiirkge’de giinliik kullanimda afacan,
haylaz, yaramaz ¢ocuklar ici sik¢a kullanilan velet olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Yildiz,
2007,50). Fragmanda son olarak ele alacagimiz sozciik ise Basil’dir. Fragmanda yer alan bu

sozciik krallik, egemenlik, hakimiyet, saltanat anlamlarini tasimaktadir (Y1ldiz, 2007, s.53).

Fragmani orijinal dilinden ¢eviren Cakmak’a gore fragmanda anilan aion kelimesi
“yasam”, “zaman” ve “Omiir” gibi manalara gelmektedir. Yasam, sonsuz atesin yasami
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ayn1 zamanda bu oyunun kurallari bulunmaktadir. Oyunun,
taglarin1 oradan oraya alarak oynanan, dama veya santranca benzeyen oyundur. Cocuksa
bebekligini ge¢cmis yetiskin sayilacak ¢ocuktur. Ates, oyunla tipki bir ¢ocugun edasina
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benzer bir edayla 6zgiirce ve asla insani ihtiyaglara cevap vermeyecek sekilde oynamaktadir

(Kabalc1, 2005, s.135).

52. Fragmaninin yaygin olarak kullanilan gevirisi, Krell tarafindan “Aion, daima
oynayan bir ¢ocuktur; krallik ¢ocugundur.” Seklinde yapilmistir (Krell, 1972, s.64). Buna
ek olarak filozoflar, bu fragmana kendi yorumunu katarak yeniden yorumlamay1 tercih
etmislerdir. Ornegin, Heidegger’in yorumunu katarak yaptig1 ceviri sdyledir; "Olmanimn
kaderi, oyun-taslariyla oynayan, oynayan bir ¢ocuktur. Bu ¢ocuga ait krallik, var-olanlarin
varligini, esas zemini yoneten, arkhedir. Var-olanin alinyazisi: oynayan ¢ocuktur.” Seklinde
cevirerek, cocugun oyunu salt oynamak i¢in oynadigini, onun oyuna gOmiildiiglini
soylemektedir (Heidegger, 1997, s.169-170). Buradan agik¢a oyunun “nedensiz” diger bir
deyisle kendisi i¢in oldugu goriilmektedir. Ona bu nedensizligi takdim eden, gomiilii

olusudur.

52. Fragmanin 6nemli yorumlarindan biri de Nietzsche'ye aittir. O “Yunanlilarin
Trajik Caginda Felsefe” adli eserinde Herakleitos’un evreni Zeus’un bir oyunu olarak
gordiiglinii belirtir. Atesin kendisiyle oynadigi oyun olarak hem bir hem de ¢oktur
(Nietzsche, 1963, s.32-33).

Herakleitos 70. Fragmaninda yine oyunu ele almaktadir. Fragmanin orijinali "maidwv
d:0Vppota vevopikey stvor té a:vOpomva doEdoparta” iken Latincesi ise “posdi dé€ oun
beltion Hérakleitos paidon athyrmata nenomiken einai ta anthropina doksasmata” olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Herakleitos’un Fragmanlar’ini Tiirk¢e’ye ¢eviren Erdal Yildiz ve
Gliveng Sar (2016), 70. Fragmani “Bu nasil da daha iyi olabilir, Herakleitos insanlarin
sanilarin1 ¢ocuklarin oyuncaklar1 saymistir.” Olarak terciime etmislerdir. Krell ise 70.
Fragmani, “Bir Oyun Ontolojisine Dogru: Eugen Fink'in Oyun Kavram:” adli makalesinde
"Cocuk oyunlar1 insanlarin disiinceleri" seklinde ele almistir (Krell, 1972, s.66).

Herakleitos insan diisiincelerinin de bir oyun oldugunu belirterek, oyunun sinirlarini oldukca
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genigletmigtir. Ayrica bu fragmanda Herakleitos hakikatin insanlar tarafinda ilkece
bilinemeyecegini sdylemez. Onun isaret ettigi sey insanlarin ¢ofunlugunun hakikati

bilemeyecegidir (Herakleitos, 2005, 173).

Herakleitos bu iki fragmanla beraber, oyunu ¢ocuk, zaman ve diisiinceyle bir araya getirerek,
fragmanlar1 anlamaya ¢alisan insanlara bir oyun oynamistir. Dolayisiyla, Herakleitos’un
degisimin yasasi logosla her seyin atesten olustugu ve ateste ¢ozildiigiinii sOyleyerek

kurdugu oyunda, dongiisel bir yap1 sezinlenmektedir.

Tipki Herakleitos gibi Platon da oyun kullanan bir disiintirdiir. Metinlerindeki tarzi,
diyaloglarindaki Sokrates karakterinin tartisma esnasinda karsisindakini yenme bi¢imi veya
oyuna benzer sekilde yaptigi savunmalar1, oyunu seven bir yazar oldugunun gostergeleridir.
Platon sadece metinlerindeki tislubuyla degil, kendi felsefe sisteminde de oyuna yer agmustir

(Dursun, 2014, s.30).

Platon’un oyunla arasinda var olan iliski de iki kavram 6ne ¢ikmaktadir. Bunlardan
ilki “taklit” ikincisi ise “kukla” kavramidir. Tanrilar arasinda veya tanr1 ve insan iligskisinde
oyun oynanmaktadir. “Mimesis” burada insan ile iligkili olan iken “thauma” ise oyunun
tanrilar ile ilgili olan kismuidir. Insanin iradesi olsa dahi, tanri ile oynadig1 oyunda “kukla”
vazifesindedir. Platon Yasalar(2007) adli kitabinda, kukla ya da oyuncagin etkin olabilme
durumuna deginmektedir. Ona gore canlilar tanr tarafindan meydana getirilmis kuklalardir.
Bu kuklalar birer oyuncak gibi tasarlanmis ve duygular1 onlart tipki i¢lerinde bir ip varmis
gibi zit eylemlere ¢ekistirmektedir. Erdem ve kotiiliik iste burada ortaya ¢ikar. Akil burada
kuklalara erdeme getirecek olan kutsal ve altindan giidiidiir. Ayn1 zamanda akil kentin ortak
yasasidir (Platon, 2007, s.76-77).Buradan hareketle, kuklanin akli kullanabilme becerisine
sahip oldugu goriilmektedir. Kukla aklin1 kullanarak erdem ile kotiiliikk arasinda se¢im

yapabilir, kendi tercihini se¢ecek iradeye sahiptir. Bu iradeyle beraber Tanrilarin oyununda
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boy gostererek, onlarla oynayabilmektedir. Aklin1 kullanarak, kendi se¢imleriyle kendi

oyununun faili olabilir (Dursun, 2014, s.31).

Platon'un diisiincesini irdeledigimiz vakit mimesis kavrami da 6n plana ¢ikmaktadir. Platon
oyunu, iyi mimesis’in bir tiirii olarak nitelendirmistir (Spariosu, 1982, s.18). Platon yine
Yasalar adli eserinde, bir Atinali’'nin agzindan insanin, tanrinin bir oyuncagi olarak
tasarlandigin1 sdyleyerek, bunun insanin en {istiin yani oldugunu dile getirir. Boylelikle her
kadin ve erkegin giizel oyunlar oynayarak yasamasi gerektigini belirtir (Platon, 2007, s5.280).

Bu onu ozgiirlestiren ve etkin kilandir ve mimemis ile gerceklesir.

Platon, devlet diizeninin en giizel yasamin taklidi oldugunu ileri siirerek, bunu bir oyuna
benzetir. Dogru bir yasayla oynanan, bu devlet yonetme oyunu, insanlar1 ideal devlete
gotiirecektir (Platon, 2007, s.298). Elbette Platon igin, bu ideal devleti olustururken,
insanlarin kendi amacina gore egitilmesi ve o dogrultuda oyunlar oynamasi gerekmektedir.
Dolayistyla egitim iginde oyun olmazsa olmazdir. Ona gore basarili olmak isteyen bir kisi,
kendi igsel diirtiisiine gore oyun oynamalidir. Ornegin insaat isleriyle ugrasacak kimseler,
kiigtikliikten itibaren duvarlar yapmali bu duvarlarla oynamalidir. Ya da savascilar ele
alirsak, onlarda kiiciikliikten itibaren ata binmeli ve savas oyunlari oynamalidir. Dolayisiyla,
cocuklarin hazlar1 ve tutkular1 oyunlarla giderilerek egitimleri bu sekilde verilmelidir.
Egitimin ana kaidesi, ¢ocugun ruhunu yetistirirken oyun erdemine uygun bir sekilde
oyunlarla yetistirilmesidir (Platon, 2007, s.74). Platon, bunlara ek olarak ¢ocuklarin ruh
yapisinin  oyuna gereksinim duydugunu diisiinmektedir. Kii¢iik ¢ocuklarda oyunun
kendiliginden ortaya ¢iktigini sdyleyerek, cocuklarin oyun oynayarak kendilerini buldugunu
diistinmektedir (Platon, 2007, s.266). Onun, oyuna bakis1 Herakleitos'un bakisindan
tamamuiyla farkli degildir. Oyun vardir ve 6znesi Herakleitos’ta Aion, Platon’da Theion'dur

(Dursun, 2014, s.34).
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Nietzsche ve Oyunun Dongiisel Kurgulanisi

Nietzsche, deve, aslan ve ¢ocuk metaforuyla iist insana giden felsefesini, bir oyuncunun
seriiveni gibi kurgulamistir. Giig istenci de insanin muktedir oldugu bu oyunu, tam anlamiyla
ifade eden kavram olarak ortaya ¢ikar (Hinman,1974: s.107). Nietzsche’nin oyuna iliskin
ortaya koydugu betimlemeler ve incelemeler ardillarinin da oyunun ontolojisine bakisini,
oyunun karakteristik yanini ¢oziimleyislerini etkilemis ve biitiinliikli bir oyun kavraminin

hazirlayicilarindan olmustur (Dursun, 2014, s.41).

Nietzsche oyun kavraminin temellerini Antik Yunan’in Tragedyasinda arar, Dionysosgu ve
Appolloncu kuvveti bunun merkezine yerlestirir (Hinman, 1974, s.108). Bu iki kuvvet hem
birbirine ihtiya¢ duymakta hem de birbirine kars1 savasmaktadir. Sonsuza dek birbiriyle
miicadele etmeye mahkumdurlar. OnunAntik Yunan ¢6ziimlemesinde oyunun nihai anlami
burada ortaya ¢ikmaktadir. Trajik olan, varolusun kendisiyle oynadigi bu iki farkl: tiirdeki
oyunun sonu gelmez etkilesimidir. Dionysos¢u ve Apolloncu diinyalar kendi agilarindan

hakli ¢ikarken, birbirleriyle bagdasmazlar (Hinman, 1974, s.110-111).

Nietzsche, “Miizigin Ruhundan Tragedya’nin Dogusu” adli eserin Apollon’un 6zelliklerden
bahsetmektedir. Apollon, bilgeligin ve giizel sanatlarin, 15181n, aydinligin ve biitiin
tasarimlarin kokiidiir. Giindelik hayatin bos ve basit zirvalarina karsin o daha yiliksek
gerceklikler olan sanat gibi degerli ugraslarin 15181d1ir (Nietzsche, 2011, s.19). Ona gore,
Dionysos ise subjektif olanlarin, noksansiz bir sekilde kendinden ge¢mede var olan

esrimenin, biitlin uyumuyla ger¢eklesen bir kavrama deneyimidir (Cevizci, 2013, 5.248).

Yunan sanatlarinin zirvesinde Apollon bulunur, o 151k sagan bir bilgelikle giizelligi temsil
etmekte ve disarinin barbar kavimlerine karsilik, uyumun bir simgesi olarak belirmektedir.
Buna ragmen Nietzsche, Dionysos’u 6n plana ¢ikarmistir. Clink{i Apollon sabit bir giizellik

gortintiisti icerisinde giderken, Dionysos ise insan ruhunun derin dehlizlerinde yatan
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korkularia bile hakim, istencin insan ruhundaki kuvvetli tesiri altinda, gercek olgusal

alemin tistiinde trajik bir miiziksel esrimeydi (Turanli, 2009, s.20).

Nietzsche, kendini bilmeyi talep eden Tanrinin, kendini bilmek ve varolusun keskinligine
kars1 koymak i¢in tek basma diinyayr kuramadigini ileri siirmektedir. iste burada Dionysos
Apollon’un imdadina yetismektedir ¢iinkii Apollon Dionysos olmadan Dionysos da Apollon
olmadan bu diinyada eksik kalacaktir. iki zit gii¢ diinyay: tekrar yaratarak kendi varliklarin
da garantilemektedirler. Birbirlerine sonsuza dek muhtag ve ayr1 ayr1 var olamamaktadirlar.
Iste Apollon ve Dionysos birbitlerine muhtag olduklar1 oyunu kurmaktadirlar. Ona gére bu
oyun yalnizca zorunlu veya olumsal degildir, iki etmende 6nemlidir. O, talihin zorunlulukla
zar attirdigim1 ve bu zar oyunun sonsuz kez oynandigini sdyler. Insan eylemleri, arzu ve
amaclar1 da bu zarlardan baska bir sey degildir. Insan evrenin bu zorunlu oyununu
gormemek icin oldukga kibirlidir, bu kibri bir kenara koyabildiginde evrenin zorunluluk

ekseninde donen zar oyununu oynadigini gorebilecektir (Nietzsche 1997, 5.113).

Higbir sey, zar atilmadan Oncesi gibi belli ve zorunlu degildir ve dylesine bir zar atisinda
oldugu gibi biitiiniiyle olumsal da degildir. Burada zorunlu ve olumsal olan beraber yol
almaktadir (Dursun, 2014, s.44). O zaman Apollon ve Dionysos’u temel alan kuvvetler,
olumsalligin ve zorunlulugun beraberliginden dogan, "belirlenimli belirsizlik" oyununa ait
ana figlrlerdir. Nietzsche “isteme”nin bu oyununu Tragedya sdylencesine baglayarak,
tiksing ve ahenksiz suni bir oyun olduguna bize ikna ettigi manada, “isteng” begenisinin
sinirsiz bereketinde oynamaktadir (Nietzsche, 2005, s.155). Onun bu gondermesinin
iceriginde Herakleitos'un 52. fragmami etkisi agik¢a goriilmektedir. Onun deyisi,
Herakleitos'un fragmaniyla benzerlik gostermektedir. Buradan hareketle “istemenin
oyununun” onun ic¢in dnem tasidig1 soylenebilir. “Gii¢ Istenci(2010)” adli yapitinda
deginmistir. Ona gore varolus oynadigi zar oyununda, birtakim hesaplamalar gerekir. Sonsuz
tarih i¢inde gerekli tiim kombinasyonlar, herhangi bir vakitte sonsuz kez gerceklesecektir.

Bu kombinasyonlar zaman igerisinde tekrar ederek “dairesel” bir hareket sergileyecektir.
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Diinya, kendini sayisizca tekrar eden, dairesellikte oynamaktadir. Diinya da ki bu dairesel
oyun, gii¢ istencine baglidir. Istemenin dairesel oyunu olan bu diinya gii¢ istencinden baska
bir sey degildir (Nietzsche, 2010, s.651). Buradan hareketle isteme ve onunla baglantili
olarak oyun, sadece kendi parantezinde degerlendirilmeyip diinya ve insan denklemine

tasinmastir.

Ona gore insan her zaman, bu gii¢ istenci oyununda, oyun olmay1 ister. Ona gore nerede
canl1 bir sey varsa, orada gli¢ istemi vardir. Bu oyunda sadece efendilerin iginde gii¢ istenci
yoktur, usagin icinde de gii¢ istenci vardir. Efendilerde, usaklarda gii¢ istencinin hakim
oldugu bu oyunda, tiim tehlikeleri gbze alarak zar atarlar, yani oyunu oynarlar (Nietzcshe,
1984,5.111). O, hayat1 giizel yasamak i¢in hayat oyunun, iyi oynanmasi gerektigini diisiiniir.
Bunu da ancak en iyi oyuncular yapabilir. En iyi oyuncular, oyunu oynarken, bagkalari onlar1
izlesin diye can atarlar, tiim ruhlar1 bu istekle dolar ve onlar kendilerini oynarlar (Nietzcshe,
1984, 5.137). Bunlara ek olarak onu yorumlayan Hinman iist insanin, bu iyi oyuncularin bir
ornegi oldugunu diisiinmektedir. Hinman, Nietzsche diigiincesinde iist insana, en iyi oyuncu
olarak bakildiginda, oneminin daha acgik bir sekilde ortaya c¢ikacagini sOylemektedir

(Hinman, 1974, s.118).

Nietzsche diinyanin, Dionysos’cu yanmin agir bastigini diisiinmektedir. Dionysos’cu
kuvvet, oyun diinyasinm1 yaratir ve yikar. Ayni1 zamanda Dionysos’cu bu diinya, iyinin ve
kotiiniin 6tesinde yer alan, amagsiz bir diinyadir. Bu amagsiz diinya bir halka formundadir,
her sey esit oranda ebedi ve gereklidir (Nietzsche, 2010, s.209). O, halka metaforunu birgok

yerde yinelemektedir. Ve Goethe'ye su siiri atfeder:
“Yikilmaz olan
olsa olsa senin bulusun
Tehlikeli tanr: da

ozan kurnazligi.
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Donerken diinya ¢arki,

amagtan amaca seker

Yazgi der ona somurtkan biri,

aliklar buna oyun der

Diinya oyunu, yonetici gii¢

karigtirir varlikla goriintiiyii

oldum olasi aliklastiran giic¢

bizi de karar ona.” (Nietzsche, 2003, 5.267).

Goethe'ye atfettigi bu siirde de agik¢a goriilmektedir ki, 0 diinya oyunu bir ¢arka yani
halkaya benzetmektedir. O yine “Boyle Buyurdu Zerdiist” adli eserinde de ¢ocuk unutkan
ve sugsuzdur, o bir baglama, oyun ve kendi kendine doniip duran bir dairedir (Nietzsche
1984, 5.32) diyerek oyuna ait dairesel, dongiisel veyahut ¢ember seklindeki ontolojiye dikkat
ceker. Dolayisiyla, ona gore c¢esitli kombinasyonlarca yinelenen, kocaman bir oyun
halkasidir diinya. Oyun kendi igerisinde kurdugu dongiisellikle beraber sayisiz kez oynanir.
Bu dongiisellik oyuna, segenekleri getirir. Diinyadaki sayisiz oyunun var olmasi bu dongiisel

ontolojinin bir Griiniidiir.

Onun diisiincesindeki diinya oyunu, dongiisel ontolojik bi¢imiyle onun ebedi doniis
kavramina bir yap1 hazirlamaktadir. Ebedi doniis fikri bu anlamda kozmolojik bir anlamda
tasimaktadir. Boyle Buyurdu Zerdiist’te hayvanlar, Zerdiist ile karsilasir ve ona her seyin
kendiliginden dans ettigini ve bu dansin tekrar tekrar siirdiiglinii sdyler. Her seyin gittigini,
her seyin tekrar geldigini ve varlik ¢arkinin doniigiiniin bengi oldugunu sdylerler. Ardindan
varligin kendi evini sonsuzluga kurdugunu ve varlik halkasinin kendisine sadakatinin de
bengi oldugunu séylerler (Nietzsche 1984, s.208). Burada hareketle bengi doniis diger

adiyla ebedi doniis fikrinin, onun hayat oyunu dedigi, dongiisel ontolojik tasarimiyla
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ortismektedir. Ve o, ebedi doniis fikrini neden Antik Yunan diisiincesinden alir. Dolayistyla
olus ebediyse ve kendisini asla varliga veya higlige ¢ozemezse, o zaman giiglerin araliksiz
bir oyunu olarak diinya kendini sonsuza kadar tekrar edecek ve her seyi iiretecektir.
Muazzam bir sayr oyununda oldugu gibi, sonsuz bir zaman araliginda sonsuz

kombinasyonlar (Spariosu, 1989, s.90).
Heidegger, Gadamer ve Derrida
Heidegger

Dasein’in varolusunda oyun, oyun alani ve ayna oyunu

Heidegger'in felsefesinde oyun kavrami, onun diisiince sistematigi icinde énemli bir yer
tutar. Heidegger, "Sein und Zeit" (Varlik ve Zaman) adli eserinde, insanin varolussal
durumunu "oyun" metaforu ile aciklar. Ona gore, insan, varolusunu ve diinyay1
anlamlandirmak i¢in bir "oyun" iginde hareket eder. Heidegger'in felsefesinde oyun konusu,
genellikle varlik ve gerceklik gibi temel konularla baglantili olarak ele alinmaktadir.
Heidegger, insanin varolusunu anlamak i¢in onun dogasina ve diinyayla iliskisine

odaklanmaktadir. Bu baglamda, Heidegger'in oyun hakkindaki diisiinceleri de insanin

varolusuyla dogrudan baglantilidir.

Heidegger'e gore, "oyun" kavrami, sadece bir eglence veya zaman gegirme aktivitesi olarak
algilanmamalidir. Oyun, ayni zamanda insanin varolugsunu anlamlandirmak i¢in kullandig1
bir aragtir. Bu nedenle, insanin varolussal durumunu anlamak i¢in, "oyun" metaforu
kullanilabilir. Heidegger'e gore, "oyun", insanin diinyayr kesfetme ve anlamlandirma
bi¢imidir. Heidegger'in oyun hakkindaki diisiinceleri, onun felsefesinin daha genis bir

baglaminda ele alindiginda daha anlamli hale gelmektedir. Ona gore, insanin gercekligi,

diinyayla iliskisiyle dogrudan baglantilidir ve insan, varliginin anlamini kesfetmek igin
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diinya ile etkilesim halinde olmalidir. Oyun da bu etkilesimlerden biridir ve insanlarin

gergekligini kesfetmelerine yardimer olur.

Oyun, Heidegger diisiincesinde “Spiel” kavramiyla kullanilir. Heidegger, Spiel kavramiyla
birlikte, kavramin tiirevi niteliginde olan Spiel ve Zeit-Spiel-Raum gibi kavramlar da
kullanir. “Der Satz vom Grund (1997)” isimli kitabinda yeter sebebe deginir ve bu ilkeyi
oyuna baglar. O, diger eserlerinde de, oyun kavramini gesitli kavramlar bagintisi igerisinde
inceler ve bu kavramlarla arasinda kopriiler olusturur. Bu kdpriiler onun temel kavramlarini

birbirine baglayarak, oyunla iligkili bir yap1 olusturur (Dursun, 2014, 5.53-54).

"Welt" (diinya) onun igin, insanin yasadigi ve deneyimledigi her seyi kapsayan bir diinya
goriisiinii ifade eder. Bu, insanlarin sosyal, kiiltiirel ve tarihsel baglami da dahil olmak iizere
yasadiklar1 her seyi igerir. Heidegger, insanlarin kendilerini bu diinya i¢inde var ettigine
inanir. "Erde"” (yerylizii) ise, dogal gevreyi ifade eder. Heidegger, insanin dogal diinya ile
olan iliskisine odaklanir ve insanin dogal diinyay1 sadece kullanma veya somiirme amaciyla
degil, ayn1 zamanda saygi ve hayranlikla da algilamasi gerektigini savunur. Heidegger i¢in,
"Welt" ve "Erde" kavramlari birbirleriyle yakindan iliskilidir. Insanin yasadig1 diinya, dogal
cevreyle birlikte diisliniilmelidir. Ayn1 zamanda, insanin diinya goriisii, dogal ¢evrenin nasil

algilandigina da baghdir.

O, insanlarin kendi barinagini kurdugu yere “yeryiizii” der. Yeryiizii 6zel anlamiyla beraber
tim dogmakta olanlarin dogumunu kendileri olarak Orten seydir. Yerylizii orten olarak
dogmakta olanlarda mevuttur (Heidegger, 2007, s.37). Ona gore diinya ise halihazirda
bulunan sayilabilen ve sayillamayan, bilinen ve bilinmeyen nesnelerin gelisigiizel toplanmi
degil, Oylesine doldurulmak i¢in uydurulmus bir gerceve de degildir. Diinya diinyada

bulunmaktadir, o dokunulabilen ve isitilebilen olarak var-olandir (Heidegger, 2007, s.39).

Heidegger, sanat eserinin kendini ortaya koymasina, bu koyma eylemi esnasinda ortaya

¢ikip, var olmasina yeryiizii adin1 vermektedir. Ortaya ¢ikan sanat eseri, ilkin kapali olandir.
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Yeryiizii higbir seye zorlanilmamis, yorulmasiz ve emeksiz bir muhteva tasir. Bundan dolay1
eser diinya teskil eder ve diinyay: iiretir. Uretim genis anlamiyla beraber yeryiiziinii bir

diinyanin anlamina tasir ve sanat eseri yeryiiziinii “yerytizii” yapar (Heidegger, 2007, s.41).

Heidegger’e yeryiizii kendini kapatanken diinya ise kendini acan oldugu i¢in higbir
kapaliliga mahal vermez. Bu aydinlanmayla ile gizlenme iKilisi arasindaki ¢ekisme olarak
hakikat, diinya ve yeryiiziiniin durgunlugunda kendini var eder. Hakikat, yerylzi ve
diinyanin miicadelesidir (Heidegger, 2007, s.60). Iste Heidegger miicadelenin gerceklestigi

alana, “oyun alan1” adin1 vermektedir.

Oyun alani, aydinlik olan oldugundan, var-olan yalnizca aydinligin aydinliginda kalirsa
varolan olabilecektir (Heidegger, 2007, 5.47). Oyun alani, sadece var-olan1 gosteren degildir
ayni zamanda var-olan orda gizlenebilir, saklanabilir. Buradan hareketle var-olanlar igin
oyun alani tipki bir sahne gibidir, burada bir oyun oynanir ve bu oyun aydinlik ve gizleme
temasini barindirir. Heidegger bunu su sekilde ifade etmektedir: “Hakikat, kendini agan,
kavgada ve oyun alaninda, kendi kendini yonlendirerek gercgeklesir. Hakikat, gizleme ve
aydinlanmanin hareketsizligi oldugu i¢in burada kendini yonlendirme dedigimiz sey de ona
aittir. Fakat hakikat var-olanda yerlesmek icin yildizlarda bir yerde onceden hazir

beklemez”. (Heidegger, 2007, 5.58-59).

Sonug olarak, Heidegger'e gore, oyun, aydinlatma ve gizleme siirecleriyle iliskilidir ve
insanlarin diinyayr anlamlandirma big¢imlerini belirlerken, ayn1 zamanda yeni kesifler ve

anlamlar yaratma siirecinde de bir arag olarak kullanilabilir.

Onun felsefesinde oyun, Dasein'in 6zgiirlesme ve agiklama yolu olarak ele alinir. O,
Dasein'in ger¢ek varolusunun anlamini kavramak ic¢in insanin dogasia ve onun diinyay1
nasil algiladigina odaklanir. Oyun da bu algilamaya dahildir ¢iinkii insanlar oynayarak
diinyay1 kesfederler ve anlamlandirirlar. Varolanlarin kendine has bi¢imde yiikseldigi oyun

alaninda, varolusla donatilmis olarak Dasein da bulunmaktadir. Diinya i¢inde varolus,
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Dasein’in 6ziiniin yapisi olarak algilandiginda ancak onun mekansal varolusunu idrak
edilebilir. Bu onu, evvelinden ¢izilip atilma tehlikesinden korur ve insanin tinsel bir varlik

olarak “mekan i¢ine yerlestirilmis” olmasina dayanir (Heidegger, 2008, s.58).

Dasein’in bu varolus tarzi, kendi suradaligia “firlatilmigliktir. Boylelikle Dasein, diinya-
icinde-varolma olanagi, surada var olmak olarak ortaya ¢ikmaktadir (Heidegger, 2008,
s.142). Bundan dolayi, Dasein oyun alanina yerlestiginde, oyun alaninda bulunan "yerine"
kavusmustur. Buysa kendine rezerve edilen o "yer" de onun diizenlenmesini, diizenlemenin
nihayetinde onun o yeri "isgal etmesini", o yeri "Ortmesini, kapamasini" gerektirir
(Heidegger, 2008, 5.390-391). Onun oyun alanina bu tarz bir yerlesimi birlikteliginde gevre

ve bolge kavramini getirir.

Dasein oyun alanma kendini iki farkli sekilde yerlestirir. Bunlar uzaklastirma ve
diizenlemedir. Dasein, uzaklastirma ve yakislastirma ile kendini oyun alanina yerlestirir ve
varolusunu olanakl kilar. Dolayisiyla Dasein, kendi 6zii itibariyle mesafe kaldiricidir
(Heidegger, 2008, s.109). Ve Heidegger, varolanlarin kendini desifre etmesine onlarin
hakikati demistir. Hakikat miicadelesi olan bu temada, aydinlik ve karanlik karsilikli bir
oyunu igerisindedir, dolayisiyla oyun, bu hakikat miicadelesi alanindaki varolanlarin en

genel 6zelligidir (Dursun, 2014, 5.67).

Heidegger, oyunun Dasein'in varolugsal durumunu yansittigini ve bu durumun, insanin
diinyaya acik oldugu ve diinyayr agiklama yoluyla anlamlandirdigi anlamina geldigini
belirtir. Oyun, Dasein'in diinyaya agiklama ve anlam yaratma faaliyetinin bir pargasidir.
Oyun, Dasein'in ger¢ek varolussal potansiyelinin bir ifadesidir ve bu potansiyel, Dasein'in
kendini kesfetmesi ve kendine ait bir diinya yaratmasi yoluyla gergeklestirilir. Heidegger'e
gbre, oyunun varolugsal anlami, Dasein'in ger¢ek varolusunu kesfetme ve agiklama yolu
olarak diinyaya ac¢ik oldugunu wvurgular. Oyun, Dasein'in diinyay1 kesfetmesi ve

anlamlandirmasi i¢in bir yoldur. Ayrica, oyun Dasein'in kendisini kesfetmesi ve kendi
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varligin1 anlamasi igin de bir firsattir. Oynanan bir oyunun i¢ine diisen Dasein i¢in, oyun
sonlanmamistir. O bulundugu siirece, kendi-varlik-potansiyeline erismesi bakimindan her

daim heniiz olmayan, etkinlesmeyen yani1 Dasein’in varolusudur(Onal, 2014, 5.26).

Heidegger diisiincesinde “Spiegel-Spiel” (Almanca'da "ayna oyunu™) kavrami, oyunla ilgili
diisiincelerinde 6nem arz etmektedir. Heidegger, insan varligini anlamaya ¢alisirken,
insanin kendi kendisiyle ve diinyayla olan iligkisini ele alir. "Spiegel-Spiel” kavrami da,
insanin kendisiyle olan iligkisini agiklamak i¢in kullanilir. Heidegger'e gore, insan,
kendisiyle karsilagarak ve kendini aynada gordiigiinde, kendisiyle bir oyun oynar. Bu oyun
sirasinda, insan kendisi hakkinda farkli bir perspektif elde eder ve kendisini farkli bir sekilde
anlamaya baglar. Diger bir deyisle oyun, varlikta gizi agan olarak, varligin oyunu vayahut
varolonlarin belirisinin oyunu olarak ortaya ¢ikar. Heidegger'in "Spiegel-Spiel" kavrami,
insanin kendi kendisiyle ve diinyayla olan iliskisini daha derinlemesine anlamamiza
yardimet olur. Insanin kendisiyle olan iliskisi, varolugsal bir iliskidir ve bu iligki, insanin
kendini anlamasi ve diinyay1 anlamasi i¢in ¢ok 6nemlidir. Heidegger, insanin kendisiyle olan
iligkisini anlamak i¢in "Spiegel-Spiel" kavramini kullanirken, insanin kendini ve diinyay1

anlama stirecindeki zorluklar1 da ortaya koymaktadir.

Heidegger diisiincesinde, yeryiizii veya diinya oyununda bulunan her sey, bir oyunla varliga
ve aydiliga ¢ikar. Ayna oyununa, "oyunun igindeki oyun" denilmektedir. Aynada goziiken
ile goriilen arasinda hem fark vardir hem de aynidir. Goriilen ile goriinen, ayniligi ve
farkliligindan ¢okluk olusur. Diger bir deyisle, asimetrik iki vuku bulur. Bu yiizden, "oyunun
icindeki oyun” hem simetri olusturan bir yansi hem de asimetrik bir yansidir. Ortaya ¢ikan
bu yansimalar oyunu var eder. Oyunsa, olanaklar1 ¢ergevesinde ¢esitlenir. Heidegger’e
oyunun 06zii, derinligindedir. Cesitleri artan oyun derinlesir, derinlestik¢e de cesitlenir

(Dursun, 2014, s.92).
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Gadamer

Hans-Georg Gadamer, 20. yiizyilin en 6nemli filozoflarindan biridir ve felsefi caligmalarinin
bir¢ok alaninda biiyiik etki yapmistir. Bunlardan biri de oyun felsefesidir. Gadamer, oyunu
insan faaliyetlerinin temel bir 68esi olarak ele almistir. Gadamer, her tiirlii oyunun insan
hayatinin 6nemli bir parcasit oldugunu One siirer. Ona gore, oyun, insanlar arasindaki
etkilesimlerin bir yansimasidir ve insanlarin diinya ile olan iligkilerini agiklayabilir. Oyunlar,
kisiler arasinda bir ortaklik kurarlar ve insanlar arasindaki farkliliklari, benzersizlikleri ve
kisisel 6zellikleri kutlarlar. Gadamer’e gore, oyun insan hayatinin vazgeg¢ilmez bir pargasidir

ve felsefi diisiince i¢in 6nemli bir aragtir.

Oyunu o, hem estetik hem de hermeneutik tecriibesini anlamada kullanmaktadir. O oyunun,
estetikte ¢ok onemli bir rol oynadigini vurgulamaktadir (Gadamer, 2008, s.141). Diger
taraftan, kisi kendi dn-kavramlarini, okuyucuyla konusur hale getirmesine, oyuna sokmak
diyerek oyunun hermeneutik deneyimine deginir (Gadamer, 2009, s.189). O, iki ¢esit oyun
oldugunu sdylemektedir. Ilki yonelimsellik barindiran "bir seyi" oynama iken digeri ise
cocuk ve hayvan oyunlarinda oldugu haliyle her zaman var olan oyundur. “Bir seyi”
oynayan kisi oyunu nasil oynayacagini, arastirir bulur ve oynar. Dolayisiyla o, kural ve
sartlar bilir. Kisi, diledigi oyuna katilir veyahut ayrilabilir. insani oyunlar, bu tiirden
oyunculuk barindirir (Dursun, 2014, 116). Ona gore oyun demek, ciddiyet demektir.
Ciddiyet oyunun digina ¢itkmanin aksine oyunu oyun yapandir. Eger bir kisi oyunu ciddiye
almiyorsa, o oyunbozandir. Dolayisiyla oyuncu oyunun ne yapmakta oldugunu bilir ve dyle

katilir. “Sadece bir oyun" oldugunun farkindadir (Gadamer, 2008, s.142).

Gadamer’e gore teknik, sanat liriinlinden farklidir. Teknik, belirli kurallar ¢ercevesince,
planlamalar yaparak bir sey iiretir ve liriin kendine 6zgii kullanima sahip olur. Ancak sanat
eseri, belirli bir kullanima sahip degildir. Ciinkii sanat eseri, tipki oyunda oldugu gibi “muis

gibi(Als-ob)” igeren bir karaktere sahiptir. Yani, oyunun temel karakteri, “mis gibi”
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yapmaktir. Bu sanat eseri ve oyunun daima bir seyin yerine gegen sembolik bir dogaya sahip
oldugu anlama gelir. Sembol olmak kendinin degil baskasinin yerine olmaktir. Uriin ise
bunun aksine sembol degil kendi yerinedir (Gadamer,1986 s.126). Gadamer’e gore bu Als-
ob yaklagiminin 6nemli bir sonucu, yorumun her zaman agik uglu ve degisken olmasidir.
Yani, bir anlamin anlasilmasi her zaman kisisel ve 6znel bir deneyimdir ve bir anlamin
anlagilmasi i¢in tam ve kesin bir formiil yoktur. Gadamer'in Als-ob yaklasimi, anlamanin
0znel ve kisisel bir deneyim oldugunu 6ne siirer. Ve bu nedenle yorum her zaman agik uglu

ve degiskendir. Dolayistyla, her tiirlii anlamin anlagilmasi bir tiir oyun olarak ele alinir.

Gadamer sanat eseriyle, sanat eserinin alimlayan kisi arasindaki bagi, oyun ve oynayan
ikilisinde gormektedir. Ona gore, sanat eseri, onu alimlayan 6znenin karsisinda duran bir
nesne olmaktan uzaktir (Gadamer, 2008, s.143). Sanat eseri alimlandiginda, alimlayam
degistirmektedir. Bu oyun i¢inde gegerlidir. Oyun, oynayanin bilincine hapsolmaz, onu
asmaktadir. Dolayisiyla gerek sanatta gerek oyunda var olan tek 6zne, alimlayan veya
oynayan kisi degil, sanat eseri ya da oyunun kendisidir. Ona gore, oyun olmasi ve oynanmasi
i¢in, oynar gibi yapan bir siijeye ihtiya¢ yoktur. Oyunun gergek anlami ortaktir. Herhangi
bir zaman ve yerde bir sey oynaniyor, devam ediyor ve vuku buluyordur (Gadamer, 2008,
s.145). Gadamer’e gore biitiin temsiller potansiyel olarak bir baskasi i¢in temsillerdir.
Oyunun herkes igin temsil olmasi, oyun olarak sanatin temel Ozelliklerindendir. Ayni
zamanda oyun kapali diinyaya sahip olsa da bu durumda sanki duvarlarindan bazilarinin
yikilmasina imkan taniyor gibidir. Bu nedenle, herkes oyuna dahil olarak katilimci olur ve
oyun, oyuncular ve seyirciden olusan bir biitiin haline gelir (Gadamer, 2008, s.152-154). O,
oyun hareketinin, oyunlar1 birbirlerinden ayirsa da hepsine oyun dememizin nedeni
oldugunu diisiinmektedir. Her oyuna ait bir alan vardir, buna oyun alan1 denir ve insanlarin
oynadigi bu alan acik degil, oyun hareketlerinin diizenlendigi ve sinirlandig bir alandir. Ona
gbre oyunun amaci, oyunun kendi hareketini diizenleme ve bigimlemedir. (Gadamer, 2008,

5.150).
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Gadamer "her oyun, oynayan kigiye bir gorev sunar" der (Gadamer, 2008, s.151). Ve
dolayisiyla birey kendine ait amag¢ igeren davranislarinin eregini yalnizca Oyununun
gorevlerine doniistirmeden Kkendisini oyunun iginde ozgiir hissedemez. Bu nedenle
oyuncunun gerceklestirdigi her se¢im, diizenli oyun hareketlerinin var olan bir bileskesidir.
Birey oyundaki amaci ile oyuna katilir, onun diizenini benimser ve orada bulunma fiilini
gerceklestirir. Hareketin kendiliginden gergeklestigi ve oyunun belirli bir amaci ya da sonu
olmadig1 sdylenebilir. Bu hareket, bir asiriligin isleyisi veya bir canlinin kendi i¢giidiisel
arzular1 gibi dogal bir sekilde ortaya cikar. Amact ve hedefi olmamakla beraber
kendiliginden gergeklesir. Bu kendiligindenlik, hareketin kendiligi, oyunun kastettigi seydir
denilebilir. Insan oyunlarinda bulunan amagsiz rasyonellik, dzdesligin kendiligi olarak

tekrarin i¢inde vardir ve oyun bunu kasteder (Gadamer, 2005, s.33).

Bundan dolayi, oyunun sonu¢lanmasi kesinlikle amacsiz bir etkinlik olarak goriilmelidir.
Oyun, hareketin kendisini hedef alir. Bu nedenle, oyundaki tekrar eden olgusu da "benzerlik

ve 0zgiinlikk" kavramlarina isaret eder ¢linkii oyun her zaman kendi hareketini hedef alir.

Oyunun Yapiya Déniisiimii

Hans-Georg Gadamer, "Hakikat ve Yontem(2008)" adli eserinde oyun ve yap1 arasindaki
iliskiyi ele almistir. Gadamer, oyunu bir yap1 olarak goriir ve yapinin oyunlar aracilifiyla
ac1ga ciktigini savunur. Ona gore, oyun ve yapi arasindaki iliski, bir yapiy1 anlamak i¢in o
yapi i¢indeki oyunlarin anlagilmasiyla ilgilidir. Yapilar, oyunlar tarafindan agiga ¢ikarilir ve
anlam kazanir. Oyunlar, yapiy1 ortaya ¢ikarirken, yap1 da oyunlar araciligiyla anlam kazanir.
Ornegin, bir dilin gramer yapist, o dildeki oyunlarin sonucu olarak ortaya ¢ikar. Bir dildeki
oyunlar, dilbilgisi kurallarinin ne oldugunu belirleyerek, dilin yapisini agiga ¢ikarir. Benzer
sekilde, bir edebi eserin yapist da okuyucunun o eseri okuyup anlamaya calisirken yaptigi

oyunlar araciligiyla ortaya cikar.
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Ona gore oyun, oynayanlarin bilincine bagimli degil kendine ait bir 6zle vardir (Gadamer,
2008, s.143). Burada artik oyun yapiya dontismiistiir. Dolayisiyla, oyuncularin niyetlerinin
ve yonelimlerinin disinda, oynadiklar1 seyin saf goriiniisiiniin ortaya ¢iktigini belirtir. Bu
durumda, oyunun kendi i¢indeki amac1 6n plandadir ve oyuncularin kimlikleri veya niyetleri
ikinci plandadir (Gadamer, 2008, s.152). Oyun béylelikle mutlak bir 6zerklik kazanmis olur
(Gadamer, 2008, s.153). Saf goriiniis olarak ortaya ¢ikan sey, oyuncunun kimliginin artik bir
onemi olmadigi ve herkesin kastedilene odaklandigi bir durumda gerceklesir (Gadamer
1989, s.112). Bu durumda, gosterilen seye yonelme tamdir ve herhangi bir oyuncu veya oyun
yaraticist one ¢ikmaz, oyunun kendisi 6n plana ¢ikar. Baska bir deyisle, bu durumda temsil

edilen sey, gosterim yoluyla kendini 6zgiirlestirir (Gadamer, 2008, s.154).

Oyun, yapis1 geregi kendi icinde bir amacg tasiyan, kendini gerceklestirme, islevsel bir
enerjiye sahip olan bir yapidir, Aristoteles'in "6z hareketi" kavramiyla benzerlik gosterir
(Gadamer, 2005, 32). Diger taraftan o, oyun yapi iliskisinin ¢ift yonlii bir iliski oldugunu,
oyunun yapi, yapimnin da oyun oldugunu diisiinmektedir (Gadamer, 2008, s.164). Yap1 olan
ne varsa, oyun icin sdylenen her sey onun icin de gegerlidir. Ona gore oyunun yapisi,
Hegel'in anladig1 gibi sonlu bir agilimin amacina yonelik degildir ve bu nedenle yapi-oyunun
tekrar1 da amag giiden bir tekrar degildir. Bunun yerine, amag tekrar hareketinin kendisinde
yatmaktadir. Nietzsche'den beri tartisilan amagsiz oyun dongiisii, Gadamer tarafindan oyun-

yap1 kavrami altinda farkl bir sekilde ele alinmigtir (Dursun, 2014, s.134).

O, her insani oyunun bir oyun alan1 gerektirdigini ve bu oyun alanmin sinirinin, kapali bir
diinya olarak varoldugunu soyler (Gadamer, 2008, s.150). Oyun, kendi iginde var olan bir
seydir. Bu nedenle, oyunun varlik seklinin doganin hareket sekline benzer olmasi, 6nemli
bir yontemsel sorun ortaya ¢ikarir. Hayvanlarin da oyun oynadigi sdylenemez. Ayni sekilde,
su ve 151k gibi seylerin de oynadigi metaforik bir ifade dogru degildir. Ancak, insanlar oynar
ve bu oyunlar1 oynamalar1 da dogal bir siiregtir. Insanin oyununun anlami, doganin bir
pargast oldugundan, saf bir kendilik sunumudur (Gadamer, 2008, s.143-144). Boylelikle
76



oyunun c¢ergevesi genislemistir. Onun anlayisina gore, oyunun ontolojik modu genis bir
cercevede ele alindiginda, herhangi bir oyunda oldugu gibi hareketin kendi iginde
gergeklestirildigi bir temsil bi¢cimidir. Dolayisiyla, tim doga da bir sekilde oynamaktadir ve
doganin oyunu, hareketin kendiliginden sunumu araciligiyla anlasilabilir (Dursun, 2014,

5.135).

Ayni oyun, kendi i¢inde gergeklesen bir yapiya sahip oldugu icin 6zerk bir anlam ¢gemberidir.
Bu yap1 tekrarlidir ve hareketi ve amaci kendi i¢inde barindirir. Cember yapisi sayesinde her
tekrarda farklilik yaratan bu yapi, kendine 6zgii bir ontolojik formdur. Tiim katilimeilarin
icinde yer aldig1 bu ¢embersel oyun yapisinda, hareketin kendiliginin sunuldugu ve biitiin
oyuncularin buna dahil oldugu bilinmektedir. Bu nedenle, kendine yeterli bir oyunsal hareket
formu ortaya ¢ikar. Bu hareket formu, oyuncularin ve seyircilerin hareketlerinin oyundan

kaynaklandig1 icin herkesi oynar.

Derrida

Jacques Derrida, Fransiz post-yapisalct felsefe geleneginde dilin dogasi, epistemoloji,
ontoloji, politika ve kiiltiir konulari tizerine yaptig1 ¢aligmalarla taninir ve "deconstruction”
(vapisokiim) olarak bilinen bir felsefi yaklasimin Onciisiidiir. Derrida'nin oyunla ilgili
diistinceleri, onun felsefesinin temel prensiplerine dayanir. Derrida'ya gore, oyun,
cogulculuk, belirsizlik ve yapisokiimiin temsilcisidir. Oyun, bir¢ok farkli yoruma agik olan
kurallara ve yapiya sahiptir ve her oyuncunun bu yapinin i¢inde kendi yorumunu ve anlamini
yaratabilmesine izin verir. Bu nedenle, Derrida oyunu, farkli yorumlarin ve anlamlarin

olusturuldugu bir alan olarak gortir.

Derrida’nin oyun anlayisini incelemeye ilk olarak onun felsefesinde onemli yer tutan
“Différance” kavramindan baslanacaktir. "Différance", Fransiz filozof Jacques Derrida

tarafindan gelistirilen bir kavramdir. Bu kavram, "fark" ve "erteleme" kelimelerinin
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birlesmesiyle olusmustur. "Différance" kelimesi, "farkli" anlamindaki "différence" kelimesi
ile "ertelemek" anlamindaki "différer" kelimesinin birlestirilmesiyle olusmustur (Derrida,

2014, 5.38).

Derrida’ya gore temelde her kavram, farklarin (differences) sistemli oyunuyla (jeu) beraber
digerine yani diger kavramlara isaret eden bir sistematikle beraber yazilir. Bu oyunla
berbaber differance, basit bir kavram olarak kalmayip, bir siire¢ ve sistemi var eder. Bundan
dolay1 differance, durgun bir yapida olmayip, sabitlik tasimaz ve ona “koken” denemez
(Derrida, 1982, s.11). Dolayisiyla Derrida, différance’1 farklarin oyunu olarak gorerek, onu
oyunun imkani olarak tanir ve différance basit bir kelime olmanin aksine degisken bir

sistematiktir.

Derrida’ya gore differance'in tiim nitelikleri Herakleitos'tan bugiine kadar adi1 gegcen oyunun
niteliklerini yansitir. Dolayisiyla differance oyunu, oyunun kapsamiyla dogrudan iliskilidir

(Dursun, 2014, s.102).

Derrida, diinyadaki tiim oyun bi¢imlerini anlamaya ¢alismadan, ilkin irdelenmesi gereken
“diinya oyunu”dur demektedir (Derrida, 1982b, s.50). Buradan hareketle oyun, "diinyada
oyun" halinde siradan oyunun merkezine almak, yine oyunu diisiinmemektir. Oyunlar1 tek
tek ele almak yerine oyunun kendisine ulagilmak istenirse, “dlinyada oyun” kavrami bir yana
birakilarak asilmalidir. Buradan hareketle, oyun radikal sekilde diisiinmek isteniyorsa ilk
olarak ontolojik ve transendental sorunlar ciddi bir sekilde agilmalidir (Derrida, 1982b, 5.50).

Yalnizca bu sekilde “diinya oyunu” asilarak, oyun en genis gercevesinde anlasilacaktir.

Derrida’ya gore “differance oyunu” ve “diinya oyunu” en genis ¢erceveye sahiptir. Ayrica o
"diinya oyunu'"nu da differance ile yaklasir. Bunun nedeni az 6nce ortaya koyuldugu iizere,
bu kavramlar i¢in "transendental" olanin tiiketilmesi gereklidir ve bu kavramlar 6ncelikle
"siirsizca" genisletilmis bir oyun ifade eder. Ayrica Derrida, oyunu Herakleitos’un

anlayisina benzer bigimde, dipsiz bir satragta varlik oyuna konmustur (Derrida, 1982a, s.22).
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Dolayisiyla Derrida’da tipki Herakleitos ve Heidegger gibi oyunu sonsuz bir anlayista ele
almistir. Derrida agisindan oyunun dipsiz olmasi sadece transendental gdsterilenin
olmamasiyla degil, "merkezsizlik", "yapisal olmayis", "genel ekonomi" gibi kavramlarla
iliskilendirilir.

Derrida'ya gore, merkez kavrami, belirli bir dil veya Kkiiltiiriin temelini olusturan bir
kavramdir. Ornegin, Bati kiiltiiriinde Tanri, insanlik tarihinin merkezi bir kavramidir. Ancak
Derrida, bu tiir bir merkezi kavramin, daima etrafinda dénen bir dizi karsit kavramin ve bu
kavramlar arasindaki etkilesimlerin meydana geldigi bir "oyun" i¢inde oldugunu savunur.
Bu oyun, her zaman dil, diisiince ve kiiltiirdeki diger kavramlarla etkilesim halindedir ve

hicbir zaman tamamen sabit degildir. Bu nedenle, merkezi kavramlarin ve kavramlarin

anlamlari, zamanla degisir ve farkli yonleriyle kesfedilir.

Merkez ya da orijin, yapidaki yapisalligi, ve onun dgelerini oyunla sinirlandirir. Ayrica ona
biitiinliiklii formla beraber olanakli kilar. Bundan dolay1 Derrida, “merkez” kavramiyla
beraber hem yapiy1 yap1 yapar hem de oyunu ortaya ¢ikaran biitlinliik formunu ona verir.
Elbette, merkez oyunu acip, miimkiin kildig1 gibi onu kapatir da. Merkez, merkez
olmasindan dolayi igerikler, 6geler ve terimler artik ikame edilemez (Derrida, 2002, s.352).
Dolayisiyla merkezlesmis yapi, kendini oyunun tesir alaninin 6tesinde kalan giiven veren
netlikten, olusturucu sabitlikten itibaren oturtulmus, kurulmus bir oyun kavramidir”

(Derrida, 2002, s.353).

Sonug olarak, merkez kavrami, oyunu yani farkliliklarin ve etkilerin hareketini ifade eden
differance kavramiyla birlikte genis anlamda hareketi agiklar. Ayni anda merkez, kendi

disindaki biitiin 6geleri kendi etrafinda toparlayarak, biitiinlestirir.

Ona gore, rastgele secilen kavram, ilke veyahut ismin esas olarak belirlenmesi,
merkezilestirilmesi ve bu vesile ile bir merkez ¢evresinde diizenlenmis ifadelerin ve

yapilarin olmasi ancak bahsi gecen merkezi konumun aslinda olmayisiyla miimkiin
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olmaktadir (Derrida, 2002, 5.353-354). Derrida'ya gore, bir merkez etrafinda ¢esitli 6gelerin
organize olmasi, merkezin gercekten var olmayan bir boslukta yer almasi nedeniyle
mimkiindiir. Bu bosluk hi¢bir 6ge tarafindan isgal edilemez ¢iinkii merkez aslinda var
olmayan bir konumda bulunur. Ancak, merkezin yoklugu, herhangi bir 6genin merkez gibi
davranabilecegi anlamina gelir. Bu durumda, ¢esitli kavramlar, ilke ve isimler merkezilesir
ve etrafinda sdylem ve yapilar oyun olarak belirir. Baska bir ifadeyle merkezilesme ve onun
etkileri ile soylem ve oyun ortaya cikarlar. Ote yandan merkez konumu aslinda merkez-
olmayan bir konum oldugundan dolay1 asil anlamda bir merkez yani agkin ya da ayricalikli
bir konum yoktur. Agskin merkez olmayisi ile asil anlamda biitlinlestirme de olmayip oyun
sinirsizca genisler. Merkezin bu ikili yapisindan, biitiin ifadeler ve anlam oyunu bir gemberin

icinde sinirlanir (Derrida, 2002, s.354-355).

Derrida oyunun sinirlar1 hakkinda, ayni zaman da “ekonomi” kavrami {istiinden de bir
okuma yapar. Derrida oyun kavraminin, ekonomi gibi daha somut ve maddi alanlara da
uygulanabilecegini diigiinmiistiir. Ona gore, ekonomi de bir oyun gibi isler ve bu oyun, para,
deger, alim-satim ve degis-tokus kavramlar1 gibi bir dizi karsit kavramin etrafinda doner.
Derrida, ekonomi ve para kavramlarinin, birbirleriyle baglantili olduklar1 ve karsilikli olarak
birbirlerinin anlamini belirledikleri diisiincesini savunmustur. Bu nedenle, ekonomik
islemler sadece bir mal veya hizmetin degisimi olarak degil, ayn1 zamanda kavramsal bir
degisim olarak da gerceklesir. Derrida, para ve deger kavramlarina da benzer bir sekilde
yaklagsmistir. Ona gore, para degerli bir nesne degil, bir semboldiir ve bu semboliin degeri,
her zaman etrafindaki diger sembollerle karsilastirilarak belirlenir. Bu nedenle, para kavrami
da ekonomik bir oyun olarak algilanabilir. O “Gramatoloji(2014)” adli eserinde
Hjelmslev’den alintilama yaparak, ekonomik degerin, tanim dolayisiyla iki yiizlii oldugunu
sOyler. Ona gore ekonomi, somut para birimlerinin karsisinda sabit 6ge rolii oynamaz,
kendine 6l¢ek vazifesi olarak edinimlerin karsisinda degisken bir rolde oynar (Dursun, 2014,

5.88).
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Sonu¢ olarak, oncelikle Derrida oyunu, differance olarak anlamaktadir. Differance’s
aciklayan niteliklerse, oyunun olanagini miimkiin kilan niteliklerdir. Bu yiizden, ona gore
differance, "fark hareketi ve etkisi" ile olanaklidir. Bahse konu fark hareketinin, "gozden
kaybolmali" halinde ortaya ¢ikan differance, zitliklarin se¢iminde kararsiz ve muglak yapiya
sahiptir. Buradan hareketle, differance "fark ve etkilerini" olusturarak, onlar1 oyun halinde
aciga cikarir. Evrende var olan her sey, "farklar ve etkilerinin" oyun alanina dahildir.
"Farklar ve etkilerinin" oyunu sonsuz biiyiikliikte, genis bir oyun insa etse de bu oyun aslinda
temelsizdir. Temelsiz olmasinin nedeni etkileriyle beraber goziikme olasiligi olsa dahi
differance'in kendisi de varolan degildir. Ayrica yukarda ortaya konuldugu iizere Derrida,
differance ile "diinya oyunu'"nu "¢ember" kavrami iizerinden tekrar yorumlamistir.
Dolayisiyla tipki Nietzsche gibi Derrida'da da "¢cember" kavramini 6nemsemis ve biitiin
"anlamlandirma oyunu” ¢ember icerisinde gergeklesmektedir. Ona gore, bir ¢ember,
baslangi¢ ve son arasinda donen bir dizi hareketten olusur ve bu hareket, siirekli bir degisim
ve hareket icinde olan bir iliskiyi yansitir. Derrida'ya gore, herhangi bir fikir veya kavramin
anlami, siirekli bir doniistim ve hareketin i¢inde oldugu icin, tamamen belirsizdir ve her
zaman acik bir sekilde ifade edilemez. Bu nedenle, herhangi bir fikir veya kavram,
etrafindaki diger fikirlerle ve kavramlarla iligskilendirildiginde anlam kazanir. Cember
kavrami, Derridanin "oyun" anlayisiyla benzer bir sekilde isler ve her zaman hareket ve
degisim i¢inde olur. Derrida, herhangi bir fikrin, kavramin veya felsefi teorinin, bir gemberin
icinde bulunabilecegini ve bu ¢gemberin dongiisii icinde farkli yonlerden ve bakis agilarindan

anlasilabilir oldugunu savunur.
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Oyun Kavram ve Ciddi Bir Eylem Olarak Oyun
Oyun Kavram

Bir onceki boliimde Oyunun ontolojisini irdelenmistir simdi ise oyunun kiiltiir ve toplum
icerisindeki yerini diger bir deyisle oyun kavrami irdelenecektir. Oyunun kiiltiirdeki yerini

gosterme agisindan toplumlarca algilanisina odaklanmak yardimci olacaktir.

Oncelikle oyun insani insanliga yaklastirmasi agisindan tiim kiiltiir ve toplumlarda kendine
kolayca yer bulmaktadir. En geligsmis toplumlardan en geri kalmais ilkel kabileler dahil olmak
tizere oyun olgusu her yerde kendini gostermektedir. Schiller bunu “insan, biitiiniiyle ancak
insan oldugunda oynar ve yalniza oynadiginda tamamiyla bir insan olur” seklinde dile

getirmektedir (Schiller, 1999, s.61).

Elbette yasam icerisinde bu kadar 6nemli paya sahip bir olgunun toplumdan topluma

sergileniginde veyahut alimlanmasinda ¢esitlilik goriilmektedir.

Caillois'e gore, oyun insan dogasinin 6nemli bir parcasidir ve insanlar, hayatta kalma
miicadelesinin yani sira, oyun araciligiyla da keyif alir ve kendilerini gelistirirler. O, “Man,
Play and Games(1958)” adl1 eseriyle oyun kavraminin belirginlesmesine katki saglamistir.

Caillois, ayn1 eserinde oyunu dort temel 6zelligiyle tanimlamaktadir:

1. Ogzgiirliik": Oyunun katilimcilar;, kendi iradeleriyle oyuna katilir ve oyunun

kurallarina uygun olarak hareket etmek veya etmemek konusunda 6zgiirdiirler.

2. "Belirsizlik": Oyun, sonucu oOnceden belirlenmemis ve belirsiz bir faaliyettir.
Oyuncular, sonucu etkileyebilecek faktorlerin farkinda olmalarina ragmen, sonucun

kesin bir sekilde ne olacagi konusunda bilgi sahibi degillerdir.

3. "Ayricaliklt Durum": Oyun, oyuncularin normal yagam kosullarindan ayricalikli bir

durumda oldugu bir faaliyettir. Oyunun kurallari, normal yasam kurallarindan farkl
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olabilir ve oyuncularin normal yasamlarinda yapamayacaklari seyleri yapmalarina

izin verir.

4, "Hedef": Oyun, bir hedefe ulasma amacin1 tasir. Bu hedef, oyuncularin kendilerine
belirledigi bir hedef olabilecegi gibi, oyundaki kurallarin belirledigi bir hedef de
olabilir (Caillois, 1958: s.5,10).

Bernard Suit, "The Grasshopper: Games, Life, and Utopia (1978)" adli kitabinda, oyun
kavramini su sekilde tanimlamistir: Oyun, en azindan bazi agilardan, isteyerek yapilan ciddi
bir faaliyettir; oyun i¢indeki tim faaliyetler, oyunun kendi kendine belirledigi amaglar
dogrultusunda gergeklestirilir. Bu amaglar, oyuncularin oyunu taklit ederek benzer amaglar
pesinde kostugu gercek diinyadaki faaliyetlerle ¢cakisabilir, ancak oyunun amaclar1 oynanan

oyunun kendisine 6zgiidiir (Suit, 1978, s5.147).

Bu tanimdan anlasilacagi gibi, oyun isteyerek yapilan bir faaliyettir ve oyuncularin
katilimiyla gergeklestirilir. Oyunda amaglar vardir ve bu amaglar oyuncularin eylemlerinin
dogrultusunda gergeklestirilir. Oyun, gercek diinyadaki faaliyetlerle benzerlik gosterebilir,

ancak oyunun kendine 6zgii amaglar1 vardir.

Merriam-Webster sozliigiine gore ise "oyun", eglence veya rekabet amaciyla bireyler veya
gruplar arasinda yapilan bir aktivite veya yarismadir. Oyunlar, genellikle belirli kurallara
gore oynanir ve kazanmak veya kaybetmek gibi sonuglarla sonucglanir. Oyunlar, ¢ocuklar,
gengler ve yetiskinler tarafindan oynanabilir ve genellikle fiziksel, zihinsel veya stratejik

beceriler gerektirir (Merriam-Webster, 2023).

Brian Sutton-Smith, oyun {izerine galisan bir oyun teorisyeni ve arastirmacisidir. Ona gore,
oyun bir¢ok farkli sekilde tanimlanabilir, ancak en genel anlamiyla oyun, 6zgiirce secilen

amaclar dogrultusunda yapilan goniillii bir aktivitedir.

Sutton-Smith oyunun tam ve kesin tanimini yapmaktan kaginsa da ona gore, oyunun bazi
temel Ozellikleri sunlardir:
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e Oyunun tanimi biitiin konular1 igerecek kadar genis yapilmalidir.

e Oyun sadece ¢ocuklar1 degil, yetiskinleri hatta hayvanlari da i¢ine alan bir diizlemde

ger¢eklesmektedir.

e Oyun sadece modern bati goriisiin dikte ettigi sekilde rasyonel, goniillii ve eglenceli
olarak smirlandirilmamalidir. Tarihin genis spektrumu ve antropolojik kanitlar g6z

ontine alindigin da boyle bir sinirin olmadig goriilmektedir.

e Oyun, sadece bir tavir ve deneyim degil, kendine 0zgli performanslari ve

stilizasyonlariyla karakterize edilmelidir.

e Oyun mekadn ve zamanla siirlandirilmamalidir. Ciinkii bir festival gibi yillarca

stirebilecegi gibi anlik bir olayda olabilmektedir.

Oyun ayn1 zamanda, iyi ya da kotii olarak nitelendirilemeyecek bir iletisim sistemidir
(Sutton-Smith, 1997, s.218). Sutton-Smith'e gore, oyunlarin bu 6zellikleri, insanlarin
oyunlar1 neden oynadig1 ve oyunlarin insanlar tizerindeki etkileri hakkinda 6nemli ipuglar

Verir .

Metin And, “Oyun ve Biigii(2012)” adl1 eserinde Frazer, Huizinga, Caillois ve Malinowski
gibi diisiiniirlerin izini takip ederek oyunun ¢esitli kiiltiir ve dillerdeki anlamini aragtirmistir.
Oyun kavraminin daha acik bir sekilde ortaya konulabilmesi i¢in ¢esitli dil ve kiiltiirdeki
anlam1 onem arz etmektedir. Yunanca'da oyun kelimesinin karsiliklaria baktigimizda,
oncelikle cocuk oyunlari igin "-inda" ekinin kullamldigini goriiyoruz. Ornegin, Sphairinda
"topla oynama", helkustinda "halat gekme oyunu" gibi. Ayrica, eski Yunanca'da oyunla ilgili
lic kelime daha var: paidia, adio ve agon. Paidia en sik kullanilanidir ve "¢ocuksu" anlaminda
kullanilir. Ancak, bu sozciikler oynamak ve oyuncak anlamlarini kapsayan genis bir
kullanima sahip olmakla birlikte, oyunun yarisma, karsilasma, ¢atisma ve mag¢ formlarini
karsilamada yetersiz kalirlar. Antik Yunan yasantisinda 6nemli bir yer tutan bu formlar, agon
kavramu ile ifade edilirken, oyun anlaminda kullanilan ikinci sézciik adio, adirma daha ¢ok
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onemsiz, bos ve yararsiz anlamina gelmektedir. Agon kavrami, toplanti ve pazar yeri
anlamiyla iligkilendirilir. Oyunun 6nemli 6zelliklerinden biri olan kazanmak, yenmek ve
istiin gelmek i¢in bir rakip veya hasim gereklidir. Kazanmak, oyunun sonunda birinin

digerinden daha iistiin oldugunu gosterir (And, 2012, s.31).

Sanskrit dilinde oyunun karsilig1 i¢in dort farkli fiil kokii mevcuttur. Kridati, hayvanlarin,
cocuklarin ve yetiskinlerin oyunlarini tanimlamak i¢in siklikla kullanilir. Ayrica riizgarin ve
dalgalarin hareketi, ziplama, sigrama, dans etme anlamlarint da igerir. Divyati, genellikle
kumar ve zar oyunlari, saka yapmak anlaminda kullanilir; ayrica parlamak, belirip
kaybolmak, ani bir giiriiltii gibi anlamlara da gelir. Las eki ise parlamak, oynamak ve aniden
belirmek anlamlarina gelir. Lila ve lilayati fiilleri ise oyunun hafif, uguk, 6nemsiz ve kolay

yonlerini ifade eder (And, 2012, s.33).

Cincede, cocuk oyunlari anlamina gelen wan kelimesi yani sira alay etmek, bir isle
ugrasmak, tadim1 ¢ikarmak gibi anlamlara da sahiptir. Yarigma anlamina gelen ceng,
Yunanca agon ile ayn1 anlama gelirken, sat bir 6diil i¢in diizenlenmis yarigmalar1 ifade eder.
Japoncada ise oyunun tiim gesitleri tek bir kelimeyle ifade edilir. Isim olarak "asobi", fiil
olarak ise "asobu" seklinde kullanilan bu kelime, genel olarak oyun, eglence, bos zamam
degerlendirme, gezi, sefahat, bos gezmek, issizlik gibi anlamlara gelir. Ayrica taklit etmek,
benzetmek, bir 6gretmenle ya da tiniversitede 6grenim gormek, sahte bir kavga etmek gibi
durumlar i¢in de kullanilir. Arapca ve Osmanlica'da yaygin olarak kullanilan la'b kokdi,
oyun, kahkaha atma ve alay etme anlamlarinda kullanilir. Osmanlica'da mel'ab, oyun ve
eglence yerini ifade ederken, mel'abe, oyun, eglence, yararsiz is anlamlarina gelir. Lu'b, oyun
ve eglence anlaminda kullanilirken, lu'bet, oynanan sey veya oyuncak anlamlarini karsilar.
Lu'bi, oyuncu anlaminda kullanilirken, lu'biyyat daha g¢ok gosteri, gosterisli oyunlar
anlamma gelir. La'iba ise Avrupa dillerinde oldugu gibi miizik aleti ¢almak anlaminda

kullanilir (And, 2012, s.33).
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Latince'de oyun kavrami i¢in tek bir kelime olan ludus kullanilmaktadir. Klasik Latince'de
jocus, jocari saka etme anlamina gelirken tam anlamiyla oyun anlamina gelmemektedir.
Ludus, ¢ocuk oyunlarini, eglenceyi, yarislari, tapinaklarda yapilan ritiiel oyunlar ve tiyatro
gosterilerini kapsamaktadir. Ludi ise Romalilarin 6nemli genel senlik ve gosterilerine verilen
ad olup ayn1 zamanda okul 6grenimini ifade etmektedir. Ilk durumda yarisma anlamina
gelirken digerinde ise uygulama anlami tasimaktadir. Ornegin, Fransizca'da jeu ve jouer;
Italyanca'da gioco ve giocare; Ispanyolca'da juego ve jugar; Portekizce'de jogo ve jogar;
Rumence'de joc ve juca. Germen cografyasinda spil ve spel kokleri sik¢a kullanilirken
Tiirkge'deki gibi hem isim hem fiil olarak kullanilmazlar. Ingilizce'de ise play ve game

kavramlar1 bulunmakta olup, play fiil, game ise isim olarak kullanilmaktadir (And, 2012,

s.33).

Huizinga
Oyun Kavram ve Kiiltiirde Kavranihisi

Johan Huizinga, "Homo Ludens(2006)" adli kitabinda oyunun insan toplumlarindaki
onemini ve dogasini ele almistir. Huizinga, oyunu sadece bir eglence veya zaman gecirme
etkinligi olarak degil, insan kiiltiiriiniin temel bir parcast olarak goriir. Oyun; 6zgiir bir
sekilde razi olunan ancak tam anlamiyla emredici kurallara uygun olarak belirli zaman ve
mekan smirlarinda gergeklestirilen, bizatihi bir amaci olan, gerilim ve seving duygusuyla
alisilmis hayattan bagka tiirlii olmak bilincinin eslik ettigi iradi bir eylem ya da faaliyettir
(Huizinga, 2006, s.50). Ozellikle ingilizcede play ve to play semantik agidan dikkat
cekicidir. Esas olarak oyun, oynamak ve ikincil olarak ise hizli hareket, jest, el sikigsmasi, bir
miizik aleti ¢almak gibi biitiin somut hareketleri ifade eder ve Angolasaksonca bir kelime

olan plega ve plegandan tiiretilmistir (Huizinga, 2006, 5.62).
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Insan medeniyeti, yaygin olarak tanman oyun kavramma herhangi bir ana &zellik
eklememistir ve buna karsin oyunun biitiin temel ¢izgileri hayvan oyunlarinda g¢oktan
gergeklestirilmistir (Huizinga, 2006, $.16).Oyun, en basit sekillerde ve hayvan hayatinin
icinde de fizyolojik bir olgudan veya fizyolojik olarak belirlenen psisik bir tepkiden
fazlasidir. Anlam agisindan oyun, olduk¢a bol igerige sahiptir. Oyun igerisinde yasamin ana
ihtiyaclarin1 asmakta olan bir muhteva ve harekete anlam atfeden 6zerk bir eleman
oynamaktadir. Bundan dolay1 tiim oyunlarin bir anlami vardir ve oyunun 6ziiniin i¢inde
bulunan maddi olamayan bir unsurun varligini agik etmektedir (Huizinga, 2006, s.17).
Oyunun dogasini, neden bu tiir bir eylemin gerceklestirildigini i¢eren tim kuramlar ayni
noktadan hareket ederler: oyunun oyun olarak kabul edilemeyecek farkli bir seye karsit
bicimde ortaya ¢iktig1 ve ¢esitli biyoloji tabanli isteklere cevap verdigi varsayimi. Oyunun
amacini ve onun dogasini agiklamaya ¢alisan ifadelerin higbiri birbirini dislamaz. Bundan
otiiriidiir ki hepsi oyun kavraminm bir kismma atifta bulunmaktadir. Ote yandan oyun
kuramin1 tam anlamiyla agiklayan bir biyolojik kuram yoktur (Huizinga, 2006, s.18). Tiim
coziimlemeleri ve mantiksal yorumlamalari reddetmesi oyunun zevkli yanidir. Oyunun
zevkli yani, Huizinga'nin teorisinde merkezi bir konudur. Huizinga, oyunun insanlarin
gergek hayatlarinin stres ve zorluklarindan kagmalarina izin verdigini ve boylece zevkli bir
deneyim yarattigint savunur. Oyunun kuralc1 yapisi, oyunculara hedeflerine ulasmak icin
stratejik diisiinme, yaraticilik ve takim ¢aligmasi gibi becerileri kullanma firsat1 verir. Bu,
oyuncularin kendilerini gelistirmelerini ve yeni deneyimler yasamalarini saglar, bu da zevkli

bir deneyim sunar.

Dolayistyla oyun, zevkli yan1 ve diger igerikleriyle beraber bir biitiin olusturur. Oyun, onun
biitlinselliginde kavranip degerlendirmelidir. Ciinkii oyun hem insanlar hem de hayvanlar
aleminde var oldugu igin onu rasyonellikle sinirlandirilamaz (Huizinga, 2006, s.19). Insanlar
oyun oynamakta ve oyun oynadiginin bilincindedir, bu demektir ki insan1 yalnizca akilli bir

varliklar olarak ele almak eksiktir; ¢iinkii oyun irrasyoneldir. Insan toplumunun ilk
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gerceklestirdigi biiyiik faaliyetleri oyun ile i¢ ice olmustur. insanm tiim degerleri iizerine
inga ettigi dilini distliniirsek, dili var eden zihin, siirekli oyun oynayarak madde ile
diistiniilmekte olan sey ikilisinde gidip gelir (Huizinga, 2006, s.21). Oyun kavrami ve giilme
beraber anilsa da bu tarz bir belirleme yanlis olacaktir. Ornegin bir futbol magini izleyenlere
bakacak olursak hi¢birinin giilmeden gayet ciddi bir sekilde izledigini gorebiliriz (Huizinga,
2006, s.22). Giilme ve komik ayn1 karaktere sahiptir. Bizatihi oyun hem oyuncular hem de

seyirciler i¢in komik degildir.

Huizinga, siiri bir oyun olarak degerlendirirken, bu oyun alanimnin mekansal sinirlarinin
maddi olmadigini savunmaktadir. Bu sinirlar, 6zellikle kanli doviislerin yapildig: stadyumlar
veya oyun masalarindaki dogal simirlar gibi belirlenmis mekanlar olabilecegi gibi,
oyuncularin kasten belirledigi veya dogadaki 1s1k oyunlarinda oldugu gibi "verili" de
olabilir. Ancak ne olursa olsun, oyunla ilgili belli kurallarin gegerli oldugu 6zerk bir alan
ortaya ¢ikmaktadir. Bu nedenle 0, oyunu 6zerk bir "oyun sahasi" ile oyun olmayandan
ayirmaktadir. Oyun ile oyun olmayan ayriminin sonucunda, oyunun zaman ve mekanla
iliskili oldugu bir durum ortaya ¢ikmaktadir. Oyun, belirli bir zaman ve mekan icinde
gergeklesir ve tim oyunlar, maddi veya maddi olmayan bir sekilde, dnceden belirlenmis bir
oyun alaniin i¢inde varliklarini stirdiirtirler. Bu sekilde o, diger filozoflar gibi oyunu, bir

oyun alani iginde ele alir (Huizinga, 2006, s.27).

Oyun i¢in en énemli niteliklerden biri ise gerilimdir. Gerilim, belirsizlik ve sans1 igerir. Bu
da bir gevseme icin bir istek uyandirir ve belirli bir gayret pahasina, basar1 kazanilmasi
gerekmektedir (Huizinga, 2006, s.28). Her oyunun kendine ait kurallari vardir. Bu kurallari,
oyunun ¢izdigi kalict olmaya diinya sinirlar1 i¢erisinde neyin yasalarin kuvvetine muktedir
olacagim belirler. Ayrica oyunun kurallar1 kesin bir bicimde buyurucu ve tartisilmaya
kapalidir. Kurallardan siiphe duymak asla miimkiin degildir. Kurallar ihlal edildigi an oyun

¢oker (Huizinga, 2006, s.29). Oyun, bir sey i¢in miicadele veya bir seyin temsilidir. Bu iki
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islev, oyunun bir sey i¢in olan miicadeleyi temsil etmesi ya da bir seyi en iyi temsil eden bir

miicadele olmas1 anlaminda i¢ ige gegebilir (Huizinga, 2006, $.32).

Ona gore oyun, taninan, siradan veya gercek yasamin sinirlar1 disindadir (Huizinga, 2006,
s.31). Bunun nedeni ise oyunun biitiin maddi ¢ikarlardan ve yararlardan siyrilmis bir eylem
olmasidir (Huizinga, 2006, s.27). O, ginliik yasamin 6zerk unsuru olan bu eylemi,
gereksinim ve isteklerin dolayli tatmin mekanizmalarinin diginda tutar. Ona gore, uygarligi
olusturan bir 6ge olan oyun, uygarligin baglangicindan bu zamana kadar gecen siirecte cesitli
degisimler yasamustir. Ornegin uygarligin ilk dénemlerine kiyasla, on sekizinci yiizyildan
sonra ¢agdas diinyada oyunun ¢okiisii s6z konusudur. O, ¢agdas toplumu, maddi ¢ikarlarin,
sinizmin ve her tlirlii normun olumsuz etkilerinin yer aldigi bir ortam olarak
degerlendirmektedir. "Yunanca'da oyun kelimesinin ii¢ farkli karsilig1 vardir. Bunlarin en
onemlileri paidia ve agon terimleridir. Paidia, oyunu en iyi sekilde yansitan kelime olarak
kabul edilir ve hem ¢ocuk oyunlarini hem de tiim yetiskin oyun tiirlerini kapsar. Agon ise
daha ¢ok belli kurallar1 olan oyunlar igerir, drnegin miisabakalar, olimpiyat oyunlar1 ve
yarigmalar gibi. Agon terimi, oyunun ciddiyetini vurgulamaktan ziyade kurallara uygunlugu
ifade eder. Bununla birlikte, ona gore her iki terim de oyunu ifade eder. (Huizinga, 2006,
§.50-53). Onu boyle diisiinmeye iten baslica faktor, onun oyunu bir asirilik, bir likks olarak
gormesinden kaynaklanmaktadir. Ciinkii ona gore, giinliik yagamin basitligine kars1 bir zevk
kaynagi olan oyun, pratik kullanim ya da mal/hizmet degis-tokusu gibi bir yarar ya da fayda
gozetmez. Dolayisiyla oyun, cikarlarla ilgisi olmayan bir faaliyet alani olarak

nitelendirilebilir.

Oyun ve Ciddiyet

Huizinga’ya gore insanin uygarlik tarihi, oyun seklinde ve oyununun igerisinde ortaya

cikmistir (Huizinga, 2006, s.14). O, oyunun kiiltiire 6ncii oldugunu ve onun {izerinde veya
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hi¢ yoksa 6zerk oldugunu belirtmistir (Huizinga, 2006, s.16). Baska bir ifade ile ona gore
oyun, kiiltiirleri 6ne ¢ikaran ve kiiltiir ya da kiiltiirlerin oyunun bir belirtisi olarak gorildiigi
bir seydir. Oyun, insan ve hayvan alemini kapsayan biitiinliik i¢inde koklii bir fenomen olup,
kiiltir ve uygarligin baslangicindan beri var olan bir seydir ve gelisimlerinin tamaminda
varhigini stirdiirmektedir. (Huizinga, 2006, s.19). O, oyun igin "bagimsizlik"/ "ayr1 olma"
sifatt kullanmistir. Ornegin oyun, yasadigimiz uygarlikla birlikte yayilmis olabilir veya onun
temel yapitaslarindan biri olabilir, ancak yine de oyun, tiimiiyle kiiltiir veya uygarlik degildir.
Bu niians nedeniyle, oyun ile oyun olmayan veya giinliikk yasam arasinda bir ayrim yapmak

zorunda kalinmaktadir.

Ona gore oyun, kendisinde amaci bulunan, belirli bir zamana ve mekana sinirli olan, insan
gerilim ve seving duygulariyla harekete geciren, siradan yasamdan farkli bir biling
durumuyla birlikte goniillii olarak gerceklestirilen bir aktivitedir. (Huizinga, 2006, s.50).
Burada oyunda yasanan gerilim-seving ikiligi ve oyun yasami-siradan yasam ikililigi

kavramlar1 dikkat ¢gekmektedir.

Gerilim-seving ikiliginde, oyunun gerilimli yoniini, "ciddiyet" fikri ile iligkilendirebiliriz;
buna karsilik seving veya haz ile ilgili yoniinii, "ciddi olmayan" ile bagdastirabiliriz. Oyun
belli bir gerilimle oynanir ve kendiliginde "ciddi" bir istir. Bunu Huizinga'nin, Homo
Ludens(2006) adli eserini Tiirkge ’ye ¢eviren Mehmet Ali Kilicbay sunus kisminda ele
almistir. Kilicbay’a gore Huizinga, oyun ile ciddiyet arasindaki zitlig1 son derece ikna edici

bir bicimde reddeder ciinkii oyun gayet ciddi bir istir.

Diger yandan, oynayanin seving ve keyif duygulari, oyunun "mizahi" yoniinii ortaya
cikarmaktadir. Bu agidan bakildiginda oyun, mizahi ya da ciddi olmayani icermektedir. Her
oyun, keyifli bir oyundur. Keyifli olanin kendisi ve isleyisi ciddidir ama verdigi tat icerikge
gayri ciddidir. Ona gore ilk bakista oyun fikri ciddiyet ile kars1 karsiya durmaktadir. Fakat

bu ilk temas ne sahici ne de tamamen yalandir. Oyunu ciddi olmayan ile nitelemek, onun
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pozitif yonlerine dair higbir sey sdylemez ve istikrar arz etmez. Oyunu, ciddi olmayandir
olarak ele alirsak bu hemen ciiriitiilebilir. Dolayisiyla oyun ciddi olandir. Giilme eylemi ele
almacak olursa, satrang veyahut futbol bir oyundur ve izleyicisinde asla giilme ile eslik
etmez, biiyiik bir ciddiyetle oynanirlar (Huizinga, 2006, s.22). Bu ifadeleri, Huizinga’nin
oyunu nasil ciddi bir sey olarak algiladigini gosterir. Evrende en yaygin oynanan oyunlardan
biri olarak ibadet ele alindigin da gayet ciddi bir sekilde sergilendigi goriilmektedir.
Huizinga, ibadetin, ciddiyet denince akla gelen en yiiksek ve en kutsal bicim olarak
gormektedir. Dolayisiyla ister ¢ocuk ister yetiskin oyunu olsun, biitiin oyunlar piir ciddiyet
icinde oynanabilmektedir (Huizinga, 2006, s.37). Buna ragmen 0, "doga bize oyunu
heyecan/gerilim, nese ve matraklikla birlikte vermistir” (Huizinga, 2006, s.22) de demistir.
Bu nedenle, oyun hem ciddi hem de eglenceli, neseli ve matrak 6geler iceren bir aktivitedir.
O, oyunun hem ciddiyeti hem de ciddi olmayani i¢erdigini belirtirken, bu durum oyunun
kendine 6zgli dogasindan kaynaklanmaktadir. Oyunun ciddi olmayan yonii ise, oyunda
bulunan nese, eglence, seving ve zevk gibi duygularin ortaya ¢ikardigi hislerdir. Oyunun asil

ozelligi, ciddi/eglenceli ayrimi degil, ciddi/ciddi olmayan zitligidir.

Sonug olarak, ona gore, oyun ve ciddiyet birbirini tamamlayan kavramlardir. Oyun,
insanlarin hayal giiclerini kullanmalarina ve kendilerini kesfetmelerine yardimci olurken,
ciddiyet insanlarin gercek diinyada karsilastiklari sorunlari ¢ézmelerine ve hedeflerine
ulagmalarina yardimci olur. Oyunun ciddiyet ile iligkisi bu ¢calisma i¢in 6nem arz etmektedir.
Sinema seyri dogas1 geregi bir oyundur ve bu oyun ciddiyet ile yapilmalidir. Aksi takdirde
bir filmin diinyasina girmek miimkiin olmayacaktir. O, bir tiir sinema sayilabilecek

tragedyanin oyun ile iliskisini su sozlerle ifade eder:

“Dramin ve ozellikle de komedinin igerigi agonal karakterdedir. Burada bir kavga
verilmekte veya bir kigiye yahut bir goriise saldirida bulunulmaktadir. Aristophanes,
giizel s6z soyleme yetenegini Sokrates ve Euripides'e karst kullanmaktadir. Dramin

havasi; Dionysos bayramlarindaki coskunun, torensel sarhoslugun, Dionysos'a
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adanan sarkilardaki tutkunun havasidir; maskesi nedeniyle seyircilerin goziinde
siradan diinyamin digina yerlesen oyuncu, artik temsil etmeyip, gerceklestirdigi ve
bedenine biiriindiigii yabanct bir ben'e tasinmis olmaktadir. Bu duygusunu
seyircilere de aktarmaktadir. Aiskhylos'un yaralayict dilinin siddeti, ifade ve hayal
giictintin ¢izgi dist olmasi, oyunun kutsal karakterine tamamen uygundur ve bu

karakterden tiiremigtir.” (Huizinga, 2006, s.187).

Buradan hareketle, bir g¢esit drama olan tragedyanin oyun oldugu asikardir. Bu tarz
eylemlerin bir perdeye yansitilmasindan dogan sinema da dogasi geregi oyundur. Son
boliimde, bir g¢esit oyun olan sinemanin, ciddiyet ve oyunla iliskisi ¢alismanin diger

baglamlariyla beraber incelenecektir.

SINEMA FELSEFESI

Sinema ile felsefe arasindaki iliskiyi ele alan sinema felsefesi, felsefenin yeni
disiplinlerinden biridir. Son zamanlarda siklikla bahsedilse de sinemanin ortaya ¢ikisindan
beri onu anlama gabas1 devam etmektedir. insanligin degisimiyle birlikte, farkli ddSnemlerde
sinemay1 anlama cabas1 da degismistir. Su anda, sinema ile felsefe yapmanin miimkiin olup
olmadig1 ve bunun kosullar1 gibi konular tartisilmaktadir (Nuyan, 2011, s.110). McClelland,
sinema ve felsefe arasindaki iliskiye odaklanarak, sinema filmleri ve felsefenin iki noktada
kesistigini vurgulamustir. ik olarak, sinema felsefesi veya film felsefesi olarak
adlandirabilecegimiz bir alt disiplin, filmlerin dogas1 hakkinda felsefi sorular soran bir
alandir. Ikincisi, filmlerin felsefi boyutlarmi tartisarak, filmlerin felsefi problemleri ele
alabilecegini ve felsefi tartismalara katkida bulunabilecegini savunan bir yaklasimdir
(McClelland, 2011, s.11). Bu ¢alismada, sinema felsefesine diger deyisle filmlerin dogasini,

onlarin 6zline odaklanilacaktir. Bundan dolayi ilk olarak, sinemay: felsefenin giindemine
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sokan ve bu konuda 6ncii olan Bergson’a deginilecektir. Bergson zaman, siire, hareket, imge,
madde, bellek gibi kavramlarin felsefe tarihindeki koklerinden hareketle sinemanin 6ziinti
anlamaya calismistir. Bergson’un ardindan Deleuze, ondan aldig1 mirasla hareket ve zaman
imge kavramlarii gelistirerek, sinemay1 bir diislince iliretme araci olarak gérmiistiir. Bu
baslik kapsaminda ele alinacak son diisiiniir ise Daniel Frampton’dir. O, Deleuze'un etkisi
altinda film olarak felsefe fikri dogrultusunda arastirmalar yapmis ve film-zihin, film-diinya
gibi kavramlarla, sinemanin dogasini irdelemeye caligmistir. Dolayisiyla bu ¢alisma
kapsaminda bu diisliniirlerin se¢ilmesinin nedeni, felsefenin yeni disiplinlerinden biri olan
sinema felsefesinin dogasini anlamaya ¢alismada bir puzzle gibi birbirlerini tamamlamalari

ve bu disiplinin 6nciileri olmasidir.

Bergson

Bergson, sinema sanatin1 diisiince diinyasina ilk kez getiren ve zaman bilincini
gelistiren kisidir. Sinema {izerine felsefi bir tartisma baglatan ilk kisi olarak, 1907'de
yayinlanan Yaratict Evrim adli kitabinin son boliimiinde "Sinematografik illiizyon" baslig1
altinda sinemanin felsefi boyutlarmni ele almistir (Ozcan, 2011, s.126). Bergson'un zihin
elestirisi genel olarak "sinematografik illiizyon" baglikli béliimde doruk noktasina ulasir. Bu
baslik, Bergson'un sinema sanatina bakigindaki ana fikri agik bir sekilde ifade etmektedir.
Bu boliimde ele aldigi sorunlar, sinemanin ne oldugunu ortaya ¢ikarmaktan ¢ok uzaktir.
Bergson i¢in, sinema modern ¢agda zekanin bilgi edinme egilimini mekanik bir illiizyon
olarak agiklamak i¢in kullanilan bir aragtir. Bu nedenle, 0 sinemayu, diisiincenin i¢ine girdigi
bunalimi ¢6zecek bir girisim olarak gérmemektedir. Ona gore, sinema gercegi dogrudan
sunma yeteneginden yoksun oldugu gibi, giinliik algimiz da gercegi dogrudan sunma
yeteneginden yoksundur. Bergson, sinemanin gercekligin dogrudan bilgisini saglayan yeni

bir diislince araci haline gelmesinin mantiksiz oldugunu savunmaktadir.
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Ona gore, sinema imgeye hareket ve zaman kazandirsa da aslinda en eski illiizyonu temsil
etmektedir. Bergson, Zenon'un paradokslarina modern bir ad vererek, sinematografik
illiizyonu agiga ¢ikarir (Bergson, 1984, s5.391). Kitapta ele alinan konular, sinemayla ilgili
olmasina ragmen onun asil amaci farkli bir alana hizmet etmektedir. Felsefi bir yaklagimla
sinemaya yonelmesi, Platon'un idealar diinyasindan yola ¢ikarak gercek diinyayr agiklama
yolunu se¢cmesine benzer. Bu nedenle, "sinematografik illiizyon" terimi, aslinda diger
filozoflarin metinlerinden ve goriislerinden yararlanarak ortaya ¢ikan bir analizdir. Onun
felsefesinde ikinci dereceden bir role sahip olan bu analiz, felsefedeki problemler {izerinden

sekillenmistir (Totaro, 2001, s.1).

Bergson ve diger filozoflar, sinema sanatina baslangicta kuskuyla yaklagmistir. Bunun
nedeni, sinemanin heniiz teknik a¢idan yeni olmasi ve tanimlanmasinin zorlugudur.
Tanimlanmasinin temelinde yatan zorluk, sinema hem bir sanata dair biitiin 6zellikleri i¢inde
barindirirken kendine has bir diisiinme bigimine de barindirmasidir. O, Platon’un temellerini
att1g1, zekanin merkezde oldugu diisiinme seklinin, hayatin 6ziinii yakalamaktan ¢ok uzak
oldugunu ifade etmektedir. O, Platon’un sonsuz olan imge hareketlerinden sadece birkag
tanesini bir erege baglayarak ve soyutlamalar yaparak “sinematografik imge”nin temelini
attigini soylemektedir (Bergson, 1984, s.403). Platonik diializm, soyutlamalarla beraber bu
diinyay1 sonsuz hareketli bir resim olarak tasarlamis ve sinematografik felsefeyi milkemmel
bir bigimde olusturmustur (Flaxman, 2000, $.90). Gergekligi ideallere uygun olarak
tasarlamak, olusu zekanin kontrolii altinda pargalara ayirmak anlamina gelir. Bu pargalar,
olusun parcalanamayan ve ayristirilamayan sonsuzlugundan elde edilmis bazi niteliklerin
zaman dis1 bir sekilde korunmasidir. Diger bir deyisle, ger¢ekligi sinematografik
mekanizmalarla agiklamaya calismak, idealar felsefesi ile karsilastirilabilir (Bergson, 1984,
403). Degisim ve olusla agiklanan ger¢ekligin ana unsuru “idealar” olarak segilirse, ister

istemez ardindan tim fizik, bilim ve hatta diisiince diinyasi bile takip edecektir. Bu
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perspektiften bakildig1 vakit sinematografik diisiinme bi¢iminin, tiim diislince diinyasinda

etkili olmasindaki en biiyiik rol Yunan felsefesindedir.

Yunan felsefesinin diisiince tarzi, evrensel olusun siirekli akigindan kesip aldigi anlik
goriintiilere dayanan zekanin sistemli bir bi¢imde kullanimini icermektedir. Bergson’a gore,
bugiin bile Yunan diisiintirlerini tanimaya gerek kalmadan, diisiincenin sinematografik
icgiidiisiine glivendigimiz zaman, Yunan tarzinda felsefe yaparak ayni sonuclara
ulasacagimizi sdylemektedir (Bergson, 1984, s.404). Ona gore, zekaya dayali diisiinme
tarzinin egemen oldugu siirece, diigiincenin yaniltici egilimlerinden kurtulmak miimkiin
degildir. Idealizm veya materyalizm gibi felsefi diisiince tarzlari da aym egilimden

kaynaklanmaktadir ve ayn1 sonuglara goétiirebilir.

Bergson ile sinemayi bir araya getiren sey, imge ile hareket arasindaki sorundan
kaynaklanmaktadir. Antik felsefe de gordiigimiiz ruh-beden krizi, kartezyen felsefe de
biling-madde olarak bas gostermis, Bergson ile bu hareket-imgeye doniismiistiir. Madde ve
Bellek adli yapitinda Bergson, zekadan hareketle olusturulmus felsefe sistemlerinin krizde
oldugunu soyleyerek, kendi sistemine temel tas1 olarak imgeyi koymustur. Aynm kitapta
imgeler disinda bir seyin var olmadigini ileri siirerek, zihinsel ve maddi tozii reddetmistir.
Bergson'a gore hareketin belirleyici 6zelligi, yer kaplamasidir, ancak imgenin belirleyici
ozelligi bilingle iliskilendirilmesidir veya daha genel olarak diislinseldir. Bergson, saviyla
sinematografik imgenin habercisi oldu. Bu sayede, felsefenin agilamadig ikilikleri, hareketli

imge kavramiyla yikmaya ¢aligiliyor (Ozcan, 2011, 5.127).

0, zekadan kaynaklanan iki ana illiizyon oldugunu diisiinmektedir. ilk olarak, istikrarsizin
istikrarlt araciligiyla, hareket edenin hareketsiz araciligiyla diisiiniilebilecegi varsayimindan
kaynaklanan yanilsama, ikincisi ise ayn1 sekilde seyler tizerindeki eylemlerimizi tasarlarken
zihnimizin edindigi aligkanliklardan kaynaklanir. Yani hareket etmek i¢in hareketsizden

gecilmesi gerektigi gibi, doluyu diisiinmek ic¢in de bosluga basvurulmaktadir (Bergson,
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1984, s.350-351). Bergson felsefenin, ortaya ¢iktigi ilk andan itibaren gercekligi bu
illiizyonlarla ¢éziimlemeye calistigini diisiinmektedir. Yunan felsefesinde Elali Zenon'un
one siirdiigii diisiinceler sonraki diisiiniirler tarafindan da benimsendi. Ancak Bergson,
gergekligin hareket oldugunu ve onu bdlmeye calismanin hatali oldugunu savunuyor. Bu
nedenle hareketin gercekligi yansittigini diisiinmektedir (Bergson, 1986, s.193). Gergekligi
algilamaya basladigimizda, homojen yapisina doniip niteliklerine yogunlagsmamiz
illiizyonudur. Ciinkii hareketin kendisinden ¢ok, hareketin goriindiigii anlardaki nitelikler
bizim i¢in dnemlidir. Bergson, sinematografik imgenin zihnin gerceklikten anlik fotograflar
kesmesi ile ayni isleyis yontemine sahip oldugunu soyler. Bu kesinti etkinligi, zihnin her
seyi uzamsal olarak algilamasi nedeniyle ortaya ¢ikar. Zihin, uzayda kendini daha rahat
hisseder ve bdylece uzayin egemenligi altina girerek gergekligi kacirir. Boylece gercek

hareketi statik terimlerle dile getirir ve dogasindan ayirir.

O, bilginin tamamen pratik bir karaktere sahip oldugunu diisiinmektedir ¢ilinkii biitiin
bilgilerimiz gergeklikle kurdugumuz baglantiya dayanmaktadir. Bu baglantilarin her biri
sonucunda, sinema perdesine yansityan imgeler gibi zihnimizde imgeler ortaya ¢ikmaktadir.
Dolayisiyla, sinema pratik bilgimizin mekanizmasiyla g¢alisan bir aygittir. Sinematografik
yontem, gerceklikle baglanti kurdugumuz tek yontemdir ve bu yontemle bilgi akisini ve
eylemlerin akisini birbirine baglayarak pratik hayati algilariz. Felsefi ya da bilimsel biitiin

bilgiler, iste bu mekanizmanin iiriiniidiir. O, bunu su sekilde ifade etmektedir:

“Olusu, ister diisiinelim ister ifade edelim ya da ister algilamis olalim, hepsinde i¢imizden
gecen bir cesit sinematografik islemden baska bir sey yapimiyor. Bundan dolayt kisaca
diyecegiz ki pratik bilgimizin mekanizmasi sinematografik bir mekanizmadir.” (Bergson,

1984, 5.392).
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Onun en biiylik ideali, gerceklik ya da olusu, kendi dogasinin dongiisiiyle beraber dolaysiz
bir etkinlikle kavranmasiydi. Bu ideale yalnizca dogal algi veya sinematografik diigiinme

yontemiyle agilabilir.

Yeni Metafizik

Bergson, gercekligi zitlik ve ikilikler tizerinden okuyan felsefi sistemleri elestirerek, tirettigi
kavramlarla baska bir diislinceye, baska bir metafizige gotiiren “dinamik bir felsefe” ortaya
koymustur (Siit¢ii, 2011, s.46). O felsefenin yeni bir gorev istlenerek, sanatla benzer bir
nihai hedef ortaya koymasi gerektigini diisinmektedir. Bu misyon, benzerlik ve
0zdesliklerin reddedilmesi ve ayrim, degisim, olus, hareket, zaman ve diisiincenin akisina
odaklanilmasiyla, akil temelli dogrularin sorgulanarak yeni diisiince ve yasam bi¢imlerinin
ortaya ¢ikarilmasidir (Deleuze, 1974, s.22). O felsefenin ve sanatin konusunun, hakikatin,
gergekligin ve yasamin dolaysiz kavranmasi oldugunu diistinmektedir. Kesin bilgiye
erismek i¢in, yasami direkt olarak anlamak gereklidir. Var olan kavramlarla yasami tekrar
sunmak, felsefenin arzu ettigi sonucu veremez. Bu tekrara diigmemek i¢in yeni bir diisiince
bi¢imine, yani yasami ve gercekligi direkt olarak kavrayacak bir metafizige ihtiya¢ vardir.
Var olan kavramlarla yapilan islemler gegmisin tekraridir. Bu nedenle, yasami ve gercekligi

daha dogrudan kavramak i¢in yeni bir metafizik olusturulmalidir.

Yasam, siirekli akis ve hareket halinde oldugundan, sabit kavramlarla kavranmasi imkansiz
genis bir yapiya sahiptir. Ancak diisiinme siireciyle aydinlanan varlik alani, genellikle
yasamin dondurulmasi sonucu elde edilen sabitliklerle iligkilidir. Oysa yasamin 6zii devinim
ve atilimdan olusur; yaratici bir evrimin kendisidir. Yaratict evrimi, eski kavramlarla
tanimlamak miimkiin degildir ve 6nceden belirlenemez (Bergson, 1984, s.13). Bu nedenle,
metafizik, yasamla farkli bir baglanti kurmalidir. Ancak bu sekilde diisiince etkinlikleriyle

elde edilemeyen baska bir bilgi ve iliskiyi tam olarak ortaya ¢ikarabiliriz. Bu yalnizca
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bilimden daha genis bir kavrayisla ve daha gelismis bir yontemle miimkiindiir. Sadece bu
amaci giiden bir etkinlik, yasamin kendisinde ve i¢sel yapisinda yer alan olus ve hareketi
gbzden kaciran sistemli felsefelerden farkli olarak bu gercegi kavrayabilir. Felsefenin
sistemleri bu gergegi kavrayamamis, sadece zeka ve kavramlarla yetinmislerdir (Deleuze,
1974, 5.22). Oncelikle, gercekligi degistirmeden kesin bir bilgi elde etme arayisinda olan bir
metafizigin kavramlarma odaklanmak gerekmektedir. Bu yeni metafizik Bergson'un

kavramlar {izerine insa edilmistir.

Bilime gore, uzay ve zaman metafizigin konusudur. Bergson'a gore ise bilim uzaya bagl
algiy1, metafizikse siireyi ele alir. Bergson'un bu ayrimi, iki diinya arasindaki farklilig1 ortaya
koyar. Uzay-zaman ayrimi geometrik diizenle zamani zekaya, hayati diizenle zaman1 yani
stireyi ise sezgiye karsilik gelir (Lorand, 1999, s.402). Bu iki diinya arasindaki fark, ilk
olarak geometrik diizenin maddi, otomatik, uzamsal, zihinsel ve organize olmamis cansiz
varliklar1 igerdigi alandir. ikinci olarak ise hayati diizen, sezgisel, saf, pozitif, iradeli,
yaratici, bireysel ve organize olan canli varliklarin bulundugu alandir. Bilim, ilk alani yani
maddi diinyay1 inceleyerek uzayda hareketin yiizlinii kavrayabilirken, ikinci alan yani siire
diinyas1 ise duyusal olarak sezgiyle dolaysiz olarak ortaya konabilecek olan hareketin
kendisinin kavranabilecegi diinyadir. Baska bir deyisle, birincisi sadece uzaydaki yiiziini
kavrayabilecegimiz hareketin yalnizca bir yiiziinii igeren diinyayken, ikincisi hareketin
kendisinin kavranabilecegi diinyadir (Deleuze, 1974, s.24). Ona gore, onceki felsefe
sistemleri, hayatin dinamizmini ele almalarina ragmen neredeyse her zaman bilimin tarzina
uygun bir sekilde yapilmistir. Felsefe, hayati ve gergekligi sadece zeka ve algilamanin
yasalarina uygun olarak ele almis ve simirlamistir. Bu nedenle, felsefe, bilim yontemi ve

prensibi olan zekanin ve algilamanin Gtesine gecememistir (Bergson, 1984, s.404).

Bergson, gercgekligin bilgisine ulagsmak i¢in metafizigin bilim ve felsefeyle birlestirilmesi
gerektigini diisiiniir. Cilinkii ger¢eklik, bir yandan zekanin egemen oldugu maddi diinya,

diger yandan ise siireyle ilgili duyusal diinyadan olusur. Bu nedenle, metafizik, sadece bilimi
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ve kendi alanim i¢ine alan bir etkinlik oldugunda gergekligin bilgisine ulasilabilir. Bu,
gergekligi dogrudan ve biitlinciil sekilde kavramak oldugu i¢in, metafizik, bu kavrayisi
basardiginda sanatsal deneyimi gerceklestirmis olacaktir. Ciinkii sanatsal deneyimi saptayan
sey, gergekligin dolaysiz sekilde kavranmasidir. Gergekligi dolaysiz kavrayabilen bu

metafizik, aslindan sanatin kendisidir. Bergson bunu su sekilde agik¢a ifade eder:

“Sanatin amaci dogada, zihinde, icimizde ve disimizda, duyularimiza ve bilincimize
agiktan agiga ¢arpmayan seyleri bize gostermek degilse acaba nedir?” (Bergson,

1986, 5.181).

Eger sanatin amaci gercekligi dogrudan kavramaktan bagka bir seye yonelirse tiimiiyle
anlammi kaybedecektir. Zira sanat, gercekligin direkt olarak bilincimize yansimayan

yonlerini aci8a ¢ikaran bir aktivitedir.

Sanatci ise, i¢sel yasantiy1 seylerin akimiyla baglayan, gergekligin kapisini aralayabilen ve
onlarin i¢sel akisini dolaysiz ifade eden kisidir. Fakat sanatci gercekligi yaratmaz, gergekligi
kesfeder. Ciinkii sanatg1, eserinde bu gergekligi ortaya koydugunda izleyici de bu gergekligi
fark edebilir (Hulme, 1977, s.149). Boylece sanat¢1 dogadaki seylere iliskin ortaya farkli bir
cerceve koymaktadir. Sanatei, fark edilmeyeni fark ettiginde ve eserinde ifade ettiginde,
insanlik i¢in onu gormek daha kolay hale gelir. Sanat¢inin bakis acisi, geleneksel bakisin
gozden kacirdigr gercekligi ortaya ¢ikarabilir, i¢inde var olan bir 6geyi ifade edebilir. Eger
sanat¢1 bunu sOylemeseydi, insanlar onu anlamazdi (Hulme, 1977, s.151). Dolayisiyla sanat
yaratmaz, agiga ¢ikarir. Sanatsal etkinlik bu yoniiyle diger etkinliklerden ayrilarak bizi
dolaysiz kavrayisa gotiirdiiglinden metafizik ile ortiigiir. Eger bilim veya felsefe ger¢ekligin

aracisiz bilgisine ulasabilecekleri etkinlikler olsalardi, sanatin varolusu gereksiz olurdu.

Yeni metafizik, onceden hazirlanmis tiim bilgilerin bir kenara birakilmasini gerektirir.
Felsefe ve bilim, sistemlerini olustururken bilmeyi anlamak yerine bilgiyi

karmasiklastirmistir. Bundan dolay1 gergekligi sorgulamadan 6nce, ona dair elde edilen
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bilginin sorgulanmas1 gerekmektedir. O, yeni metafizik olarak adlandirdig: felsefi akimiyla,
sadece belirli bir alana 6zgii olmayan, tiim alanlar1 kapsayan degismeyen bir bilgiye varmay1
amaclamaktadir. Bu nedenle, dogrudan anlayisa yol acacak bir yontem arayisindadir.
Metafizik, dogrudan anlayis1 miimkiin kilarak gerceklik ve 6zne arasindaki ayrimi azaltmay1
amaglar. Oznenin zekadan kaynaklanan yonii, yanlis anlasiimis analizlerle hem kendisinden
hem de dogadan uzaklasmistir. Dolayisiyla felsefe, insanin evreni, biitiinsel ve dolaysiz

kavrayigina sekte vuran zekadan ayrilip, dolaysizligin yontemi olan sezgiye bagvurmalidir.

Zeka ve Sezgi

Felsefe tarihinde, zekdya dayanan diisiincenin etkisini vurgulayan filozoflarin yani sira,
zekanin smirlarint agan bir kavrayistan bahseden filozoflar da bulunmaktadir. Ancak, bu
diisiiniirler, zekanin zamanin i¢inde calistigina inandiklarindan, zekanin 6tesine ge¢cmenin,
zamanin disina ¢ikmakla miimkiin olabilecegini diisinmiislerdir (Bergson, 1986, 32). O,
bu filozoflarin zekanin, siirenin kendisi iistiinde degil, hayaleti {istiinde yaptigini fark
edemediklerini ileri siirmektedir. Bunun sonucunda, zekanin 6tesindeki bir kavrayisa inanan
filozoflar da felsefe tarihinde mevcuttur. Zekanin zamanla sinirli olduguna inandiklarindan,
kesin bilgiye ulagsmak i¢in zamanin 6tesine ¢ikmalar1 gerektigini diisiinmiislerdir. Ancak,
kesin bilgiye ulagsmak i¢in zamanin Gtesine ¢ikmak zorunlu degildir, izafi bilgiden kesin
bilgiye ulasmak miimkiindiir. Zaman1 agmaya calisip mutlak bilgiye ulasmaya ¢alisan bir

anlayis yine zekdya dayanmaktadir.

Yasamin kendisi ise bir evrimdir. Ve degisim, sinirl fikirlerimizi asacak kadar diisiiniilebilir
oldugunda, bedenimizin siirekli olarak degistigini anlamaktayiz. Aslinda beden, hayatin her
aninda stirekli olarak sekil degistirmektedir. Dolayisiyla "bi¢im" diye bir sey aslinda yoktur,
"bigim" hareketsizligi ifade ederken, gergeklik ise hareket etmek demektir (Bergson, 1984,

387). 0O, gergekligin degisim olduguna inanarak, degisimin bigimle degil, bir durumdan bir
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baska duruma geg¢mekle belirginlestigini diisiinmektedir. Bi¢cim denilen sey sadece bu
gecisten alinan anlik bir goriintiidiir ve algimiz gergegin akici siirekliligini katilagtirarak
stireksiz kavramlara hapsederek sinirlar. Halbuki degisim yaratic1 bir 6zellik tasir ve tiim
yasami kapsayan siirekli bir ilerlemedir. Yasam, bir olaydan bir baska olaya geg¢cmekle

kalmaz, ayn1 zamanda yeni bir sey yaratmak i¢in yaratici bir atilimda bulunur.

Zeka ise degisimi, bilimin uzayda 6l¢iilebildigi ve bdylece tanimlanabilecegi bir olgu olarak
ele alir. Fakat eger filozofun gorevi, hareket ve degisimin dogrudan dogruya anlagilmasini
saglamaksa ve bunun i¢in zeka yetersiz kaliyorsa, zekadan etkili bir teknige ihtiyag¢ vardir.
Bu nedenle Bergson, hareketin ve degisimin dolaysiz kavranmasi Oniindeki en biiyiik
engelin, zekddan kaynaklanan aliskanliklar oldugunu diisiinmektedir. Insanin dissal
gozlemleri, i¢sel gdzlemlerini sekillendiren aligkanliklarin kaynagidir. Yiizeysel ve bigcimsel
zeka, diinya ile etkilesime gegebilme becerisine sahip olmak i¢in pratik yasamin gerektirdigi
araglari liretir ve diisiinme faaliyetleri, tamamen pratik yasamin iizerine odaklanir. Pratik
yasama gore sekillenen zeka, odaklandig1 her konuyu dis diinyanin yasalarina uygun hale
getirme veya doniistiirme egilimindedir. Bu nedenle kendini maddi evrene uyum saglayacak
sekilde konumlandirir. Igsel psikolojik siirecleri de dissal degisime dahil ederek, sayisal
olarak ifade edilebilen bir dizi olusturur. Boylece, tiim ic¢sel ve digsal degisimi parcalara
ayirir ve sayisal bir arag olarak kavramlar dogurur. Baska bir deyisle, zekanin asil gorevi
analiz yontemiyle kavramlar tiretmektir. Daha sonra trettigi bu kavramlara siireklilik,
stireksizlik ve genellik gibi dzellikler yiikler. Bu kavramlara 6zellikler yiiklemesinin nedeni,
uzayda diisiinme ve algilama yetenegidir. Sezginin Latince karsilig1 olan Intuition s6zciigii
"Intueri" sozciiglinden gelir. Etimolojik kokeni, Intueri'nin "i¢ini gérmek" anlamina
gelmesidir. I¢ini gérme burada nesnenin igini gérme yetenegi degil, 6znenin ve nesnenin
birbirleriyle i¢ ige ge¢mesidir. Tabii ki, bu i¢ i¢ce ge¢cme hali uzay yerine bilincin
derinliklerinde vuku bulan bir értiismedir. O, bilincin derinlerinde ger¢eklesen ortiismeden

dogan bu kavrama dolaysizlik anlamin1 yliklemektedir.
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Ona gore, gercegi dogrudan sunacak bir yontem bulunmali veya yaratilmalidir, aksi takdirde
sabit durumlarin Otesine ge¢cmek miimkiin olmayacaktir. O, gercegi dolaysiz olarak
anlayabilecek bir yontem arayisinda, yasamin tiim yonlerini kucaklayacak bir yontem olarak
sezgiyl goriiyor. Bergson'a gore, felsefi bilgi, bilimsel bilgiden daha genistir ve benzer
sekilde, zekadan daha genis bir yontem olarak sezgi yontemi énemlidir. Onun igin, gercegi

dogrudan elde etmek 6nemlidir, bu nedenle sezgi yontemi, dncelikle zamanla ilgilidir.

Zeka temelli anlama sekli uzayda, sezgi temelli anlama sekli ise zamanda gergeklesir. Zeka
temelli anlama seklinde, gercekligin pargalanmasi dikkat ¢eken bir noktadir. Sezgi iginse,
degisen zamanin 6znel algilamasi 6nemlidir. Sezgi, gercegi ayr1 ayri algilar birlestirmek
yerine ¢okluk olarak algilar. Bu nedenle, gergekligi birlestirmek yerine zaten birlik olarak
algilar. Bu, gergegi analiz etmek veya agiklamak zorunda olmadan dogrudan kavrama
yetenegi olarak ortaya cikar. Sezgi, 0znenin analitik yontemle kavrayamadigi seyleri
dogrudan kavrar. Felsefi acidan bakildiginda, sezgi dogrudan kesfedilen, aracisiz bir
kavrayis sekli olarak ortaya ¢ikar. Bergson felsefesinde, ger¢egi dogrudan kavrama yetenegi
olarak 6zel bir yere sahiptir. Ancak, algilar ve zihnin bir bilesimi olarak, gercegi aracisiz

olarak ortaya ¢ikardigi i¢in somut olarak ifade etmek zordur (Deleuze, 1974, 5.23).

Zaman ve Siire

Dolaysiz bilgiye ulagmanin yolunun ayrim ve tekili kavramaktan gecer. Dogrudan ayrimi ve
tekili kavrayabilmek i¢in deneyim diizeyinde kalmak gerekmektedir. Felsefe sistemleri,
genellikle deneyimi (yani olani) ve onu asani (olmasi gerekeni) agiklarken ayrim ve tekili
vurgularlar. Ancak Bergson'a gore, dolaysiz kavrayis sadece deneyimden ¢ikarilabilen veya
anlasilabilen bir seydir. Bu nedenle, Bergson gercek deneyim kosullarini temel alarak a
priori kategorilere dayali evrensel bir 6zne yerine, kisinin yasam siiresini deneyimlerin sart1

olarak goriir. Dolaysiz bilgi, sadece deneyimden kaynaklanan i¢goriilerden elde edilebilir.
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Bu yiizden, Bergson'un diisiincesinde, deneyimi imkansiz hale getiren kategoriler (6rnegin
birlik, tiimelik, zorunluluk gibi) yerine, siire kavrami onemlidir. Clinkii siire, var olanin

icinde zaten var olan bir seydir (Goodchild, 2005, s.49).

O, " Suurun Dogrudan Dogruya Verileri" adl1 eserinde, siireyi bir psikolojik deneyim olarak
tanimlamaktadir. Bilgiye erismek i¢in ¢aba harcayan insan, nerede olursa olsun ve nereye
giderse gitsin, dis diinyanin smirlarin1 asamaz. Hangi bilgiyi elde edersek edelim kaynagini
sorguladigimiz vakit, kendi i¢sel diinyamiz karsimizda belirir. Dolasiyla insanin bilme
stireclerini irdelerken, psikolojik siirecleri daima hesaba katmaliyiz. Varligina mutlak kanaat
getirebildigimiz ve en iyi bildigimiz sey siiphesiz psikolojik siireclerimizdir. Oyleyse, her
tiirlii bilme etkinliginin ilk duragi, psikolojik siirecler ve diisiincelerdir. Herkesin digaridan,
basit bir analizle degil, sezgiyle igeriden anladig1 bir gergeklik vardir. Bu gerceklik, siirekli
akis halindeki benligin, varolus boyunca giden yoludur. insan ruh yoluyla baska higbir seye
akilc1 bir sekilde sempati duymaz, ancak kesin olan bir sey var ki, kendiyle sempati

kurabilmektedir (Bergson, 1986, s.220).

Ice déniik oldugumuzda, farkli konular arasinda sirayla anlam kazanan noktalardan olusan
bir yap1 yerine, i¢sel diinyamizda gerceklesen degisimin siirekli bir akis oldugunu fark
ederiz. Bu akista, odak noktamiz ara sira pargali bir gecis yasasa da, degisimin tamaminda
bu pargalarin anlam kazandig1 ortaya ¢ikar (Bergson, 1990, s.80). Bunu Bergson “Yaratici

Tekamiil” adl1 eserinde su sekilde ifade etmektedir:

“Once, bir durumdan étekine gectigimi fark ediyorum. Isiniyorum ya da iisiiyorum,
neseliyim ya da kederliyim, ¢calistyorum ya da hi¢cbir sey yapmiyorum, etrafimdaki
seylere bakiyorum ya da bagska bir sey diisiintiyorum. Duyumlar, duygular, istekler,
fikirler, iste boliinen varolusumun i¢indeki degisimler ve ara sira boyandigi renkler.
O halde hi¢ durmadan degisiyorum. Ama bunu séylemek de yetmez. Degisim, ilk

bakista samldigindan ¢ok daha kokliidiir. ” (Bergson, 1984, 5.12).
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Eger Siire'ye igsel bir bakis atarsak, onun boliinmez bir nitelik tagidigina dair yanilgimizin
farkina variriz. Siire, kesintisiz bir sekilde boliiniir ve bu nedenle birden fazla olusum igerir.
Bununla birlikte, niteliksel olarak degismez, ancak béliinme sirasinda niteliksel olarak
degisir. Dolayisiyla sayisal bir ¢okluk igermez. Boliinmenin her asamasinda, boliinemeyen

seylerden bahsedilir (Deleuze, 2005, s.76).

O, icsel yasantilarimizda dolaysizca sergilendigi halde genellikle digsal zaman tarafindan
ortiilen biling zamanini, siire olarak tanimlar. Ona gore, i¢sel bakis agimizi digsaridan igimize
yonlendirdigimizde, donuklagmis yiizey perdesi ortadan kalkar ve madde diinyasindan gelen
algilarin otesine geceriz. Kendimizi siireye biraktigimizda, benligimizin derinliklerinde tekil
yerine ¢oklu, kesintili yerine siirekli ve kararsiz yerine istikrarli olan ile karsilasiriz. Uzayn
kusursuzca boliimlere ayrilmis yiizeysel goriintiileri arasinda hi¢bir seyin kiyaslanamayacagi
bir siire akis1 vardir. Akis, aslen ne baslar ne de biter, sadece siirekli uzayip gider. Bu nedenle
yasam, akip kaybolmaktan baska bir sey degildir. Akis, ge¢misin yolu iizerindeki simdiki
zamant igine alan kesintisiz ve siirekli bir ip sarilig1 gibi hareket eder (Bergson, 1986, s.221).

Bu siirenin bizatihi kendisidir.

Gergcek zaman doga bilimlerinin nazariyelerinde belirtilen ve kiigiik t harfiyle gosterilen
Olclime dayali zaman anlayigina aykiridir. Bilimin ele aldig1 sekilde zaman saat gibi 6l¢iim
aletleriyle dl¢iilebilmektedir. Bundan dolay: saatler saniyeler gibi norm birimlerle uzamsal
ve homojen olarak temsil edilirler. Bu tiirden bir zaman anlayis1 zamanin akiskanligini goz
Oniine almaz, zamani eylemsizlik, duraganlik olarak betimler. Bu sekilde bir zaman anlayisi
bir yiizey lizerine ¢ekilen bir ¢izgiden ibarettir. Halbuki, Bergson’un siire kavrami siireyi

tamamen degisim, olusum ve devingen olarak tarif eder (Bayraktar & Tasdelen, 2004 305).

Bergson, felsefe tarihince filozoflarin, siireyle geregince ilgilenmedikleri ve siireyi mekanla
bir tutarak siradanlastirdiklar1 i¢in onlar1 elestirmektedir. Ona gore eski felsefe sistemleri

zaman ve mekan ayni cinsmis gibi ele alip mekanin irdelenmesinden elde edilen sonuglari
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zamana uygulanmiglardir. Bundan dolayr zaman teorisi genellikle mekan teorisine bagl

olarak ele alinmistir. Halbuki asil arastirilmasi gereken sey siiredir.

Bergson zamani ele alip onun iki ¢esit oldugunu sdyler. Bunlardan ilki dis diinyaya ait olan
homojen zamandir. Homojen zaman esit pargalara boliintip 6l¢iilebilir, sayilabilir ve bu
yiizden o mekanlastirilmistir. Homojen zamani diiz bir ¢izginin iistiindeki noktalarin toplami
olarak ifade edebiliriz. Ikincisi olan heterojen zaman ise insanin igsel yasantisinda, bilince
has zaman, yani siiredir. Homojen zaman kendisini siirede var eder. Bergson siireye sezgi
yordamiyla ulasir ve siire; gercek olan, sayiyla olgiilemeyen, uzayin terimleriyle ifade
edilemeyendir (Oztiirk, 2007, s.43). Gergek zaman olan siireyi biz dogrudan
deneyimlerimizle elde ederiz. Dogrudan deneyimledigimiz zaman, par¢calanamaz bir siire¢
olusturmak i¢in birbirlerinin i¢inde birlesen biling hallerinin geri dondiiriilemez

ardisikligidir. Bunu Bergson su sekilde ifade etmektedir:

“Siire, onceki durumlardan gsimdiki durumu aywmaksizin  “ben ’imizin (ego)
kendisini serbestce yasamaya biraktigr zaman, biling durumlarimizin varsayimsal

olarak aldig ardisiklik seklidir.” (Bergson, 1990, 5.95).

Maddi diinya uzaysal boyutlariyla var olurken, siire zaman boyutuyla karsimiza ¢ikar. Maddi
diinya, hareketlerin matematiksel analiziyle ortaya ¢ikan zamansallik 6zelliklerine sahiptir.
Ancak aligkanliklarimizin zekanin etkisiyle olugmasi nedeniyle, bilincin zaman algis1 uzayin
etkisinde kalir. Siirenin 6znel niteligi, uzayin niteliklerinden ayr1 olarak ele alinmalidir. Siire
kavraminin dogru anlasilmasi, bilincin zamansal 6zelliklerinin incelenmesine imkan saglar.
Bergson, somut hayat durumlarindan yola c¢ikarak siire kavramiyla insan dogasmin
niteliklerini ve evren karsisindaki konumunu agiklamaya caligir. Siire kavrami, 6zne ve
nesnenin birlikte ele alindig1 biitiinciil bir yaklagim sunarak 6znenin sinirlarini agar. Bundan
dolay siire, zekadan meydana gelen, nesne ve 6zne ayriminin asilmasini saglar (Siit¢ii, 2011,

5.83).
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Madde ve Bellek

Siirenin deneyimlenmesiyle beraber, yasamsal deneyim 6n plana ¢ikar ve bilincin yasadigi
parcalanma ve ayrimlar devre dis1 kalir. Boylelikle siire, gegmis, simdi ve gelecek seklindeki
cizgisel boliinmeyi kenara iterek evrenin siirekliligini kavrayarak anlam kazanir. Dolayisiyla
stire artik bellek konumuna oturur. Siire, aslinda bellek, bilinglilik ve 6zgiirlikk kavramlarini
icerir. Bellek, siirenin temel 6zelligidir ve bu sayede bilinglilik ve 6zgiirliik ortaya ¢ikar.
Bergson, siire ve bellek arasindaki bu 6zdesligi genellikle iki farkli sekilde agiklar: gegmisin

simdiye kadar korunmas1 ve muhafaza edilmesi (Deleuze, 2005, s.83).

Siire; onceki an, sonraki anda tikilir ve kendini biriktirir. Bu toplama, simdinin biraktig1 iz
ve heniiz var olmayan olusumudur. Bir anin sona erdigi zaman, digeri heniiz kaybolmamustir.
Bu nedenle, bellegin ayrilmaz iki yonii vardir: an1 bellek ve sikisma bellegi (Deleuze, 2005,

83). Artik burada Bergson’un siireden hareketle yiikselen bellek kurami goriilmektedir.

Bergson “Suurun Dogrudan Dogruya Verileri” adl1 eserinde yalnizca psikolojik bir varolusa
denk diisen siireyi, “Madde ve Bellek” adli yapitinda madde ve ruh baglantis1 agisindan
temellendirme yoluna gider. Suurun Dogrudan Dogruya Verileri’nde yer alan uzay ve siire
arasindaki baginti, Madde ve Bellek kitabinda madde ile siire ya da madde ile bellek
iliskisine tekabiil eder. Her seyin, beynin bile imgeden bagka bir sey olmadigini ifade ederek,
stire ve madde iligkisini ontolojik diizleme tasir. Anilarin belirli bir yerde saklanmasi
gerektigi gibi bir yanilsamaya kapiliyoruz, sanki beyin bunlar1 depolayacakmig gibi. Ancak
beyin tamamen nesnellik prensiplerine uyar: Maddenin ve beynin diger unsurlari arasinda
higbir tiirden ayrim yapilamaz. Beyindeki her sey, saf algida oldugu gibi hareket halindedir
(burada "hareket" kelimesi, zamansal bir hareket anlaminda degil, anlik bir kesit olarak

anlagilmalidir). Bununla birlikte, anilar 6znellik prensiplerinin bir parcasidir. Beynin anilar
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icin bir temel ya da depo olarak goriilmesi, iki farkli prensibi birbirine karigtirmaktir ve

mantiksizdir (Deleuze, 2005, s.85).

Ona gore, maddi diinya imgelerin birlesmesinden olustugundan, algi da bu imgelerin
etkilesiminden kaynaklanan bir sonugtur. Baska bir deyisle, algi, bizim imgelere yonelik
eylemimizin bir sonucudur. O, maddeyi dogrudan algilayabilen alginin, maddeyle ayni
dogaya sahip oldugunu ifade eder. Bu nedenle, algi tamamen kurgusal bir 6neme sahiptir ve
saf bir bilgidir (Bergson, 2007, s.22). Alg siireciyle ilgili olarak siirenin ihmal edilmesi
miimkiin degildir. Clinkii siire aslinda bellek oldugundan, alg siirecinde 6nemli bir rol oynar.
O, bellek kuramiyla birlikte madde ve bellek, saf algi ve saf ani, simdi ve gegmis arasindaki
ikiligi asmaya calisir. O, simdiyi temsil eden alg1 ile gecmisi temsil eden ani arasinda bir
ayrim oldugunu kabul etmekle birlikte, bunun doganin bir ayrimi degil, sadece derece
farklilig1 oldugunu diisiiniir. Ani, diger deyisle ge¢mis, diisliniilenin aksine geride kalan
degil, kendinde varligini siirdiirendir. Ge¢misin geride kalmis olarak diisiiniilmesinin sebebi,
arttk canlanmayacak, var olmayan bir an olarak tasavvur edilmesidir. Ancak gercekte
gecmis, varligini simdinin saf halindeki olusunda stirdiiriir. Algi, yani eylemde mevcut olan
olus, simdiyi temsil eder. Simdinin temel 6gesi, eylemde mevcut olma ya da yararli olma
niteligidir. Gegmis ise eylemden ve yararhiliktan uzaktir, ancak tam anlamiyla var olmaya

devam eder.

Gecmis, simdiyle i¢ ige gecerek var olur ve hatta simdin yerini bile alabilir. Simdinin katiksiz
olusu, gecmisin imgeleriyle birleserek gerceklesir. Deneyim biiyiidiikce, gecmis diger
deneyimleri de kapsayarak onlar1 ele gegirir. Gegmisin geride kalmis olarak tasavvur
edilmesi bir yanilgidir, ¢iinkii o zaten simdinin i¢inde yer alir. Sonug olarak, her simdi zaten
var olmustur, ge¢mis ise hala var olmaktadir. Ge¢mis ve simdi arasindaki ayrim, bu sebepten

kaynaklanmaktadir (Deleuze, 2005, s.86).
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Bergson'a gore, ge¢misi veya aniyr aramak sadece simdiden gerceklestirilen atlayisla
mimkiindiir. Ancak bu atlayis, pargalanmis bir zaman boyutunda degil, siirenin akis1 iginde
gergeklesir. Seylerin bulunduklar1 yerde algilanmasi gibi, gegmis de sadece siirenin i¢inde

anlasilabilir. Bunu Bergson, Madde ve Bellek’te su sozlerle ifade etmektedir:

“Bir animizt hatirlamayr denedigimizde, tarihimizin bazi evrelerini ¢cagirdigimizda,
kendimize geri donmek icin simdiden kendimizi ayirip énce genel olarak ge¢mise
ardindan geg¢migin belli bir bolgesine yerlestigimiz kendine ozgii (sui generis) bir
edimin bilincindeyizdir: kameramn odaklanmasi gibi ayarlama ugrasisi. Fakat
ammiz hala giiciil haldedir,; biz basit¢e kendimizi, uygun bir tutum edinerek aniyi
hatirlamaya hazirlariz. Ani, yogunlagsmakta olan bir bulut katmani gibi yavas yavas

belirir giiciilden edimsele geger.”” (Bergson, 2007, $.101).

Sonug¢ olarak, gercekte sadece simdinin var oldugu, ge¢mis ve gelecegin ise simdinin
icindeki iki boyut olarak var oldugu sdylenebilir. Gegmis ve gelecek, kesin bir simdinin var
oldugu siire boyunca iliskilendirilir. Bu nedenle, siirenin kendisine ait olan ge¢mis ve
gelecek, her zaman genis bir simdinin i¢inde yer alir. Bu daha genis simdi, her zaman

gegmisi ve gelecegi kapsayan sonsuz bir zaman boyutudur (Deleuze, 1990, s.162).

Gegmis siirekli olarak simdi i¢inde biiylir ve biiylidilkce onu degistirir. Bellek, gergekte
gecmisin simdide hala var olmasini saglar. Bellek, anilar1 bir cekmecede saklayan ya da bir
deftere yazan bir yetenek degildir, aslinda siirecle ilgilidir, sadece gecmisin simdide var
olmasidir. Yani, ge¢gmisin kendini otomatik olarak simdiye yansitmasidir. Bu nedenle,
bilincin isleyisi ge¢misi biling disina atmaz, ancak sadece simdiyi aydinlatmaya odaklanir.
Bilincin isleyisi, simdinin farkindali§ina odaklanarak ge¢misi yeniden canlandirmak yerine,

onu siirekli olarak yeniden diizenler (Bergson, 1984, s.17).
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Deleuze

Sinemanin ortaya ¢ikisindan bugiine kadar iizerine yogun bir sekilde diisiiniilen, tartisilan ve
farkl1 teoriler gelistirilen bir faaliyet oldugu asikardir. Gilles Deleuze'a gore sinema, bir
digiince iiretim tarzidir. Filozoflarin kavramlar kullanarak dislince {rettigi gibi,
yonetmenler de hareket goriintiileri ve zaman goriintiileri kullanarak diisiince iiretirler. Bu
nedenle Deleuze, sinemanin, felsefeden yaratici eylem yoniiyle farkli olmayan bir sekilde,
kendi karakteristik Ozelliklerini, yani goriintiilerini kullanarak duygu ve diislince
tiretebildigine inanmaktadir. Buradan hareketle sinemanin, goriintiilerle diigiinebilmeyi
olanakli kilan bir yapiya sahip oldugu goriilmektedir. Film iireten yonetmen, tipki bir filozof
gibi kendi deneyim dagarcigini kullanarak anlam iretimine koyulur. O, sinemayi,
diisiincenin oldugu yerden alarak yukariya tasiyan, harekete geciren bir diisiinsel etkinlik
olarak yeniden konumlandirir. Sinema, Onun agikladig1 gibi, gorsel bir evren yaratir ve
imgeler yoluyla diisiince tiretir. O, Bergson'un hareket imgesi ve zaman imgesi kavramlarin
sinemaya uygulayarak, goriintiiler tiizerinden c¢alisan yeni bir imge ve goOsterge
siiflandirmasi ortaya koyar. Bu siniflandirmayla beraber sinemayi bastan sona yeni bir
imgeler ve gostergeler rejimi olarak agiklar. Sinema hayatin biitiin alanlarinda varligim
hissettiren felsefeyle iliskili diisiiniis slireglerinden kopuk bir sekilde ele alinamaz. Ciinkii
ona gore sinema, diisiincenin imgelerle ortaya ¢iktig1 bir yaratim alanidir. Bu nedenle onun
sinema hakkinda diisiinmedigini, aksine sinemayla birlikte diislindiigiinii sdylemek daha

dogru olacaktir.

Onun perspektifinden bakildiginda, sinemanin {iirettigi imgeler, saf diisiincenin kendileridir.
Bu imgeler, onun tarafindan gelistirilen fikirler ve kavramlarla birlestirilerek, yeni diisiinsel
olusumlarin ve yeni tretimlerin zemini hazirlanir. Bu sayede felsefeden ayrilip
sinematografik imgelerle birlesen yeni diislincelerin ortaya ¢ikmasi saglanir. O, sinemayi
stirekli bir pencere olarak okur. Ona gore sinema, her zaman diisiincelerin, olusumlarin ve

karsilagmalarin bir siirecidir. Imgelerin kanallar1 araciligiyla hesapta olmayan alanlara
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dokunan sinema, kendi gergekligine sahip bir tefekkiir seklidir ve atilimlar i¢in bir firsat
sunar. Ona gore sinema, hareket ve zamanin imge i¢inde korunmus bir bi¢imde oldugu bir

olus bi¢imidir ve diisiincelerin tiretildigi bir yaratim tarzidir.

Y onetmenler, filmlerini meydana getirirken, zihinlerindeki anlamlar1 imgelere doniistiirerek
tasarlarlar. Ancak sinemanin yaratimi burada son bulmaz, filmin iiretim istiine ¢ok gegse
dahi baglandig1 zihinler araciligiyla diisiince iliretmeyi etmeyi devam ettirir. Bundan dolay1
yonetmenin yaratimi, siirekli akis halinde bulunan iiretim siirecinin baglangicini olusturur.
Ona gore sinema, siradan bir hikaye anlatma bigimi veya bir bilgi araci degildir. Ortaya
koydugumuz gibi sinema diisiincenin olanaklarindan beslenen ve diisiince takdim eden bir
aygittir. Buna ek olarak sinema, salt diislinceyi sunmakla yetinmedigi gibi var olan diisiiniis

bicimleri iizerinde doniistliriicii bir etki de yaratmaktadir.

O, felsefenin hayata bu sekilde yolculuk ettigine inanir ve sinemanin modern hayatin en
onemli faaliyetlerinden biri oldugunu ve diinyayr insan goziiniin smirlilifindan 6te bir
sekilde agikladigini diigiiniir. (Deleze, 2013, 5.44-45). O, sinemanin 6zgiinliigiiniin herhangi
bir taklit girisiminden kagindiginda ortaya ¢iktigini ve edebi bir tiir olan romana benzerlik
arayisindan uzak durdugunda kazanmildigini belirtir. Sinemanin saf hali, kendi isleyisini
kurdugunda ve kendisine 6zgii bir tarz olusturdugunda ortaya cikar. Deleuze, sinemanin

sozle anlatilamayan seyleri i¢erdigini ve bu nedenle 6zgiin oldugunu vurgular.

O, sinemanin giiciinii hareket-imgeden zaman-imgeye gegis sirasindaki izlerinde bulur.
Hareket ve zaman imge kavramlarini, sinemada diislincenin farkli islenis bigimleri agisindan
incelemistir. Hareket-imgeyi, 1rmagin akisinin 1raktan ayrilamamasina benzeterek,
hareketten ayr1 diisiiniilemeyecek bir imge tiirii olarak tamimlamistir (ilic, 2017, s.8).
Sinemanm  Ozglnligini taklitlerden kacinarak kazandigini  ve edebi tiirlerle
karsilastirilmamasi gerektigini savunur. Saf sinema, kendi kendine yettigi ve 6zgiin isleyisini

olusturdugu zaman ortaya c¢ikar. Hareket-imge, duyular1 harekete gegiren semalar
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araciligryla 6zneyi belirli bir diigiinceye yonlendiren fonksiyona sahiptir. Zaman-imge ise
zamani diiz bir ¢izgide sunmaz, Bergson'un Siire kavraminda ifade ettigi biitiinliik ve olus
halindeki haliyle sunar. Ona gore sinematografik kavramlar, sinemadan tiireyen ve yalnizca
sinema araciligiyla degerlendirilebilen imge bigimleri ve isaretlerdir (Deleuze, 2009, s.280).
Onun sinema imgeleriyle ilgili diisiince sistemi, Hareket-imge ve Zaman-Imge adin1 verdigi
iki temel kavrami ortaya ¢ikarmistir. Hareket-imge ve zaman-imge kavramlarina iizerine
insa ettigi diisiinceleriyle, sinemayi diisiinceye dayali bir etkinlik alan1 olarak gérmektedir.
O, "L'image-mouvement™ (1983) ve "L'imagetemps" (1985) adl1 eserleriyle hareket-imgesi
ve zaman-imgesi kavramlarini agiklar. Hareket-imgesi ile 6ncesi II. Diinya Savasi donemi
sinemasini, zaman-imgesi ile ise savas sonrasi Italyan Yeni Gergekeiligi ile sekillenen

sinemay1 inceler.

Hareket iImge

Hareketin saglamak igin kullanilan bir diger yontem ise montaj olarak karsimiza
cikmaktadir. Montaj, hareket-imgelerin bir araya getirilerek, dolayli bir zaman imgesi
olusturacak sekilde diizenlenmesi ve kompozisyonudur (Deleuze, 2014b, s.48). Hareket-
imgeler, hem parcalarin olusturdugu biitiiniin anlaminda hem de bu parcalarin biitiiniiyle
olusturdugu anlamda zamanin dolayli imgelerini sunarlar. Bir ¢ekim yapildiginda, her bir
plan zamanin belli bir kesitini sunar. Bu planlar, hareket-imgelerin bir araya gelerek
olusturduklart biitiinle birlikte, zamani dolayli yoldan aktarir. Filmsel zaman, belirli zaman
kesitlerini bir araya getirerek, eksiltili bir anlatimla isler ve biitiine ulasir. Bu sayede,
hareket-imgelerin zamanin dolayli imgelerini sundugu anlasilir. Zamansal atlama, bir
hareketin sinematografik olarak sunulmasina neden olur. Olii zamanlar ise kesilerek

cikarilir. Bir hareketi aktarmak i¢in tamamini gostermek gerekli degildir. Baslangi¢ ve sonug
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kisimlar1 ya da kimligi belirleyen bazi boliimleri gostermek, hareketin devamlilik algisim

olusturur ve gostermeye yetecektir.

Uyusumlar, kesmeler ve uyusumsuzluklar, biitiiniin belirlenmesi olarak montaji karsimiza
cikarmaktadir. Montaj, hareket-imgeleri temel alarak biitiinii, yani zamanin imgesini agiga
cikarmak i¢in yapilan bir eylemdir. Bu tiir bir imge, hareket-imgelerin ve aralarindaki
baglarin birlesimiyle olustugundan dolaylidir. Sinema da giinliik algilama sekline benzer bir
sekilde cesitli imgelerin akisini diizenlenmis biitiinlerle iligkilendirir. Ayrica sinema,
edimsel nesneleri ve biitiinleri de imgelerden ayirir. Ornegin, sinema imgeleri anlamli
dizilerle baglamak veya sentezlemek yerine imgeleri saf gorsel bigimlerinde de kullanabilir
(Deleuze, 1989, s.51). O, Ayzenstayn’in montajin filmin biitinii hatta idea oldugu fikrine
katilmaktadir. Bir filmin siiresi ya da zaman1 boyunca bir seyler degisir ya da degismistir.
Ancak, bu degisim dolayli bir sekilde hareket-imgelerle baglantili olarak
anlasilabilmektedir. Buna ek olarak montaj sonradan gelmemekle beraber iistelik biitiin, bir
anlamda onden gelmelidir, bastan varsayilmalidir. Montaj, i¢cinde veya bagka bir seyde
olsun, zamanin dolayli bir imgesini yaratir. Ancak bu, Bergson'un elestirdigi gibi homojen
bir zaman veya mekansallagtirilmis bir siire degildir; Bergson'un 6nceki metinlerinde
belirttigi gibi, hareket-imgelerin ardisik birlesiminden kaynaklanan gercek bir siire ve

zamanin imgesidir (Deleuze, 2014b: 48).

Parcalarin farkli sekillerde siralanmasi, boyutlarin degisimi ve yakinlagan eylemlerin bir
araya getirilmesi, montajin ya da ritmik bir siralamanin ii¢ farkli bigimini olusturur. Bu,
giiclii bir organik temsilin bir araya getirdigi bir grup ve parga olarak goriilebilir. Hollywood,
en gii¢lii bigimini buradan ¢ikaracaktir. Bu bi¢im, bir diielloyla beraber, eylemlerin bir
yakinlagmasi vasitasiyla, genel durumdan yeniden kurulmus veya doniistiiriilmiis bir duruma
gecisle karakterizedir. Bu nedenle, Amerikan montaj1 organik ve aktif bir sekilde ortaya
cikar. Amerikan sinemasini anlatiya bagli olmakla suglamak yanlig olur; tam tersine,

anlatisal 6geler bu montaj anlayisindan dogar (Deleuze, 2014b, s.50).
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Dort farkli montaj 6n plana ¢ikar. Sinemanin yapi taslarindan olan hareket-imgeler her
seferinde ¢ok farkli kompozisyonlara nesne olurlar ve bu montaj tiirlerini olustururlar.
Amerikan sinemasi, ampirik ya da ampirist montajiyla organik ve aktif bir bicimde
kullanirken; Sovyet sinemasi, maddi diyalektik montajiyla organik bir yaklasim
benimsemistir. Fransiz ekolii, organik olmayan bir yaklasim benimsemis olsa da niceliksel
ve psisik montajla biitlinliik saglar. Alman disavurumculugu ise yeginsel ve tinsel montajla

psikolojik olmayan bir yasami psikolojik hale getirir (Deleuze, 2014b, s.80).

Burada amaglanan, hareket-imgelerin yapisina iliskin anlayisin organik, diyalektik, uzamsal
ya da yeginsel olmasina uygun olarak, farklt montaj tiirlerinin pratik ve teorik farkliliklarini
aciklamaktir. Bu teori ve pratikler arasinda higbirinin digerinden daha {istiin oldugunu iddia
edemeyiz. Bu farkliliklar, sinemanin teknigi kadar diistincesi veya felsefesiyle de ilgilidir
(Deleuze, 2014b, s.80). Montajin sinematografik imgeyi biitiinlestirdigi ve agikga
anlasilabilen zamanla iligkili oldugu tek genellemeyi yapabiliriz. Boylece, hem tek tek
hareket-imgelerde hem de filmin biitiiniinde zamanin dolayl bir imgesini yansitir. Sinema
I: Hareket-Imge, degisken bir "simdi" dir ve aym zamanda gelecegin ve gecmisin
sonsuzlugudur. Bu nedenle, farkli montaj; bi¢cimlerinin bu iki yone farkli sekillerde
odaklandigin1 goriirtiz. Hareket-imge, biri kiimeler ve kiimelerin pargalariyla ilgiliyken,

digeri ise biitlin ve biitiiniin degisimleriyle ilgilidir (Deleuze, 2014b, s.81).

Algilanim Imge

Deleuze, alg1y1 6znenin segici bir sekilde imgeler evreninden bazi imgeleri ayiklamasi olarak
tanimlar. Ozne, kendisiyle ilgili olmayanlar1 ayiklar ve diinyay eksik bir sekilde algilar. Bu
nedenle, 6zne tarafindan secilen imgeye algi imgesi denir ve sadece imge evreninin bir
parcasini yansitir, bu da eksik bir algiya neden olur. Deleuze, eksik algiladigimizi ve

gereksinimlerimizin bir fonksiyonu olarak bizi ilgilendirmeyen seyleri algilamadigimizi
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belirtir (Deleuze, 1986, s.63). Algt imgesi, Ozne ile diger hareket imgelerinin

karsilagmasindan dogan ilk imge tiirtidiir.

Sinemanin 6znel dogal algilamayla ilerlememesinin sebebi, merkezlerinin hareketliligi ve
cercevelerinin degiskenliginin onu siirekli olarak merkezsiz ve c¢ercevesiz alanlara
stiriiklemesidir. Bu nedenle sinema, hareket-imgenin ilk rejimine, evrensel degiskenlige ve
biitiinsel nesnel ve yayilmis algilamaya dahil olma egilimindedir. Aslinda, sinema her iki
yone dogru hareket eder. Oznel algilama, hareket-imge evreninin evrensel merkezlerinden
biriyle birlestiginde evrenin onu saracak sekilde kivrilmasina ve diizenlenmesine neden olur.
Diinya artik bir kavis kazanmis, ¢eper haline gelmis ve ufuk ¢izgisi olusturmustur. Algilama-
imge ve eylem-imge tam burada birbirine karigir. Algilama, eylemin belirsizlik merkezinin
gecikmis tepkisinden baska bir sey degildir. Eylem diye adlandirilan sey ise tam olarak

belirsizlik merkezinin gecikmis tepkisidir (Deleuze, 2014b, 5.92).

Algi, kadrajlama islemiyle ortaya ¢ikar. Kadrajin i¢ine yerlestirilen nesnelerin se¢imi ve
diizenlenmesi, alginin olusumunu saglar. Algi ve eylem arasinda bulunan bosluk, mesafe ve
araliktir. Eylem, alginin sonucunda elde edilen etkilerin gecikmis tepkileridir. Dolayisiyla,
hareketli goriintiilerin ikinci asamasi eylem goriintiistidiir. Algidan eyleme gecis fark

edilemeyecek kadar hizli gergeklesir (Deleuze, 2014b, s.93).

Eylem Imge

Bir 6nceki boliimde de dile getirildigi gibi hareket-imgenin ikinci biiyiik doniisiimii eylem-
imge olarak karsimiza ¢cikmaktadir. Uzerinde geldigimiz nokta artik ayirma, segme veyahut
kadraj degil, evrenin kivrilmasidir. Bu vesileyle seylerin bizim istiimiizdeki yapay
eylemiyle birlikte bizim seyler tizerindeki miimkiin eylemimiz ortaya ¢ikmaktadir (Deleuze,

2014b, 5.93).

114



Eylem-imge'deki nitelikler ve giigler artik rastgele yerlerde olusmaz, koken diinyalarini
doldurmaz. Bunun yerine, belirli cografi, tarihsel ve toplumsal zaman ve mekanlarda
dogrudan belirgin hale gelirler (Deleuze, 2014b, s.187). Dolayisiyla, ¢cevreler ve davranislar,
hareketin olusumunda ve nitelik ve gii¢ iiretiminde 6nemli bir rol oynar. Eylem-imge'nin iki
tiir uygulama bi¢imi vardir: biiyiik bicim ve kii¢iik bi¢im. Biiylik bi¢im, eylem yoluyla
durumdan duruma gecisi ifade eder. iki durum arasinda bir ¢atisma vardir. Durumun
karakterinin derinlemesine islenmesiyle bir tarafta ve diger tarafta siireksiz bosluklarla
patlayan karakterde iglenen bu sekilde bir ¢atisma vardir (Deleuze, 2014b, $.204). Diger
yandan, bir eylem, bir davranis veya bir habitus gibi kismen agikliga kavusmus bir konuya
yonelen eylem-imgeyi kii¢iikk bigim olarak adlandiririz (Deleuze, 2014b, s.210). Bu olay,
duyusal hareket ettirici semanin tersine cevrilmis bir halini gosterir. Ornegin, su¢ filmleri
genellikle eylem-imge'nin biiyiik bigimini kullanirken, polisiye tarzi filmler daha ¢ok eylem-

imge'nin kii¢lik bi¢imini kullanir ve gizemi korur.

Bir diger eylem-imge cesidi olan biirlesk, durumdan eyleme gegis seklinde agiklanir. Charlie
Chaplin'in Sarlo karakterinin arkasin1 dondiigii, esi tarafindan terk edildigi sahnede
Sarlo'nun aglama eylemi hickiriklarla sarsilirken, yiiziinii bize dondiigiinde aslinda elinde
bulunan karigtirma kabii sallayarak kendisine bir kokteyl hazirladigim1 6greniyoruz
(Deleuze, 2014b, s.221). Bu sahnede Sarlomun aglama eyleminden, aslinda kokteyl
hazirladigini 6grendigimiz bir duruma gecis bulunmaktadir. Eylem-imge, ticari ve ana akim
sinemanin benimsedigi bir yaklasim, tiim ¢esitleriyle vardir. Hareket-imge sinemasi da bu
kavramlar1 benimseyecek ve kendi yeniden tiretimini saglayarak 6zgiin ifade bigimine sahip

siirli 6zgiirliik alani1 olusturacaktir.
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Duygulanim Imge

Duygulanim-imge, farkli imgelerin birlesmesinden olusan bir imge tiiriidiir ve ayn1 zamanda
duyusal bir hareket diizenidir (Deleuze, 2014b, s.120). Bergson, duyguyu duyarli bir sinir
tizerindeki bir tiir motor egilim olarak goriir (Deleuze, 2014b, s.94). Duygulanim-imge,
duyu-motoru kullanarak 6znel algidan etkin bir eyleme dogru hareket ederken nitelik ve gii¢
tireten duyusal hareket diizenleri araciligiyla gergeklesir. Duygulanim-imge, nitelik ve
yogunluk serisi olarak adlandirilan iki kutup igerir. Yakin plan, yiizlestirilen bir nesne veya
yiizlesen bir nesne gibi, her iki kutbu igerir ve ilk durumdan ikinci duruma gegiste ifade
yaratir. ilk ifadeyi yansitan yiiz daha sonra niteliksel bir degisim gegirerek ilk ifadenin
sundugu bir gii¢ iiretir. Deleuze, yakin plan1 Griffith’in 6znel bakis agisindan ele alirken,
Eisenstein’in yakin planini nesnel olarak ele alir ve yeni bir nitelik iirettigi diyalektigi
vurgular. Sinemanin insan yiiziine yaklasabilme 6zelligini 6nde gelen bir 6zelligi olarak
goren Ingmar Bergman, yakin plan iizerinde en ¢ok c¢alisan sinemacidir (Yilmazok,
2018:126). Yakin plan, imgeyi zamansal ve mekansal koordinatlardan kurtararak saf
duygunun ortaya ¢ikmasini saglar. Mekan artik belirli bir mekan degil, Pascal Augé'nin

ifadesiyle "herhangi mekan" haline gelir (Deleuze, 2014b, 5.148).

Birinci boyut, eylem-imgeyi olustururken, ikinci boyut ise duygulanim-imgeyi, yani yakin
plan1 olusturur. Duygu, belirli bir zaman veya mekandan bagimsizdir, ancak bir zamanin,
bir mekanin, bir ortamin ifadesi olarak ortaya ¢ikar. Dolayisiyla duygulanim-imge, bir yiiz
veya yiizlestirilmis bir nesne tarafindan temsil edilen nitelik-giic ve herhangi bir mekanda

sergilenen nitelik-gii¢c olmak tizere iki tiir gostergeyle karsi karsiya kalir.

O, bu ii¢ unsurun bir sahnede nasil kullanilabilecegini ornekler. Filmdeki bir karakter,
eylem-imgeyi gergeklestirir. Ardindan karakter, kendini ve bulundugu mekani algilar, yani
algi-imge olusur. En son olarak, karakterin acili ve caresiz ifadesinin yakin plani,

duygulanim-imgeyi temsil eder. Bu {li¢ unsur, 6znenin degil, 6znelligin sinematografik
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diistincedeki yerini vurgular. Bu, yeni bir 6znellik tiirii yaratir ve bilinci yikmak yerine
normallestirme sinirlarinin 6tesindeki diger biling tarzlarini ortaya ¢ikarir ve bu algi ile farkl

bir eylem gerceklestirir.

Montaj, goriintii diizenlemesiyle olusan bir hareket-imge diizenidir. Algilanim-imgeler,
duygulanim-imgeler ve eylem-imgeler arasindaki diizenlemelerle olusur (Deleuze, 2014b,
s.100). Higbir sinema filmi tek bir goriintii tiiriiyle yapilamaz. Tiim filmler, farkli goriinti
tiirlerini igerirler ancak baskin bir gorilintii tiirli 6ne ¢ikabilir. Bu nedenle, Griffith'in
yaklagimini benimseyen Amerikan ekolii, genellikle eylem-imgeye odaklanan ticari ve ana
akim sinema anlayisina sahiptir. Ug tiir plan, hareket-imgelerinin {i¢ farkl tiiriine mekansal
olarak karsilik gelir. Uzak plan genellikle bir algilanim-imge olustururken, orta plan bir
eylem-imgede kullanilir ve yakin plan daha ¢ok duygulanim-imgelerde yer alir (Deleuze,
2014b, s.101). Kesintisiz bir goriintii evrenini tamamen dogal algimizla kavramak miimkiin
degildir. O, sinemanin goriintiileri dogal algidan daha iyi sunabilecegini savunmaktadir. Bu,
canli goriintiiniin dogal algida tek bir merkezden yonlendigi, ancak kameranin birden fazla

merkezden yonlendirilebildigi sinematik imgeler evrenine isaret eder.

Zaman imge

Sinema, bazi imgeleri birlestirerek sekanslar olusturur. Bu sekanslar, kameranin bakig
acisindan kesilip birlestirilerek ¢atisan bakis acilar1 yaratilabilir. Bizler genellikle giinliik
hayatta, onyargili bakis acilarimizla diinyay:r algilariz. Ancak sinema, 6zgiir imgeler ve
algilar sunarak giinlik yasamin gsemalarindan kurtulur. Sinematik bakis, tekil
gbzlemcilerden bagimsiz bir yapiya sahiptir. Bu sayede farkl diisiince tarzlarindan bagimsiz
olarak hayatin tamamina meydan okuyabilir. Sinema teknikleri, hayat1 doniistiirme giictinii
icinde barindirir. Deleuze, sinema tekniginin hayatin algilanigini nasil degistirdigini agiklar.

Ona gore, ufak farkliliklar bile hayatin biitiiniinii degistirebilir (Colebrook, 2009, s.49).
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O, filmlere felsefeyi uygulamak yerine filmlerin yaratiminda felsefeyi doniistiirmeye izin
verdigini soyler. Bu doniisiim, hareket ve zaman imgesi {lizerinde gergeklestirilir. Zaman ve
hareketin yeniden degerlendirilmesiyle karsilasiriz. O, sinemanin giiclinii hareket
imgesinden zaman imgesine gecis siirecinde arar. Onceki boliimde tartisildigi gibi, hareket
imgesiyle birlikte, bir bakis agis1 siiresince hareket eden kamera acgilartyla hareketin
dogrudan anlatim1 hala miimkiindiir. Bu nedenle diisiince, hayatin hareketliligini anlayabilir.
Zaman imgesinde, zaman dolayl olarak sunulmaz; ¢linkii zaman-imge ile sunulan zamanin
kendisi zaman1 temsil eder. Zaman, bir hareketi digerine baglayan sey olarak sunulmaz

(Deleuze, 1989, s.15).

O, iki sinema eseriyle sinemanin olanaklarini kullanarak zaman, imge ve alg1 gibi 6nemli
kavramlar1 kesfeder. Zaman-imge kavrami, sinemadan yola c¢ikarak yapisal kavramlari
yeniden diislinmemize izin verir ve yeni bir diisiinme perspektifi acar. Deleuze, sinemanin
diistinceyi doniistiirme seklinin bir 6rnegi olarak sinemadan faydalanirken, zaman-imge bizi
zamanin kendisinin bir sunumuyla yiizlestirir ve hayatin olusu ve dinamizmine katiliriz.
Sinema, yasamin insani, kabul edilebilir ve zaten verili olan bi¢imlerinin 6tesine gegmemizi
saglar ve bunu zamanin imgelestirilmesiyle yapar. Bu basar1 sinemanin dogasi geregi bir

zaman imgesi sunmastyla gerceklesir.

Onun sinema teorisinde 6nemli bir yere sahip olan hareket-imge ve zaman-imge kavramlari,
sinemanin olanaklarindan yararlanarak felsefeyi doniistiirmektedir. Hareket-imge, tekil
bakis agilarindan olusan zaman ¢izgisi tizerinde hareketin dolaysiz anlatimimi miimkiin hale
getirirken, zaman-imge zamanin kendisini sunarak dolaysiz imgelestirme saglar. Hareket-
imge, kamera hareketleri ve perspektif degisimleri yoluyla imgenin olusumunu saglarken
zaman-imge, diislincenin ifade edilmesinde gostergeyi asan bir anlam tasir. Sinema, hayatin
kabul edilmis bigimlerinin Gtesindeki olusu imgelestirerek bizlere sunar ve onun sinema
teorisi de bu imgesel dilin felsefi anlamda kullanimina isaret eder. Bunu, Zaman-Imge’de
sOyle ifade etmektedir;
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“Ge¢ Gelen Baharda vazo, kizin yarum giiliimsemesi ile gozlerinin yasla dolmasi
arasina yerlegir. Burada bir olus, degisim, gec¢is vardwr. Fakat degisenin bi¢imi
degismez, ge¢mez. Bu zamandir;, zamann ta kendisidir, "saf haldeki biraz zaman":
degisen seye degisimin meydana geldigi degismez bicimi veren, dolaysiz bir zaman-

imge.” (Deleuze, 2021, 5.28).

Sonug olarak, sinema homojen ve diizenli bir evrenin bakis agisindan ¢ikar. Artik zamani
hareketin listlinde meydana gelen bir ¢izgi olarak diisiinmeyiz. Giinlik algimizda, zamani
homojenlestiririz; tek bir zaman akis1 oldugunu varsayarak, bunun da kendi zaman akigimiz
oldugunu diisiinerek diinyay1 kendi sliremizden yana diizenlemekteyiz. Ancak, sinema bize
sahsi olmayan, tek bi¢imli, soyut ya da algilanamaz olan, diizenegin icindeki bir zamani
sunar. Sinematografik montajla beraber, herhangi bir bakis acisini veya zamanin akisini
digerinin yanina acik¢a yerlestirerek, zamanin ayrimlasmasini veya zaman biitlinlinii

olusturan c¢esitli ritimleri gosterir.

Saf Optik ve Sessel Durumlar

Zaman-imge, kendisini par¢alayan, devamlilig1 olmayan ve bilinen zaman kavramini yikan
bir durumdur. Askinlik durumunda olan zaman, saf bir durumda ortaya ¢ikar ve zaman-imge
su anda, saf optik ve ses durumudur (Deleuze, 2021, s.331). Saf optik ve ses durumu, duyu-
motor baglarini ¢6zen, iliskileri sinirlarindan asan ve hareket terimleri yerine dogrudan
zamana agilan bir imgedir (Deleuze, 2021, s.12). Bu saf optik ve ses durumu, filmlerde
karakterin tepki verememe durumunu, harabe yerlerini deneyimleyen ve ardindan neredeyse
ayn1 mekanlara giden ve ne yapacagina karar veremeyen durumlarla ifade edilir. Bunu
Deleuze, De Sica' nin Umberto D'de olusturdugu meshur sekansinda anlatir. Sabah erkenden

mutfaga giren geng hizmet¢i kiz, monoton hareketlerle 6nce etrafi biraz temizler, musluktan
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karmcalari uzaklastirir ve kahve degirmenini alirken kapiy1 ayagiyla hafifce kapatir. Gozleri,
karninda tasidig1 bebegine odaklanir ve sanki tiim diinyanin yikimina taniklik etmis gibi bir
hava verir. Ancak bu siradan ve giinliik durumda, 6nemsiz gériinen ama basit duyu-motor
semalara uygun hareketler sirasinda aniden ortaya c¢ikan sey, kiiclik hizmet¢i kizin
veremedigi yanit veya tepkiyi ¢cagristiran saf bir optik durumdur. Gozler, karin, iste burada
karsilagsmanin gergeklestigi yerdir... (Deleuze, 2021, s.10). Bu durumda karakter, etki-tepki
esnasinda kaybettigi seyi gorebildigi bir durumda sikismistir. Hareket-imge seyirciye -bir
sonraki imgede ne gorecegiz?- sorusunu sordururken, zaman-imge -bu imgede goriilecek ne
var?- diye diisiindiirmektedir. Ayrica zaman-imgede, hareket-imgeden farkli olarak, durum
sadece duygular aracilifiyla eyleme ge¢mez veya eylemsizligi liretmez. Tiim uzantilar
kesilmis, tiim aktif uzantilar artik kendisi olmustur. Bu, bir duyu-motor durumu olmanin

aksine, tamamen saf optik ve ses durumudur (Deleuze, 2021, s.12).

Zaman-imge nedensellik baglantisindan bagimsiz olarak ortaya c¢ikar. Nedensellikle
aciklanamadig i¢in, zihindeki goriintiiniin tam olarak ne oldugu anlasilamaz. Bu siirecte,
zihindeki gorlintiiyli anlamlandirmak i¢in Onceden var olan -anilardaki goriintiiler-
hatirlanmaya baglanir. Goriintiiler zihinde bir spiral seklinde devre olusturarak ¢agrisimlar
olusturur ve bir diisiince seriiveni baglar (Deleuze, 2021, 5.62-63). Burada hayali bir baglanti
var; bu ¢agrisim zihinde hatira ve diislince seklinde algilanir. Deleuze'a gore, saf optik ve
ses durumu (tanim) simdiki bir gorilintiidiir, ancak harekete dogrudan uzanmak yerine, bir
sanal goriintiilye zincirlenir ve onunla bir devre olusturur. Sorun, hangi sanal goriintliniin

roliinii oynayabilecegimizi daha net bir sekilde anlamaktir.

Optik goriintii, neden-sonug iliskisi ve eylemsellikten dolay1 tasvir edilemediginden,
izleyiciyi zihnini kullanmaya zorlar. Tam olarak neyle karsi karsiya oldugumuzu
anlayamadigimizda, zihin optik goriintiiyii anlamlandirmak i¢in hafizadaki diger sanal
gorilintiileri aramaya baslar. Deleuze, "dikkat dolulugu farkindalik" adi verilen bir durumdan

bahseder. Bu durum algilayanin, goriintiiyii gordiigii ve zihnin harekete gectigi, sanal
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gortintiileri hatirlama arasinda gidip geldigi bir durumdur. Zaman-imgesi, 6zel ve sabit bir
icerige sahip olmadan ortaya ¢ikar; bunun yerine, giinlilk hayatta karsilagilan siradan
ayrintilardan, olaganiistii hatta sinir durumlarina kadar uzanir. Ancak, zaman-imge en ¢ok
oznel imgelerde, ¢ocukluk anilarinda, diislerde ve fantezilerde somutlasir (Suner, 2015,
s.122-123). Baska bir deyisle, zaman-imge, hareket-imgede oldugu gibi agik bir seye kars1
eylem tiretmez ve duygusal bir tepki olusturmaz; bu nedenle islevsel degildir. Artik bagimsiz

bir gerceklik haline gelmistir.

Giinliik yasamdan alinan goriintiilerin harekete doniismesi, duyu-motor sistemini bozarak
dogaiistii diislince bigimlerinin, fantezilerin, riiyalarin ve fantastik diisiinme tarzlarinin
olusmasina sebep olmustur. Bu goriintiiler bazen kliselesmis bir hal alir ¢iinkii duyusal-
motor baglantilar devreye sokulur ve bu baglantilar diizenlenir. Diger yandan, kliseden
kurtulmak i¢in bazen kliseden farkli bir sekilde sunulurlar. Saf optik ve ses imgeleri
hareketin ardin1 betimler ve ima eder, ancak karakterler ve kamera agilar1 gibi unsurlarla
ifade edilmezler. Hareketin duyusal-motor goriintiide algilanamamasi, farkli bir goriintii
tiriinde anlasilmas1 gerektigi anlamina gelir. Hareket-imgenin kanunlar1 hala gecerlidir
ancak bagka bir goriintii tiirliniin ortaya ¢ikmasi i¢in ilk adimi olusturur. Bu nedenle, eylem-
imgenin krizine kars1 gereken gegis saf optik ve ses imgesine dogrudur (Deleuze, 1989,

s.21).

Herhangi Mekan

Optik ve ses temelli durumlar, konvansiyonel gercekeiligin gii¢lii duyu-motor durumlarina
kars1 yeni bir gergekgilik anlayisi olan Yeni Gergekgilik'te yer almaktadir. Duyu-motor
durum, mekanda belirgin bir sekilde tanimlanabilen bir onay1 varsayarak, buna uyum
saglayan, degistiren ya da tepki veren bir eylemi gerektirir. Ancak saf optik veya ses

durumlari, herhangi bir mekanda kurulabilir.
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Ikinci Diinya Savasi sonras1 Avrupa'da, insanlarin tepki verirken kararsiz kaldig1 mekanlar,
Deleuze tarafindan "herhangi bir mekan" olarak tanimlanmaktadir (Deleuze, 2021, s.14).
Bunun yani sira Deleuze'a gore, Batan Giines'ten sonra, bos veya terk edilmis mekanlar artik
"herhangi bir mekan"dan farkli bir bi¢im kazanmistir. Ciinkii karakterlerin i¢i nesnel olarak
bosalmis ve kendileri yoklugunun farkina varmis durumdadirlar. Herhangi bir mekanda
hareketin devamlilig1 icin hesapl bir yapt yoktur, bunun yerine kopuk, parcalanmis ve
daginik mekanlar vardir. Bagka bir deyisle, imgedeki hareket birligi saglanamadig igin,
duyu-motor sema parcalanmig ve diisiincede saf zaman arasinda bir ¢atlak meydana
gelmistir. Hareket-imge etki-tepki baglantisiyla olusturuldugunda, duyu-motor sema

boliindii ve hareketin mantig1 gecersiz hale geldi.

Sinemanin amaci, seyirciyi biitlinliik i¢inde diisiinmeye zorlamak degildir. Tam aksine,
seyirciyi ayristirict bir etki ile diisiincenin merkezine ydnlendirmektedir. Ozne, kendini
gelistirmek i¢in kendinden daha biiyiik ve askin olani kesfetmek, agsmak ve 6znellesme
stireglerinde islemek zorundadir. Bu, zaman ve imgeyi ortaya ¢ikarir (Yetiskin, 2011, 5.134).
Bu sayede, her imge digerlerinden farklilasarak kendi sonsuzluguna agilir. Baglantiy1
saglayan sey, baglantinin yoklugudur. Bu nedenle, bir imge yalnizca gordiiglimiiz seylerin
ruh tarafindan yaratilan bir kopyasi degildir (Ranciere, 2016, s.119). Eylemsizligin hakim
oldugu bu catlakta, durumlarin artik eylem yaratamadigi zaman-imge bir sinema tiiretim

bigimi ortaya ¢ikar ve sadece goren ve duyan olarak var olur (Deleuze, 2021, s.12).

Hatirlama Imge
Geri doniis sahneleri olan flashbackler, hatirlama ve imgeleme arasindaki iligkiyi gostererek
gercek goriintiiyii ortaya koyar. Bu kapali bir devredir ve izleyiciyi giiniimiize getirir.
Carne'nin Daybreak filminde oldugu gibi, her flashback simdiki durumun daha da

derinlesmesine yol agar ve ge¢misin sembolii olan hatirlama-imgeyi ortaya ¢ikarir (Deleuze,
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2021, s.64). Daybreak'teki kader, gecmise dogru bir yolculuk yaparak karakterleri hatiralar
bolgesine gotiiriir. Bu flashback sahneleri, determinizm ve nedensellikten 6te bir kader
anlayisi sunar. Mankiewicz'in flashback sahneleriyle karsilastirildiginda, hatirlama-imge iKi
farkli kutba ayrilir. Mankiewicz'in anlatiminda kaderin 6tesinde bir agiklama, nedensellik ya
da dogrusallik problemi yoktur. Zaman, her olasiligin kucaklastigi, kesildigi veya kabul
edilmedigi bir agdir (Deleuze, 2021, s.65). Her bir catal, gercegin yeniden ortaya ¢iktigi,

dogrunun belirlenmedigi sapmalari temsil eder.

Flashback genellikle geleneksel ve digsal bir yontem olarak tanimlanir. Cogu zaman
zincirleme ag¢ilma-kararmalarla belirginlesir ve gosterdigi imgeler genellikle iist {iste
bindirilmis veya birbiriyle i¢ ice gecmistir. Flashback, bize "dikkat hatira!" gibi bir uyar1
levhasi sunarak kendini gosterir. Bu nedenle, psikolojik olarak geleneksel olmasina ragmen,
duyusal-motor belirlenimciligin analogudur ve devrelerine ragmen dogrusal anlatinin
ilerleyisini kontrol altinda tutmaktan baska bir islevi yoktur. Flashback, hatira-imgelerin
geemisin icsel isaretlerinden baska bir yerden kaynaklanan bir zorunlulugu olmalidir.
Ayrica, hikaye simdiki zamanda anlatilamayan bir sekilde olmalidir. Bu nedenle, flashback
baska bir sey tarafindan gerekgelendirilmeli ya da dayatilmali, hatira-imgeyi baska bir sey

isaretlemeli ve tasdik etmelidir (Deleuze, 2021, s.65).

Hatira-imge, gercek olmayan bir sey degildir, ancak kendi iginde bir sanal gercekligi
(Bergson'un "saf hatira" olarak adlandirdig1 sey) gergeklestirir. Hatira-imgenin bize gegmisi
vermemesinin nedeni, sadece ge¢gmisin -olmus oldugu- eski simdiyi temsil etmesidir. Hatira-
imge gerceklesmis veya gerceklesmekte olan, ancak gergek ve simdiki zamandaki imgeden

ayirt edilemeyen bir imgedir. (Deleuze, 2021, s.71).

Ikinci bir tanima sekli olan dikkatli tanima, hatira-imgelerin yardimiyla olusur. Ornegin; “o
kisi gegen hafta surada goriistiigiim kisi” seklinde isler. Ancak, duyu-motor akis1 kesintiye

ugramis ve tekrar baglamis olan bu basari, daha 6nce basarisiz oldugumuz zamanlardan daha
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bilgilendirici olabilir. Hatirlayamadigimizda, duyu-motor uzantist askida kalir ve mevcut
imge, simdiki optik algilamayla zincirlenmez, bir motor imge veya hatira-imge ile temasi
tekrar kurulamaz. Sonug¢ olarak, hatira-imge veya dikkatli tanimanin aksine, bellegin

aksamalar1 ve tamima basarisizliklar1 bize optik-sesli imgenin gerg¢ek eslenigini verir

(Deleuze, 2021, s.72).

Riiya Imge

Alman Ekspresyonizmi, psikolojik ve manevi konulara kars1 ilgisi, Fransiz ekoliiyle yakin
iligkisi, Amerikan kisitlamalarinin kaldirilmasinin ve zamanin gizeminin, imgelerin,
diisiincelerin ve kameralarin sadece 6znel birlesimlerinin alternatifi olarak ortaya ¢ikmistir.
Avrupa sinemast, bu 6zelligi nedeniyle Amerikan sinemasindan ayr1 bir yol izleyecektir.
Dolayisiyla, Avrupa sinemasi dogaiistii diisiince yapilarini, sinematografik anlatimlarinin bir
Ogesi olarak riiya durumlarini kullanir. Riiya, devrenin en genis ve en yiizeyindeki katmanini
ifade eder. Bu tanimda, eylem-imgenin duyu-motor bagi degil, algiy1 hatirlamak igin
kullanilan c¢esitli algilama devreleri de degildir. Optik veya isitsel hislerle saglanan
panoramik bir goriis yerine, herhangi bir duyusal imgelerle riiya imgeleri arasinda zayif ve
belirsiz bir baglant1 tercih edilir (Deleuze, 2021, s.73). Riiya ve bellek imgeleri, motor
hareketleri ile tamamen kesintiye ugramis olsa bile, hatirlama imgesi ya da riiya imgesi ile
baglant1 kurarak bu kaybi telafi eder. Riiyanin bu formu, tanimlandiginda, optik ve ses
imgesinin diinya hareketleriyle uzandigi sdylenebilir. Ancak burada karakterin tepki verdigi
optik-ses durumu degil, karakterin agagilayici hareketini tamamlayan bir diinya hareketidir
(Deleuze, 2021, s.76). Korku iginde tehlike ile yiizlesen ¢ocuk kagamaz, fakat diinya onun
icin kacmaya baslar. Bu durumda diinya, artik gerceklestiremeyecegi eylemler igin
sorumluluk tistlenmektedir. Bu sanal bir harekettir, ancak mekanin biitiinliigii, zamanin

uzamasi ve genislemesiyle gerceklesir (Deleuze, 2021, s.76). Bu nedenle en biiyiik devrenin
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bir siniridir. Riiya ve bellek imgeleri, teknik {iretimleri bakimindan birbirinden ayrilabilecek
iki kutbu vardir. Birincisi, dogrudan soyutlama yoniinde, asir1 yiiklii araclarla soyuta dogru
ilerler. A¢ilma-kararma, bindirme efektleri, bozuk kadrajlar, karmasik kamera hareketleri,
0zel efektler ve laboratuvar manipiilasyonlarini i¢erir. Digeri ise tam tersidir, agik kesmelerle
ya da montaj-kesmelerle isler ve sadece riiya edasiyla siirekli bir ayrilmayla ilerler, ancak

bunu somut nesneler arasinda yapar (Deleuze, 2021, s.75).

Miizikal komediler, ritya-imgelerin net bir sekilde goriilebildigi bir film tiiridiir. Olaylar
duyu-motor iliskisini kuracak sekilde geligse bile, karakterler dans etmeye basladiginda
optik ve ses durumlarindan kaynaklanan riiya-imgeler ortaya ¢ikar. Dans, riiya durumuna
gecisi simgeler. Dansla birlikte, filmin zaman devreleri askiya alinir ve zamanin saf
durumlan ortaya cikar. Dans, derinlik ve canlilik katan giiclii bir ifade araci olarak bu
imgelere giiclii bir anlam yiikler. Riiya-imgelerinde, diinya hareketi optik ve ses imgesiyle
esdegerdir. Minelli ile, dans yalmzca diinya hareketi olmaktan ¢ikarak, farkli diinyalara
gecisi saglayan bir arag haline gelir. Dans, riiyanin hareketi olmanin 6tesinde, bir diinyay1
daha derin bir sekilde ifade eden bir sey haline gelir. Farkli bir diinyaya, hatta bagka birinin
rilyasina ya da gegmisine girmenin aracina doniistiiglinde daha da gii¢lenir (Deleuze, 2021,

5.80).

Kristal Imge

Sinema, sadece imgeleri ele almaz, ayn1 zamanda onlar1 bir evrenin igine yerlestirir. Bu
sebeple, gercek bir imgeyi hatirlama imgesi, riiya imgesi ve kristal imge ile birlestiren daha
biiyiik devreler aranir. Gergek bir imge, kendisiyle bir ¢ift olusturacak sekilde veya sanal bir
imgeyle yansitilarak daha genis bir imge devresine dahil edilir. Bu gercek ve sanal imge
iligkisi, iki tarafin imgesinin ayn1 anda gercek ve sanal olarak olusturuldugu agiktir. Gergek

imge ile bagintili olan optik ve akustik imgeleri "opsgin" ve "sonsign" olarak adlandirdik ve
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daha sonra biiyiik devreler olusturduk, hatirlama imgesi, rilya imgesi ve diinya imgesi gibi
gorlinen seylerle baglantt kurduk. Ancak, gercek optik imgenin kendisiyle kiiciik igsel
devreler olusturarak kendi sanal imgesini kristallestirdigi noktada, opsign'in ger¢ek genetik
elementini buldugumuzu goriiyoruz. Bu bize opsign'larin ve onlarin bilesimlerinin anahtarini

veya kalbini veren bir kristal imge sunar (Deleuze, 2021, s.87).

Kristal imgenin ayrilmaz iki yonii vardir, bunlar birbirinden ayirt edilemez. Gergek ve sanal
arasindaki karisiklik, onlarin ayrilmazligini etkilemez. Gergek ve sanalin, simdinin ve
gecmisin, etkin ve sanal olanin ayrilmazlig1 zihinde yaratilmaz; bunlar, dogada ikili olarak
var olan baz1 imgelerin nesnel nitelikleridir (Deleuze, 2021, s.88). Kristal imgeler, genellikle
ayna benzetmesi kullanilarak tasvir edilir. Ayna imgesi, ger¢ek karakteri sanal olarak
yansitirken, aynadaki yansima gergekligi elinde bulundurur ve karakteri disarida birakir
(Deleuze, 2021, s.89). Gergek imge ve sanal imge, kiigiik i¢ devrelerden yola ¢ikarak

sonunda bir tepe noktas1 olustururlar.

Sanal imge gergeklestiginde, ayna gibi agikca goriilebilir ve net bir sekilde varligini gosterir.
Ancak gercek imge, opak ve golgeli olarak adlandirilan bagka bir yerde sanallasir ve
gorliinmez hale gelir. Bu nedenle gergek-sanal ¢ifti, opak-saydam ciftinin degisimini yansitan
bir igerige sahiptir. Gergek goriintii, opak veya golgeli bir alanda sanala doniisiirken, sanal
goriintli kendini saydam ve agik bir ortamda ortaya cikararak gergege doniisiir. Bir aktoriin
sanal imgesi gergeklestiginde berrak ve gercek hale gelirken, gercek imgesi golgeli ve
opaklasarak uzaklasir (Deleuze, 2021, 5.91). Kristal-imgeler, opaklik araciligiyla iki bilimsel
paradigmay1 ortaya koyar: birincisi nesnel ve nicel paradigma, ikincisi ise nitel
paradigmadir. Kristal-imge, uzay terimleriyle ifade edilebilen niceliksel bir nesnellik ve
birbirleriyle bir say1 iliskisi igermeyen, ayrik bir 6znellik olarak niteliksel bir yap1 tasir. Bu
iki paradigma arasindaki ayrilmazlik noktasi, birbirlerinin yerine geg¢melerine ve
dontistimlerine olanak saglar. Degisim ve kayitsizlik, kristal devresinde ii¢ sekilde meydana

gelir: gergek ve sanal, saydam ve opak, tohum ve ¢evre (Deleuze, 2021, 5.94). Gergek ve
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sanal imgeler ayn1 ayrilmazlik noktasina dogru doniisiirler. Gergek olan, sanal olanin iginde
opak ve golgeli bir alanda sanallasirken, sanal olan gergegin saydamligi ve agikliginda

gergeklesir. Bu doniisiimiin garantisi, ayrilmazlik noktasinin varhigidir.

O, "Kristal, ifadedir" der ve ifade, aynadan tohuma dogru ilerler. Ug figiiriin icinde ayni
devre hep tekrarlanir: gercek ve sanal, opak ve saydam, tohum ve ¢evre. Her devre, tohum
ve ¢evrenin olusturdugu derlemenin genisleme potansiyeline bagli olarak gerceklesir: kiigiik
kristalize tohum ve genis kristalize edilebilir ¢evre. Anilar, riiyalar, hatta diinyalar, sadece

bu biitiiniin, varyasyonlarina dayanan izafi devrelerdir (Deleuze, 2021, 5.102).

Kristalik imge, farkli 6geleri icerebilir ancak temel ozelligi ger¢ek ve sanal imgenin
boliinmez biitiinliigiidiir. Bu 6zellik, Bergson'un zaman yapisinda aradigi bir agiklamaya
sahiptir. Simdiki zaman hem ge¢mise uzanirken hem de su anin yaganmasi agisindan simdiye
uzanir. Bu nedenle, bir imgenin ger¢ek ve sanal olarak hem aym1 anda hem de farkl
zamanlarda var olmasi gerekmektedir. Ger¢ek imge simdiki zamanda mevcuttur ve
eszamanli olarak sanal imge, yani aynadaki yansimasi vardir (Deleuze, 2021, s.104).
Bergson, sanal imgeyi hatirlama olarak adlandirir ve bunu zihinsel imgelerden ayirmak
gerekir. Zihinsel imgeler kesinlikle sanal imgelerdir ancak biling diizeyinde ya da psikolojik
durumlarda gergeklesirler. Tam tersine, saf halde sanal imge ge¢mise iliskin olarak var
degildir ve gergek var olusuna gore tanimlanir. Kristalik imge organik bir formda degildir
(Deleuze, 2021, s.101). Kristal-imajin olusumu, zamanin temel islemidir: Gegmisin farkli
bir zamanda degil, su anki zamanda oldugu, ancak zamanin su an ve su andaki ge¢cmis olarak
iki parcaya ayrilmasi gerektigi anlamina gelir. Zaman, bir yandan ge¢gmise dogru ilerlerken,
diger yandan gelecegin yasanmasini miimkiin kilan iki farkli parcaya boliiniir. Bu boliinme
zamant olusturur ve kristalde gérdiigiimiiz zamanin kendisidir. Kristal-imaj zaman degildir,
ancak zamanin varhiginmi gosterir. Kristal, ger¢ek zamanin imajiyla korunan ge¢misin sanal
imaj1 arasinda siirekli olarak degisim yaratir. Bu farklilik iceren degisim, ayrilmaz bir

noktay1 gerektirir. Sonug olarak, kristal-imaj, ger¢ek ve sanal imajlarin ayrildigi noktada
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durur ve kristalde goriilen zamanin kendisidir, saf zaman olarak adlandirilir (Deleuze, 2021,

5.104).

O, sinemadaki imge sunumunu hareket ve zamana dayali olarak organik rejim ve kristal
rejim olarak iki ayr1 sistemle agiklamistir. Hareket-imgesi, mevcut gergekligi nitelendirmeye
yonelik bir diislince tarzini yansitir. Organik rejim, klasik anlati tarzi olan hareket-imgesi ile
iligkilendirilir ve dissal bir gergeklikle birlikte varolus kazanir. Organik rejimde, dnceden
var oldugu kabul edilen bir gerceklik sunulur ve bu gerceklik montajda birlestirilen
betimlemelerle birlikte kronolojik olarak devamlilig1 olan bir biitiin olarak algilanir. Baska
bir ifadeyle, organik rejim, imgelerin betimleme sekli ve bu imgeler arasindaki iliski sonucu
nitelik kazanir ve aktiiel ve mantiksal baglantilarla devamliligi olan bir gergekligi yansitir.
(Stitgti, 2015, s.147-148). Organik rejimde, pesinen kabul edilen bir gergeklik sunulur ve
betimlemeler, montajda birlestirilerek kronolojik siireyle devam eden bir biitiin olarak
algilanir. Baska bir ifadeyle, organik rejim, imgenin betimlenme sekli ve imge arasindaki
iligki tarafindan nitelik kazanir ve aktiiel baglantilar ve mantiksal baglantilarla birlikte
devamliligi olan bir gerceklige karsilik gelir (Siit¢ii, 2015, 5.149). Kristal rejim ise, imgeyi
gergeklikten ayirarak, onu saf sinemanin otonom nesnesi haline getirir. Bu rejimde, duyu-
motor uzantilardan kurtulan ve saf optik ve ses durumlari belirten nesne yer alir (Deleuze,
2021, s.156-157). Yani, kristal rejim imgeyi, onun varlik bi¢cimi ve diger imgelerle olan
baglantis1 agisindan gergeklikten farklilastirir ve tamamen saf sinemanin nesnesi haline
getirir. Zaman, kronolojik bir ¢izgide ge¢mis, simdi ve gelecek olarak algilanmaz; bunun
yerine, tek bir an i¢inde durur ve zaman kavrami diisiinceyle baglantili hale gelir. Bu
baglanti, zamanin imgeleri araciligiyla diislinceye yansitilmasiyla gerceklesir. Bu da
sinematografik sanatin bize sundugu bir diisiince alan1 agar (Ranciere, 2016, $.123-124). Su
an gerceklesen olaylar aktiieldir, gecmis ise sanal bir diizlemde kalir. Anilar ise sanal olanin
gerceklestigi anda hatirlanir ve somut hale gelir (Rushton, 2012, 5.87-88). Baska bir deyisle,

simdiki zaman gergek, anilar ise sanaldir. Onun zaman imgelerini ifade edis bigimi, organik
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rejimdeki aktliel biitlinliik yerine kristal rejimde Oykiiniin oluslarla farkli bir boyut
kazanmasi ve sanal ile gerceklik arasindaki sinirin ortadan kalkmasidir. Aktiiel imge, diger
bir aktiiel imgeyle art arda gelmek yerine kendi sanal imgesiyle baglanarak kristal imgeleri

yaratir. Bu sayede tiim imgeler kendi sonsuzluguna agilir ve baglantiy1 saglayan sey,

baglantisizliktir (Ranciere, 2016, $.118).

Kristal rejimde, zaman imgesiyle birlikte tamamiyla gosterilenin disina ¢ikilir ve aktiielin
kendi baglantilarinin ayrigmasi nedeniyle gercegin de kendi baglantilar1 kopar ve sanal daha
baskin hale gelir. Gergeklik ile sanal arasindaki sinirin kalkmasi, imgelerin mantiga aykiri
bir sekilde baglanarak birlesmesiyle ger¢eklesir. Boylece, zaman-imge saf bir duruma gelir
ve sinema, ger¢ek ile sanal arasinda bir se¢im yapmanin miimkiin olmadig1 bir ortam saglar
(Deleuze, 2021, s.58). Ek olarak belirtmek gerekiyor ki, bir filmde, hareket-imge ve zaman-
imge gibi sinematografik imgeler birlikte yer alabilir. Baz1 filmlerde, klasik kronolojik
zaman anlayis1 devam ederken, Bergsoncu zaman anlayisina dayali ge¢mis, simdi ve
gelecegin i¢ igce gectigi bir zaman anlayisi da ortaya cikabilir. Ancak, bazi filmlerde sadece
bir tiir imgeler baskin olabilir (Deleuze, 2014, s.100). Burada, onun "organik rejim" olarak
tanimladig1 klasik sinemanin betimleme ve kurgu anlayisi ile verili betimsel unsurlarin
asildigr "klasik rejim" olarak tanimladigi iki farkli imgeden bahsettigi nokta ortaya
cikmaktadir. Organik rejimde, en dnemli ayiric 6zellik, betimlenen ger¢ekligin 6nceden var

olan bir ger¢ekligin yerini almasidir.

Organik rejimde imge, digsal gergekligin araciligiyla agiklanirken, kristal rejimde imge,
kendi gergekligini kendisi olusturdugundan dolay: temsil niteligi tasimayan bir diistinme
bi¢imiyle baglantili olarak ortaya ¢ikmaktadir. Boylece kristal betimleme ile zaman-imgeye
dayal1 sinema, organik betimlemede kabul edilen gergekligi tamamen kesintiye
ugratmaktadir. Dolayisiyla, var olani tiiketmek yerine lireten ve farkl bir gerceklik olusturan

sinema s6z konusu olmaktadir.
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Daniel Frampton ve Filmozofi

21. yiizyilda film teorisyenleri, sinema ve felsefe arasindaki baglantiy1 inceleyen ¢alismalar
yiriitmiiglerdir. Daniel Frampton gibi diisliniirler, Deleuze'un "film olarak felsefe"
yaklasimini benimseyerek bu alanda ¢alismalar yapmuslardir (Giigtimcii, 2014, 5.83). Felsefe
olarak film veyahut diger yaygin kullanimiyla film yapimi felsefe, filmlerin kendilerinin
felsefe yaptigini savunan tezlerdir. Bu goriise gore, medeniyet tarihi boyunca sozlii olarak
baglayan ve daha sonra yazili olarak devam eden felsefe disiplini, sinemanin ortaya
¢ikmasiyla birlikte sinematik imgeler aracihigiyla diisinmeye devam etmektedir (Oztiirk,

2018, 5.24).

Daniel Frampton, sinemanin yeni bir sekilde anlasilmasi icin "filmozofi" terimini
kullanarak, ayn1 adli manifestosunda bu kavrami detayli bir sekilde agiklayarak filmi bir
diisiinme alanm1 olarak tanimlamistir. Sinema higbir zaman sadece gergekligin dolaysiz ve
teknik bir yeniden iiretimi olarak kendini gdstermemistir. Ona gore sinema dogusundan
itibaren diger sanatlardan farkli gelismeler kaydederek kendine 6zgii bir diinya yaratmstir.
O, filmin kendine has biiylik bir evreni oldugunu vurguladiktan sonra film-diinya kavramina
dikkat cekmektedir. Yirmi birinci yiizyilda her bireyin kendi film-diinyasina sahip oldugunu
ifade ederek, bu fikri ortaya atmaktadir (Frampton, 2013, s.12). Elektronik cihazlarimizin
stirekli yanimizda olmasi ve teknolojinin hizla ilerlemesiyle, hareketli goriintiilerin
hayatimizin biiyiik bir boliimiine egemen oldugu bir gergektir. Bu nedenle, film-diinyanin
gercekten de tlim insanlarin hayatinda 6nemli bir yer tuttugunu sdéylemek miimkiindiir. Ona
gore, sinema salonundan ciktiktan sonra bildigimiz gercekligin, sinemanin yarattig1 gorsel
ve estetik gerceklikle birlestigi, diislincelerimizin gercegi doniistiirebilecegine inandigi bir

gercektir.
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O, sinema felsefesi hakkindaki diistincelerini ele aldig1 "Filmozofi" adli manifesto kitabinin
giris boliimiinde, sinemanin sadece bir felsefi sorunlar kitabi olmadigini ve filmin yalnizca
Oykiisii ve diyaloglariyla diisiinebilecegimizi sOylemenin, sinemanin gergek giiclinii ve
etkisini anlayamamaktan kaynaklandigini belirtir (Frampton, 2013, s.23). Onun ana tezi,
filmin bir diisiinme alan1 olarak kavramsallastirilmasi ve filmin siirsel bir anlayisinin fark
edilmesidir. O, Filmozofi'de, sinemanin sadece bir felsefi sorunlar kitap¢igi olmaktan daha
fazlasi oldugunu belirterek, 6ykiisii ve diyaloglariyla diisiince sunmanin, sinemanin giiclinii
ve etkisini anlamamaktan kaynaklandigini dile getirir (Frampton, 2013, s.23). Onun temel
fikri, filmin kendine has bir diisiince olarak ele alinmasidir ve film kuraminin nasil ortaya
konuldugu, filmin imaj betimleme dili ve bu dilin filmin yorumlanmasinda nasil bir rol

oynadigi da 6nemlidir.

Filmozofi hem film-zihin ve film-disinme felsefesi hem de felsefi film diisiinmenin
incelenmesi olarak algilanmaktadir (Frampton, 2013, s.281). O, film diisiincesinin insan
diisiincesinden farkli oldugunu vurgulayarak, ikisinin birbiriyle karistirtlmamasi gerektigini
distinmektedir. Film, insanin deneyimledigi ruhsal durumlar1 veya tutkular1 degil; renk, 151k,
hareket, hiz, montaj, kadrajlama vb. seylerin aracilifiyla diisiiniir (Schmerheim, 2008,
s.110). Ona gore, bir film diisiiniirken, filmin mizanseni ve dramatik yapist biitiinliik arz
etmelidir. Baska bir deyisle, film-diisiinme, her ikisinin birlikte yol aldig1 ve filmin organik
bir diislinme yarattig1 yeni bir retorik olarak "filmozofik" diisiinmedir. Son otuz yilda
yaganan kiiltiir ve imaj patlamasini bir hastalik olarak degil, evrimin bir sonucu olarak goéren
Frampton, kiiltiiriin yazili sdzcliklerden farkli bir yon aldigin1 ve yeni bir gérme cagina
gectigimizi diisinmektedir. Bu yeni imaj ve temsil diinyalarmin incelenmesi gerektigini
savunan Frampton, bireysel kameralarin gelisimi ve cep boyutuna inmelerinin, fotografik
medyanin insan bellegi yerine gecmesine yol actifini belirtmektedir (Frampton, 2013,
S.324). Filmi, bagka bir zihin olarak ele almanin, sinema ve televizyonun toplum tizerindeki

etkilerinin nedenini agiklama ipuglari saglayabilecegini ve sinema ve televizyonun giiciiniin

131



neden kontrol altinda tutulmasi gerektiginin anlasilmasini saglayabilecegini diisiiniirken,
Filmozofi'nin, sekillendirilebilir plastik sinema doneminin bir iirlinii oldugunu ifade

etmektedir (Frampton, 2013, s.325).

Sonug olarak 0, filmin, 6zgiin bir sinemasal ve felsefi degere sahip olduguna vurgu yapar ve
felsefeyi filme uygulamaktan ziyade filmi biitlin olarak felsefi bir bakis acisiyla
inceledigimizde filmin aslinda felsefi oldugunu anlayacagimizi ileri siirer. Boylece film
felsefesini daha iyi anlayabilecegimizi, filmin karakterlerini nasil degistirdigini, diisiinceleri
nasil aktardigini, bellegi, rityay: ve siiri nasil ¢agristirdigini, filmi zihin olarak ele almayi,
diistincelerle filmi nasil iliskilendirebilecegimizi ve genel anlamda Filmozofi olgusuyla nasil

anlayabilecegimizi agiklamaya calisir.

Film-diinya

Frampton, filmin gergekligin kopyalanmasi yerine yeni bir gerceklik iirettigini, bu
gergekligin bazen siradan diinyanin gergeklerine benzeyebildigi gibi fantastik ve bilimkurgu
tirleriyle de farkli bir diinya yaratabildigini belirtmektedir (Frampton, 2013, s.18). Filmin
seffaf olmadigina, resmettigi seylere dair inanglara tabi olduguna dikkat ¢ceken Frampton,
filmin stirekli gergekle karsilastirilmasinin, sinema incelemelerinin oniinii kestigini ve film
varligina yonelik radikal bir yeniden kavramsallagtirmay: olanaksiz hale getirdigini ifade
etmektedir. Cagdas sinemanin, her seyi arzu edebilecegi, her yere gidebilecegi ve her seyi
diistinebilecegi sonsuz bir canlandirma potansiyeline sahip oldugunu vurgulamaktadir. Hugo
Miinsterberg'in 1916'da farkina vardigi bu konuda, "Savasin yerle bir ettigi, sonra baris
meleginin kutsadig1 insanligin muazzam hayalleri, biitiin manevi anlamlariyla goézlerimizin
ontinde belirebilir" (Miinsterberg, 2014, s.12) ifadesiyle aktarir ve sinemanin kendine 6zgii
dogasiyla bir film diinyasi sundugunu ifade etmektedir. Ardindan Frampton film-diinyanin

aci8a ¢ikisini su sozlerle ifade eder:
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“Kudretli film-diinya kendisini her tirlii bicimde a¢iga vurabilir — dolayisiyla
maneviyatla ilgili metaforlarin arkasi kesilmeyecektir: Belki bir Tanrt vardwr ve
diinyamizi diigiinmekle mesguldiir. Belki de film deneyiminden hoslaniyor olmamiz,
“mutlak bir zihin’in yarattigi kusursuz bir diinyamin par¢asi olma arzumuzdan

kaynaklantyordur, kim bilir” (Frampton, 2013, s.18).

Ingiliz film elestirmeni Victor Francis Perkins'e gore, sinema zaman ve mekan arasindaki
iliskiyi degistirerek gercek diinyanin gercekligini sanatsal olarak degistirir. Ancak film-
diinya, ger¢ek diinyanin bir kopyasi olmak yerine kendine ait bir diinyadir ve igindeki her
sey artik sinemanin gergekligine dahildir (Perkins, 1993, s.70). Filmdeki karakterler,
apartmanlar, nesneler ve manzaralar gercek olamazlar ¢iinkii hepsi sinemanin bir pargasidir.
Filmin gergekligine siki sikiya bagl kalmak, onun siirsel yoniinii azaltir ve filmin yeni bir
diinya oldugunu kabul etmek gerekir. Sinema, gercegin diisiincelerinin yanstyan goriintiisii
ve izleyicilerle paylasilmasidir. Film diinyasi, insanlarin gercekligi algilama ve kavrama
seklini degistirebilir. Filmozofi savina gore, izleyicilerin sadece kameralarin kaydettigi
gercekligi, filmin kendisi olarak gérmesi izleyicilere ket vurabilir. Akiskan ve daima degisen

film-diinyay1 gergeklikle karsilagtirmak anlamsizdir (Frampton, 2013, s.17).

Film, insanlarin diinya ile etkilesimlerini canlandirarak anlatir ve bu sekilde diinyayla
iligkilerimizi anlamamiza yardimci olur. Bu canlandirma, bir tiir diislince veya amag tasir.
Film, 6zenle tasarlanmis ve diizenlenmis bir diinyadir ve i¢indeki karakterler, birbirleriyle
iligkiler kurar, ayrilirlar, asik olurlar, 6liirler ve kendilerini kesfederler. Bu olaylar yaklasik
iki saat boyunca gerceklesir ve film-diinya, belirlenmis ve sabit bir olusumdur,
degistirilemez ve dokunulmaz bir niyet, karar, tercih veya inang olarak adlandirilabilir. Film
kadrajinin akilsal olan ve olmayan cesitli fikirleri igeren bir uzay yaratir. Bu uzay,
belirlenmis ve yonelinmis bir uzaydir ve film, yeni bir diinya olarak tasarlanmis ve
diizenlenmistir. Seyirciler genellikle bu yapay zeka labirentinde kaybolmaktan zevk alir
(Frampton, 2013, s.19).
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Ona gore, film-zihni iki boyutlu olarak ele alinabilir: bir yandan, insanlar1 ve nesneleri iceren
temel film-diinyasin1 yaratan film-varlik, diger yandan ise bu film-diinyay1 olusturan ve
yeniden sekillendiren film-varlik. Film-zihni, kendisini tam olarak film-diinyasinin yaratimi
ve film-diisiinme isiyle var eder. Frampton, Andre Gaudreault, Robert Burgoyne ve George
Wilson gibi diisiiniirlerin, es zamanli sunum ve yeniden sekillendirme kavramlarini agiklama
gereksinimi duyduklarini belirtir. Filmozofi ise film-diinyanin yaratiminin arkasindaki film-
zihni kavramini anlayarak, filmi gormeye ¢alisarak bir ileri adim atmstir. Filmozofi'ye gore,
film bize her seyi gosterebilir ve biz hareket eden ses-imajlarla karsilagiriz. Filmde bir
yonetmen veya kamera gérmeyiz, sadece 6zenle olusturulmus bir film goriiriiz (Frampton,

2013, 5.126).

Film yapim1 gercek diinya kaydedilerek baslayabilir, ancak kameranin teknik perspektif
yardimiyla bile gergekligin basitce yeniden iiretilir ve temel film-diinya gergekligin bir
kopyas1 degildir. Filmin kendiliginden bi¢cimlenemeyecegini savunan Bazin'in sdylemine
atifta bulunan Frampton, film-zihnin film-yapma mekanizmasi araciligiyla benzersiz bir
film-diinyada kendi film-nesnelerini yarattigini ifade eder. Ona gore, film-diinyadaki
nesnelerin hepsi film-zihin tarafindan yaratilir ve film diinyanin i¢inde bulunan nesneler film
zihnin de igerisindedir. izleyicinin bu paradoksa cevap verebilecegini belirten Film zihin
insan bilincini zorlayici 6zellikler tagir. O, film zihnin yarattigi sandalyenin giderek
biylidiigiinii iddia ederek, film diinyada bir sandalye haline gelir. Ancak izleyicinin,
sandalyeyi film zihnin yarattigi bir nesne olarak gormek yerine, yalnizca kendisinin

sandalyeye yaklastigin1 hissettigini belirtir.

O, izleyicinin kendi zihninde film-zihin kavramin1 kurarak bir filmi izlediginde, ¢agdas
filmlerin bile seyirciyi manipiile etse bile, izleyicinin buna dikkatli yaklasacagini ifade eder.
Film yapiminin yeni bir fizigi oldugunu ve her seyin olabilecegi yeni bir gelecek etrafinda

tasarlandigini belirterek, film-zihin kavraminin filmin her yerinde var oldugunu soyler. O,

134



bu yeni fiziksel durumun yeni bir film-varlik kavramina ihtiya¢ duyulmasina neden

oldugunu vurgular (Frampton, 2013, 5.132).

Film-zihin
Filmozofi'nin amaci, filmin bir diisiinsel eylem olarak kabul edilmesi ve film varlig1 ve
bi¢imiyle ilgili kuramlarin gelistirilmesidir. Film-zihin, film-varligiyla baglantili temel bir
olgudur ve izleyicinin deneyimledigi goriintii ve seslerin kuramsal yaraticisidir. Filmozofi,
film bigimi i¢in film-diisinme kuramindan yararlanmaktadir. Cagdas filmlerin Filmozofi
kuramina uygun oldugunu gésteren iki temel 6zellik vardir: ilk olarak, giivenilir olmayan
anlaticinin ve subjektif olmayan bakis agisiin kullanimi yaygindir. ikincisi, filmle ilgili her
sey dijital teknolojiler araciligiyla sanal olarak yaratilabilir hale gelmistir. Bu nedenle,
cagdas filmleri elestirenlerin, yeni bir kavram setine ve film-diinyasini betimlemek i¢in yeni
bir tisluba ve bakis agisina sahip olmalar1 gerekmektedir. Film-zihin, filmin deneysel bir
tanim1 degildir; tam tersine, filmin olaylarmin ve hareketlerinin temellerinin kavramsal
olarak anlagilmasina olanak tanityan bir diislince tarzidir. Anlaticinin filmin yaratimim
aciklayamayacagina ve anlatinin siirh olduguna dikkat ¢ceken Frampton, film-zihnin dissal
bir giic olmadigim1 ve ne mistik bir varllk ne de goriinmez bir oteki olarak
tanimlanamayacagini vurgulamaktadir. Film-zihin, filmin i¢inde mevcuttur ve filmin

kendisinin sdylemini, akisini1 yonlendiren ve saptayan bir faktordiir. Bagka bir deyisle, film-

zihin, filmin kendisidir (Frampton, 2013, s.20).

Sinematografik bir bilincin varligina isaret eden film-zihin, imajlar ve onlarin arasindaki
iliskilerin, uyumlu ya da kopuk durumlarinin olusturdugu yeni bir diistinme yolu olarak 6ne
¢ikmaktadir. Bu zihin tiirli, insan zihninden farklidir ve bu nedenle "film-zihin™ olarak

adlandirilir. Film-zihin araciligiyla, filmin hareketlerini ve olaylarini, film zihninin bir ¢iktis
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olarak gormek miimkiindiir. Dolayisiyla her film, farkli bir zihne sahip olarak

nitelendirilebilir.

Film-zihin, filmin i¢inde dogrudan yer alan bir kuvvettir ve filmin sdylemini gii¢clendirerek,
akisim1 yonlendirerek kendini gosterir. Film, bir eylem oldugu igin film-zihin, gayesini
gerceklestiren bir film big¢imi araci olarak tanimlanabilir (Frampton, 2013, s.21). Film-
diisiinme, filmi deneyimleyen seyircinin filmi yasamis gibi hissetmesine olanak saglar ve
ayni zamanda filmin tiim bigimsel 6zelliklerinin belli bir deger tagidigini, tiim filmin belli
bir amaca hizmet ettigini gosterir. Film-diisiinme kavrami, film, dil, deneyim ve felsefe
arasindaki giiclii baglantilar nedeniyle, igerigi bigimle birlestirerek tislubu eylemin organik
bir parcasi haline getirir. Bu nedenle, bi¢cim ve igerik arasindaki baglantiy1 gii¢lendirir ve
film bi¢imini teknik bir islevden daha fazlasina yiikseltir. Bagka bir deyisle, bigim kendisi
icerigin bir uzantis1 degil, ayn1 zamanda kendisi igerigin bir parcasidir (Frampton, 2013,
s.22). Ornek vermek gerekirse, filmin bir kahramanini ele alirsak, kameranin onu nasil
cektigi degil, filmin bu kahraman hakkindaki diisiinceleri daha 6nemlidir. Seyirci, kahramani
filmin ona nasil baktig1 yoluyla anlar. Kamera acisi, kahramana dair bir alg1 yaratir. Bu
sekilde, seyirci filmi daha 1y1 anlamak i¢in duygulariyla biitiinlesir. Bu nedenle, izleyiciler
Filmozofi'nin 6nerdigi gibi filmi sezgisel bir sekilde deneyimleyerek teknoloji veya hikaye

aracilifiyla degil, daha dogal bir yolla, film-diisiinme ile tecriibe ederler.

O, Filmozofi'nin fikirlerinin film ve izleyici arasindaki birlesme noktasinda gelistigini ve
film-diisiinme kavramindan elde edilen uygun bir retorik olusturdugunu belirtir. Filmin ve
tiim hareketli sesli goriintiilerin imkanlarin1 popiiler hale getirerek betimleme dilini yeniden
olusturma amacinin, en 6nemli amaclarindan biri oldugunu agiklar. Frampton, imajlarin
giicli ve etkileri hakkinda ¢ok az sey yazildigini, filmlerle ilgili yazilarin genellikle sadece
olay orgiisii, karakterler ve kiiltiirel gondermelerle ilgili oldugunu séyler. Kendi kuraminin,
filmin diisiinme olarak ele alinmasinin daha siirsel bir anlayis1 miimkiin kilacagi imidi
lizerine dayandigini ifade eder (Frampton, 2013, s.23). Filmleri felsefi problemleri ¢6zmek
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icin ara¢ olarak kullanan yaklagimlarin, film analizcilerini hareketli sesli goriintiiyii
gormezden gelerek karakterlere ve 6ykiiye odaklanmaya cesaretlendirir. Bu durumda, bazi
film Oykiilerinin bilindik felsefi problemleri kullanarak en iyi anlayabilecek olanlarin da yine
felsefecilerdir. O, filmlerin sadece diyalog ve Oykii ile sinirli olmadigini, daha fazlasim

icerdigini diisiiniir (Frampton, 2013, s.24).

Film-zihin, bir filmin hikayesiyle birlikte kamera odaklanmasi, kamera hareketleri, montaj,
renk, ses ve kadrajin diisiincelerini birlestirerek calisir. Film, felsefeyle siirsel bir yaklagimla
diisiiniilebilir ve filmin diisiinceleri izleyici tarafindan biitiinciil bir sekilde anlasilmalidir
(Frampton, 2013, s.25). Frampton, filmin tamamen yeni bir diisiince sistemi ve episteme
icerdigini sOyleyerek, felsefenin paradigmalarina sinemada da ulasabilecegini savunur
(Frampton, 2013, s.26). Film-zihin, filmin eylemlerinin kokeninin kavramsal olarak
betimlenmesidir ve Deleuze gibi bir filozofun bilim ve felsefe kadar ¢ok kavram yaratma
imkani sundugunu disiindiiriir. Film-zihin, bagimsiz bir diinya kurabilir ve hareketli ses-
imajlarin yaratilmasina ve niyetlerinin anlasilmasina yardimer olabilir (Frampton, 2013,
s.121). Frampton, film-zihin goriisiiniin pratik oldugunu ve radikal bir ¢ergeve sundugunu
ifade etmektedir. Felsefenin sadece bir konu degil, ayn1 zamanda yaratici bir pratik oldugunu
diistinen Ona gore, film-zihin goriisii, hareketli ses-imajlarin yaratilmasini ve niyetlerinin
anlagilmasin1 kolaylagtirir. Film-zihin, hikdyeyi miimkiin oldugunca miidahale etmeden
anlatir. Bu sayede izleyicinin, filmdeki karakterlerin degisimini takip etmesine olanak tanir.
Ancak film, denetleyici bir tutum da benimseyerek karakterlerin disinda aksiyon alarak
diinyay1 yeniden yaratabilir. Her iki yaklasimda da film diislincesi araciligiyla kendini ifade
eder. Filmozofi'ye goére film-diisinme ve film-zihin, farkli parcalar olsa da bir biitiin

olustururlar. Film-diinya ise kendisini film-zihinden kopmadan diizenlemez.

Frampton, film-diisiincenin kapali olabilecegini, ancak film-zihnin ger¢ek insanlar
tarafindan yaratildigi i¢in dis diinyanin farkinda oldugunu belirtir. Sanatcilar, kameralar,

teknisyenler, yazarlar, mikrofonlar, oyuncular, doga ve asistanlar gibi figiirlerin hepsinin
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rolii oldugunu ifade eder (Frampton, 2013, s.124). Filmozofi'nin hedefi, yonetmenlerin
yaraticiligt veya sinema mekanizmalarinin agiga c¢ikarilmasi degil, izleyicilerin film
tarafindan nasil kavramlar hissettigini anlamaktir. Bu nedenle, filmin goériintii ve seslerinin
ana sinema araglar1 oldugunu 6ne siirer. Boylece filmin kendi diistinceleri anlasilir ve film

tecriibesinin siirsel yani, film-zihin araciligiyla kesfedilir.

O, filmin baglamasiyla birlikte film-zihninin devreye girdigini ve film-diislinmenin yerini
aldigini belirtir. Boylece filmin her bir pargasinin amacinin ve tiim bigimsel 6zelliklerinin
bir anlami1 oldugunu 6ne siirer (Frampton, 2013, 5.125). Film-zihin kavramu, film igin bir tiir
gelecek yaniti niteligindedir. Film-zihin, nesnelerin zamanin1 ve uzamini degistirebilen,
gercekei olmayan diinyalar yaratan ve gergek diinyalar1 yeniden tasarlayabilen bir nitelige
sahiptir. Film-zihin, herhangi iki an1 ayn1 anda diisiinebilir. Ornegin, filmin sonuna iliskin
bir ipucu filmin basinda verilebilir veya bir karakter ileride yasayacagi seylerle birlikte
kadraja aliabilir. Deleuze'iin temel aldig1 bir sdyleyisle, her imaj filmin biitiiniine dair bir
fikir igermektedir. Bu nedenle, film-zihin herhangi bir sahnede farkli bigimlerde diisiinebilir,

bir karakteri 6zel kilabilir veya filmin sonunu istedigi zaman ortaya koyabilir (Frampton,

2013, 5.138).

Film, objektif olmasina ragmen 6znel bir bakis agis1 sunabilir. Burada 6nemli olan nokta,
film-zihnin her zaman kendi diisiinceleriyle hareket etmesidir. Bir karakterin diigiincelerini
gordiiglimiizde bile, bu film-zihninin diisiinceleridir. Film, karakterlerin bir hikayeyi
anlatmadigini, film-zihninin disiincelerini yansittigini gostererek bagimsiz bir varlik
oldugunu ortaya koyar (Frampton, 2013, s.139). Film-zihin, seyirciyi nesnel ve 6znel
perspektifler arasinda hareket ettirerek, karsilastirmalar yaparak sade bir yonelime doniisiir.
Bu nedenle, film-zihin, 6znellik kavramini asan bir dogaya sahip olup, film varligi da

oznellik kavramini asan bir varliktir (Frampton, 2013, 5.141-142).
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Film-diisiinme

Film-zihin daha genis ve agik isleyisini anlayabilmek i¢in film-diinya yaratimi konusunu bir
kenara birakmak gerekir ve film-zihnin ¢esitli insanlar ve yerler yaratmasinin, izleyicinin
sinema deneyimi agisindan ¢ok dénemli degildir (Frampton, 2013, s.131). Film-zihninin her
seyi olusturdugu film-varlig1 iginde, insan ve nesnelerden olusan bir film-diinya tasarladigini
ve bunu temel goriintii tonu ve ses diizeyi yoluyla veya daha belirgin bi¢cim doniisiimleriyle
gerceklestirdigini ifade etmektedir. Frampton, bu alanlarin temel, bigimsel ve akigskan bir
film-diistinme olarak isimlendirildigini ve yaratilan kavranabilir insanlar1 ve yerleri yeniden
bi¢cimlendirdigini belirtmektedir. Bu diisiincelerden hareketle Frampton, film-zihninin
insanin nasil gordiiglinii, nasil isittigini diisiindigii sonucunu ¢ikarir ve bunun son derece
onemli, ilging ve hatta zekice oldugunu vurgular. Frampton'a gore, filozofik film-diisiinme,

taninabilir insan ve nesneleri saran diisiinme ile organik olmak zorundadir (Frampton, 2013,

5.138).

O, film-zihninin film-diinyay1 yarattigini1 ve diizenledigini, ardindan film-diisiinme ile film-
diinyay1 yeniden bigimlendirdigini belirtir. Algiladigimiz nesnelerin film tarafindan akiskan
bir sekilde nasil ve neden yeniden diisiiniildiiglinii, film-zihin yapisiyla agiklayabilecegimizi
ifade eder. Film-zihnin, nesneleri izlerken diger yandan da film-diinyada ikamet etmesini
anlamamizi miimkiin kilacak olan kavramin yine akiskan film-diistinme oldugunu 6ne siirer.
Frampton, akiskan film-diisiinme kavrami yardimiyla, filmin, seylerin kendisi oldugu i¢in
bir seyi, bir karakteri veya bir dekoru deneyimlemesi gerekmedigini sdyler (Frampton, 2013,

5.144-1486).

Film-diistinmenin insan diistinmesinden farki nedir? sorusuna cevaben, Frampton ilk olarak
Epstein'in filmin "gbézden kurtulmus bir goz" oldugunu ileri siirdiigii savina deginerek,
Epstein'in filmin gozii olmasa dahi gdrdiigiinii, algis1 olmasa dahi gézlem yaptigini, bilinci

olmasa dahi diisiinebildigini aktarir. Bu nedenle, film-diisiinme insanin diisiinmesinden
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farkli bir muhteva igerir ve diisiinceden 6te bir alan1 kapsar. Bu sebeple film-diisiinme

sinema tarzlarina ve tiirlerine gore tasnif edilmesi gerekir.

Ona gore, film-disiinmenin 6zellikleri sunlardir: Film-disiinme karakterlere veya ortiik
yazarlara atfedilemez, sadece kamera aygitiyla agiklanamaz, felsefi dykiiler veya jestlerle
siirlt degildir, yonetmenin yaraticiligina tabi degildir, riiyalar ve bilingalti ile ayn1 degildir

ve son olarak insan diisiinmesinden ve algilamasindan farklidir (Frampton, 2013, s.150).

O, film-diisiinmenin net bir sekilde anlasilabilmesi i¢in insan diisiinmesinin de agiklanmasi
gerektigini sdyler. Ona gore, insan diislincesi, plan yapma, problem ¢6zme, hatirlama, akil
yiiritme, hayal kurma, muhakeme, metaforlar ve figiirlerle anlatma ve sayisiz diger
ozelliklere sahiptir. imaj ve fikirlerle zihinde sekillenir. Film, akil yiiriitme veya muhakeme
gosteremez, ancak belli bir tarzda seyleri gostererek bir karakterin diisiincelerini yansitabilir.
Insan diisiincesi, baskasina anlatildig1 zaman gériiniir hale gelir. Bu nedenle, film hem fazla
hem de daha az diisiinen bir aractir. insan zihniyle film-zihin arasinda fenomenolojik olarak
farkliliklar olsa da islevsel bir benzerlik vardir. Frampton, Miinsterberg'in de vurguladigi
gibi filmin insan diisiincesini kendisine uyarladigini savunur. Ornegin, bir yakin plan ¢ekimi
insanin dikkatiyle ayni olmadigini, farkl bir film dikkati temsil ettigini belirtir. Film-zihin,
ele alinan tiim konular1 bagimsiz olarak diisiinebilir, insan zihninin aksine kesin ve net

gorlintiilerle diigtiniir (Frampton, 2013, s.151-152).

Frampton, film izleyicilerini diislinmeye yonlendirmek i¢in iki diislinme tarzi oldugunu
belirtmektedir: "sok" ve "eylem" savlari. Ona gore, Filmozofi'de bu iki kavram birbirini
tamamlar. Yani, eger film izleyiciyi diislindiirmiiyorsa, o zaman izleyici de diisiinmeye
yonlendirilemez. Sok savinda, izleyicinin diisiinmesi, kurgulanan imajlar araciligiyla
saglanir. Iki farkli ¢ekim birlestirilerek {iclincii bir imaj yaratilir ve bu da izleyicide yeni bir
diistinceyi tetikler. Bu iki g¢ekim, izleyicide bir diisiince soku yaratir ve film-zihnin

dogurdugu diisiince, izleyicinin zihninde sok etkisi yaratir. Frampton, Deleuze ve
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Eisenstein'in bu baglamda "imajlara doniis" kavramin ortaya attigmi belirtir. Izleyicinin
yasadig1 sok, meydana gelen diisiincelerle birlikte onu tekrar filme yoneltir ve sinema
tecriibesi bir momentum kazanir. Deleuze ise, iliski-imajin en yetkin temsillerinin Hitchcock
filmlerinde bulundugunu iddia eder. Hitchcock filmlerinde, film-zihin karakterin Oniine
gecer ve film, diinyadaki sorgulamasini kendi yapar. Boylece, izleyicileri film-diistinmenin
isaret ettigi iligkileri kavramaya yonlendirerek film-diistinmeler gergeklestirir. Bu sekilde,

film-diistinmenin isleyisi baz1 yonlerden daha iyi anlasilabilir (Frampton, 2013, s.153).

Izleyici, bir imaj gordiigiinde, onunla iliskili bir kavram diisiiniir ve bu baglant1 sayesinde
yeni bir diislince ortaya ¢ikar. Film-diisiinmenin bu etkisi, seyircinin zihnindeki yeni
diisiincelerin imajlarla iliskilendirilmesi yoluyla gerceklesir. Ancak film-diisiincenin
sinirlart bununla sinirl degildir. Deleuze, imaj ve kavramin sinemanin temelinde diisiince
ve igleyisinin 6zdeslestigini savunmaktadir (Deleuze, 2001b, s.168). Frampton ise, film-
diisiinmenin imajlarin, ¢ercevenin ve eylemlerin subjektif olmadigini ve filmin kendinde
diisiince figiirlerini yarattigini belirtir. Ayrica film-diisinmenin zamansal boyutu, filmin
kronolojik olmayabilecegi gerceginden kaynaklanir. Film-diisiinme, hikayenin geride
kalmasina ragmen sadece saf imaj ve ses kullanarak anlatiya odaklanabilir (Frampton, 2013,
s.155). Film-diisiinmenin bagka bir boyutu ise film-hissetmedir. Film, Béla Balazs'in ifade
ettigi gibi "goriinmeyen duygular1" seyirciye aktarir. Film-diisiinmenin hissetme yonii, film
renklerinin ruh halini yansitmasi, kadrajlarin duyusal olmasi, eylemlerin etkilerinin sonradan
goriilmesi gibi tekniklerle gerceklesir. Bu nedenle, film-diisiinme, duygusal diisiinmeyle

baglantili bir genel terimi ifade eder (Frampton, 2013, s.156).

Film diisiincesinin temel bilesenleri, se¢im, inan¢ ve yargidir. Bu unsurlar, filmin
yaraticiligimmi ifade eder ve neden diisiinme kavraminin filmler i¢in kullanildigin1 ortaya
koyar. Ornegin, bir manzaraya verilen degerlendirme, bir karakter hakkindaki varsayim veya
kamera agis1 secimi, film diisiincesinin tarzimi belirler. Seyirciler, kendi diisiincelerine

benzer ancak farkli bir bakis agisiyla olusturulmus bir diinya izlerler. Film diisilincesi,
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kadrajlar, renkler ve acilarla ifade edilir. Film zihni, se¢imler yapma ve tercih etme

becerisiyle diisiince siireglerini ortaya koyar (Frampton, 2013, 5.156-157).

Deleuze, sinemanin diinyay1 taklit etmedigini, insanlarin diinyaya iliskin inanglarini
gosterdigini iddia eder (Deleuze, 2001b, s.172). Frampton'a gore, film zihni de ayni seyi
yapar. O, film zihnin, yarattig1 goriintii ve sesle bir inang olusturdugunu belirtir. Film zihni,
karakterin inancini tutarli bir sekilde ifade eder. Filmozofi, izleyiciyle film arasindaki
iletisimi yeni ve farkli bir bakis acisiyla gérmemizi saglayarak diinyaya yonelik inanci
gosterir. Ancak her film, bir felsefeye veya kavrama dayanmaz. Frampton, bazi filmlerin
diisiinsel bir yaklasim sunmadigini ifade eder ve film zihnin her zaman asir1 diistinmedigini
belirtir. Film zihni, diisiinceleri seyircilere hissettirir ve ayn1 zamanda felsefi agcidan yon
verir. Film diisiincesi, diisiinceleri duygusal olarak hissettirmeye ve felsefi ipuclar1 vererek

duygusal fikirleri sergilemeye calisir (Frampton, 2013, 5.157-159).

Frampton, Filmozofi'nin film-diisinme kavramiyla birlestirerek filmdeki tiim pargalarin
diisiiniilmiis oldugunu ve bir niyetin iiriinii oldugunu vurgulamaktadir. Bu nedenle, film-
zihnin niyetinin de bu yonde oldugunu belirtir ve filmin duygusal etki yaratan, siirsel ve
anlamli oldugunu séyler. Seyirci, film-zihni kavramini anlayarak film-diinyanin zaman ve
uzam kontroliinii ele gegirdiginde, filmi tiim yapisal unsurlariyla anlayabilir ve dykiiniin

imajlarin1 kagirmayacaktir (Frampton, 2013, s.181).

Geleneksel film bi¢ciminden ayr1 olarak, cagdas sinema artik bu yeni tarzlarla her seyi
diisiinebilir hale gelmistir. Film-diisiinme kavrami, bi¢cim ve igerigi organik bir sekilde bir
araya getirerek anlamli bir biitiin olusturmay1 hedeflemektedir. Amaci, farkli bir elestirel
bakis agis1 yaratmaktir. Bu nedenle, filmin tiim unsurlarimi bir arada diisiinebiliriz;

karakterlerle kadraji, eylemlerle sahneleri, tiim diisiinme biitlinlerini bir arada ele alabiliriz.

Filmin diisiince kapasitesini kabul etmek, onun giiciinli ve yaraticiligini takdir etmemize

olanak saglar. Filmozofi, sinema, televizyon veya dijital oyunlar dahil tiim hareketli
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goriintiilere elestirel bir bakis a¢is1 sunmay1 hedeflemektedir. Filmozofi'nin yontemi, sinema
ilerledikge onunla ilerleyebilecek ve uyum saglayabilecek bir yapi sunar (Frampton, 2013,
s.324). Sonug olarak, Filmozofi, bir uygulama veya yapma becerisi degil, felsefi olma ve
filmin yapisinda var olan felsefeyi gérebilme yetenegini 6nerir. Filmozofi, film-zihninin her
zaman film i¢inde var oldugunu varsayar ve filmin yarinini da fark eder. Yeni bi¢imlere ve
diistincelere agik olan Filmozofi, film yeni bir seyler ifade ettiginde gelecek i¢in diisiinmeyi
deneyecektir. Bu nedenle, Filmozofinin tezinde film, diisiincenin baslangici ve gelecegi

olarak var olmaktadir (Frampton, 2013, 5.326).
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BOLUM IV

SINEMA FELSEFESI BAGLAMINDA KAHRAMANLIK VE OYUN
ILiSKiSI

Kahramanhk ve Oyunun “Déngiisel” Yaninin Sinemayla Ilintisi

Calismanin ana ve alt problemleri ekseninde 6nceki béliimlerde, kahramanlik, oyun ve
sinema irdelenmistir. Bunun sonucunda, {i¢ ana tema arasindaki iliskiye dair bulgulara
rastlanmigtir. Bunlardan ilki oyun ve kahramanlik arasinda bulunan “dongiisellik”

uzerinedir.

Kahramanhgin Dongiisel Yani ve Sinema

Kahramanlik anlatilari, mitolojinin temel oOgelerinden biridir ve genellikle mitolojik
hikayelerin merkezinde yer alir. Mitoloji, insanlarin dogaiistii gii¢leri, tanrilari, kahramanlari
ve diger onemli figiirleri anlatan bir hikdye anlatma gelenegidir. Kahramanlik anlatilari ise,
insanlarin cesaret, fedakarlik ve diger olumlu 6zellikleri sergileyerek zorluklarin {istesinden
gelmelerini anlatan hikayelerdir. Kahraman mitleri, insan diislerinde ortaya ¢ikan en yaygin
motiflerden biridir. Ozellikle Yunan ve Romalilarm klasik mitolojilerinde, orta cagda,

Uzakdogu'da ve giiniimiizdeki ilkel halklarin mitolojilerinde bile siklikla goriiliir. Bu
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nedenle, kahramanlik anlatilari, mitolojinin ruhunu ve canini olusturur ve mitolojinin temel
Ogelerini somutlastirarak sonsuzlastirir. Kahramanlik mitleri, insanlarin hayatinda ilham
kaynagi olmus ve onlara gilic ve cesaret vermistir. Bu hikayeler, insanlarin hayatindaki
zorluklarla basa ¢ikma yolunda bir rehberlik saglamis ve onlara yol géstermistir. Bu nedenle,
kahramanlik anlatilar1 ve mitoloji arasindaki iligki, insanlarin hayatindaki anlam arayisinda

onemli bir yere sahiptir ve hala glinlimiizde de etkisini stirdiirmektedir.

Kahramanlik, insanlik tarihi boyunca var olan ve kiiltiirler arasinda ortak bir 6zellik olarak
yer alan bir kavramdir. Insanlar, kahramanlarin hikayelerini dinleyerek ilham almis, onlarin
fedakarliklari ve cesaretleri sayesinde zorluklarin {iistesinden gelebileceklerine
inanmiglardir. Bu nedenle, gegmisinde kahramanlari olmayan bir toplum veya kiiltiir bulmak
neredeyse imkansizdir. Giiniimiizde de kahraman arayiglari devam etmektedir. Insanlar,
hayatlarina ilham kaynagi olan kahramanlari aramakta ve onlarin 6rnek alinacak
fedakarliklar1 ve cesaretleri sayesinde kendilerini gelistirmeye calismaktadirlar.
Glinlimiizde, kahramanlar sadece ger¢ek hayatta bulunmamaktadir; ayni zamanda
edebiyatta, sinemada, televizyonda ve diger medya alanlarinda da yer almaktadirlar.
Kahramanlar, insanlara umut ve gii¢ verir ve hayatlarina ilham kaynagi olurlar. Giiniimiizde
de kahraman arayislari devam etmektedir ve insanlar, kahramanlarin hikayelerinden

ogrenecekleri seylerle kendilerini gelistirmeye calismaktadirlar.

Kahramanlik kavrami, sadece olumlu 6zelliklere sahip insanlardan ibaret degildir. Anti-
kahramanlar da kahramanlik anlatilarinda 6nemli bir yere sahiptir. Anti-kahramanlar, klasik
kahramanlarin sahip oldugu onurlu ve kutsal degerlerin tam aksine, sert, acimasiz, vahsi ve
kotii davranislar sergileyebilirler. Bu nedenle, onlar toplumun kabul ettigi degerleri reddeder
ve kotii adamdan farkli olarak kahramanin olumlu 6zelliklerini tasimazlar. Ancak, anti-
kahramanlarin insanlik yonii de kahramanlarla karsilastirildiginda daha baskin olabilir. Bu
nedenle, bazen iyi niyetli ve sevecen olabilirler ve geleneksel davranis kaliplarindan

uzaklasabilirler. Anti-kahramanlarin hikayeleri, kahramanlik anlatilarinda 6nemli bir yere
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sahiptir ¢linkli onlar, insanlarin i¢inde bulunduklari zorlu durumlari ele alirken, klasik

kahramanlarin gosterdigi dogruluga ve diiriistliige karsi bir alternatif sunarlar.

Stiper kahramanlar, ilk olarak 1930'larda Amerika'da yayimlanan ¢izgi romanlarla ortaya
cikmistir. Bu donemde, Amerika ekonomisi Biiylik Buhran dénemiyle kars1 karsiyaydi ve
insanlar umutsuzluk igindeydi. Iste bu donemde insanlarmn bir umuda ihtiyac1 vardi ve bu
umudu saglayacak kahramanlar yaratilmaya baslandi. Cizgi romanlar, geleneksel
kahramanlik anlatilarina benzer konular iceriyordu ve genellikle eglence amach
yayinlaniyordu. Ancak siiper kahramanlar, siradan insanlarin yapamayacagi seyleri basaran,
giiclii ve {istiin dzelliklere sahip karakterlerdi. ilk siiper kahraman karakteri, 1938 yilinda
Superman olarak ortaya ¢ikt1 ve hizla popiilerlik kazandi. Daha sonra Batman, Captain
America, Wonder Woman, Spider-Man ve X-Men gibi birgok siiper kahraman karakteri
yaratildi. Siiper kahramanlarin yaratilmasiyla ilgili bir diger faktor de II. Diinya Savagsi'dir.
Savas yillarinda, Amerikan ¢izgi romanlar askerlerin moralini yiikseltmek i¢in kullanildi ve
stiper kahramanlar milliyetcilik duygularinin yiikselmesiyle daha da popiiler hale geldi.
Savasin sona ermesinden sonra, siiper kahramanlar korkularla, endiselerle ve toplumsal
sorunlarla ylizlesmek i¢in birer metafor haline geldi. Bugiin siiper kahramanlar, popiiler
kiiltliriin 6nemli bir pargasi haline gelmislerdir ve bir¢cok farkli medya platformunda yer
almaktadirlar. Sinema filmleri, televizyon dizileri, video oyunlar1 ve ¢izgi romanlar gibi

birgok farkli alanda siiper kahraman karakterleri gormek miimkiindiir.

Dolayisiyla kahramanlik, toplum igin her zaman 6nemli bir fenomen olacaktir. Ister
mitolojik ister anti kahraman ister siiper kahraman olsun toplum ihtiyaci dogrultusunda her
zaman kendine bir kahraman fenomeni arayacaktir. Kahramanin bu kategorilerinin diginda
biitiin kahramanlar i¢ine alacak bir “kahramanlik dongiisii” mevcuttur. Joseph Campbell'in
ortaya attig1 bu teori sembollerin kdkenlerinin ve kiiltiirel kodlarin incelenmesiyle insanligin
ortak bilincinin kesfine yonelik bir aragtirma olarak kabul edilir. Bu aragtirma, din, sanat,

sosyal yasam ve soOzlii yazili kiiltiirlerin birlesmesiyle ortak bir bilinci olusturduklarini
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gostermektedir. Ayn1 zamanda sembollerin birbirleriyle nasil iligkili oldugunu ve diinya
genelindeki mitlerin ve halk hikayelerinin benzerliklerini ortaya ¢ikarmaktadir. Bu ortaklik,

kahraman dongiisii olarak kendini ortaya koyar.

Kahramanlik hikayelerindeki karakterlerin yolculugu, genellikle bir ¢agr1 ile baslar,
ardindan kahraman kendini maceralarla dolu bir diinyada bulur. Burada bir dizi zorlugun
iistesinden gelerek kendini ve giiciinii kesfeder. Bu asamalar sonucunda kahraman, yeni bir
bilgelik kazanir ve daha sonra kendi diinyasina geri doner. Campbell, bu yolculuk semasin1
"kahramanin yolculugu" olarak adlandirmis ve bu yapiy1 birgok kiiltiiriin mitolojisinde tespit
etmistir. Ona gore, bu ortak yap1 insanligin bilingaltinda koklii bir sekilde yerlesmistir ve bu

nedenle bircok kiiltiirde farkli sekillerde ortaya ¢ikmaktadir.

Kahramanin yolculugu boyunca karsilastigi zorluklar ve kazandigi deneyimlerin, bir
dongiisel yap1 icinde oldugu, Campbell’in teorisinde agik¢a ortadadir. Bunu detaylandirmak
gerekirse ilkin onun monomit &gretisinin, {i¢ asamadan ileri geldigini daha onceki
boliimlerde ortaya koymustuk, bunlar; ayrilig, erginlenme ve doniistiir. Doniiste, kahramanin
yolculugu boyunca 6grendikleriyle beraber basladigi noktaya dondiigii ifade edilir. Bu onun
teorisinin dongiisel oldugunun en acik ifadesidir. Bunu o kendi kitabinda asagida yer alan

Sekil-2’de ortaya koymustur.

Sekil 2. Kahramanlik Dongiisii
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Not. Bu sekil Campbell’in “ Kahramanin Sonsuz Yolculugu” adli eserinden alinmustir.
Campbell, J. (2010). Kahramanin Sonsuz Yolculugu(2. Baski, Sayfa 42), ¢eviren: Sabri

Giirses. Istanbul: Kabalci.

Aym eserde, bu yolculugun déngiisel yoniine bircok kez vurgu yapilmistir. Ornegin,
“Rahmin mezarindan mezarin rahmine tam bir daire c¢izeriz” (Campbell, 2010, s.23)
demistir. Burada, hayatin dongiisel yoniine agik¢a deginmistir. Dolayistyla, onun dongiisel
kahramanlik anlayis1 sadece bir takim {istiin meziyetlere sahip insanlar i¢in degil aksine tiim
insanlik i¢in ortaktir. Her insan kendi hayatinin kahramanidir ve hayatini dongiisel bir
sekilde tamamlamaktadir. Yine ayni eserde, anlattigi bir hikdyede “dairesel” ifadesi
iizerinden dongiiselligi vurgulamaktadir. Bu hikdyeye gore: “Kuzey Kansas ve giiney
Nebraska'da, Pawnee halki Hako ayini sirasinda, samanin ayagiyla bir daire ¢izdigi
bilinmektedir. Samanin, "Daire bir yuvayr simgeler," dedigi soylenir. Sahin yuvasini
pengeleriyle yapar, insanlar da onu taklit ederler. Ancak, bu eylemin bir bagka anlam1 daha
vardir: insanlarin yasayabilmesi i¢in diinyay1 yaratan Tirawa'yr diisiiniirliz. Eger yiiksek bir
tepeden ¢evremize bakarsak, gogiin yere dogru yayildigini goriiriiz ve insanlarin yasadigi bu
dairesel alana sahip oluruz. Bu nedenle, ¢izdigimiz daireler sadece yuvalari temsil etmekle
kalmaz, ayn1 zamanda Tirawa-atius'un tiim insanlarin yasam alani olarak yarattig1 daireyi de
simgeler (Campbell, 2010, s.53). Ayni eserde dairenin mitolojide de sik rastlandigi
vurgulanmaktadir. Ona gore, Bir mitolojik motif olarak kabul edilen, cennetteki bir yilin
diinyadaki yiiz yila esdeger oldugu bilinir. Bu, tam bir yiiz yillik donemi ifade eden
biitiinliigli ifade eder. Benzer sekilde, dairenin ii¢ yiliz altmis derecesi de biitiinliigii ifade
eder. Bunedenle, Hindu Puranalari, tanrilarin bir yilini insanlarin ti¢ yiiz altmis yilinin yerine
koymaktadir. Olimposlular, tam bir dongiinlin sonsuzlugunu temsil ederek, diinya tarihi
boyunca uzun bir siire boyunca var olur. Bu nedenle insanlar degisim ve limii gortirlerken,

tanrilar degismeyen sonsuz diinyay: goriirler (Campbell, 2010, s.251).
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Dongiisel yapilar, hayatin pek ¢ok yoniinde karsimiza ¢ikar. Bu yapilar, dogada mevsimlerin
degisimiyle, insan hayatindaki doniisiimlerle, hatta bir oyunun ya da kahramanlik
hikayesinin yapisinda bile kendini gosterir. Kahraman, kendini bulma yolculugunda bu
dongiisel yapinin i¢inde yer alir ve bu yolculuk, hayatindaki doniisiimiin taglarini olusturur.
Bu dongiisel yapi, oyunlarin yapisina da benzerlik gosterir. Oyunlar, kazanmak i¢in verilen
miicadelelerin yani sira, oyuncular arasinda birligi ve beraberligi de temsil ederler.
Oyunlarin sonu, oyuncular arasindaki bagi koparmaz, aksine daha da giiclendirir. Oyunlar,
bir tilsim gibi etkilerini siirdiiriir ve insanlarin zihninde sonsuza dek yer eder. Kahramanlik
hikayelerindeki yolculuk da bir oyun gibi, dongiisel bir yapiya sahiptir. Kahraman, kendini
bulma siirecinde aldig1 deneyimler ve yasadigi degisimlerle dongiiniin tamamini1 tamamlar.
Bu yolculugun sonunda kazanilanlar, yolculugun kendisi kadar kalicidir. Yolculuk sirasinda
Ogrenilenler, kahramanin hayatinin geri kalaninda ona rehberlik eder ve onu daha da
gliglendirir. Kisacasi, dongiisel yapilar doganin kendisiyle, hayatin doniistimleriyle ve insan
zihnindeki oyunlarla i¢ i¢ce ge¢mistir. Kahramanlik hikayelerindeki yolculuklar da bu

dongiisel yapilardan etkilenir ve insanlarin hayatinda sonsuza kadar kalict izler birakar.

Sinema, kahramanlik hikayelerinin anlatildig1 6nemli bir aractir. Bu hikayeler, insanligin
ortak deneyimlerini yansitir ve kahramanlarin i¢sel yolculuklari, izleyicileri etkilemek i¢in
kullanilan gii¢lii bir aragtir. Sinema da kahramanlik hikayelerinde oldugu gibi dongiisel bir
yapiya sahiptir. Kahramanlar, kendilerini kesfetme siirecinde bir¢cok engelle karsilasirlar ve
bu engellerle ylizlesmek, karakterlerinin gelisiminde biiylik bir rol oynar. Ayni sekilde,
sinema da izleyicilerine, karakterlerin igsel yolculuklarma taniklik etme firsati sunar. Bu
yolculuklar, kahramanlarin belirli bir amaca dogru ilerlemelerini ve kendilerini
kesfetmelerini saglar. Sonunda, kahramanlar genellikle biiyiik bir zorlukla kars1 karsiya
kalirlar ve bu zorluklarla basa ¢ikmalari, karakterlerinin son evrimini tamamlamasina

yardimer olur. Bu nedenle, sinemanin dongiisel yapisi, kahramanlik hikayelerinde oldugu
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gibi, karakterlerin i¢sel degisimine ve gelisimine odaklanir ve izleyicilerine de bu

yolculuklara taniklik etme firsati sunar.

Sinema filmlerinde “kahramanin yolculugu” temasi sik¢a kullanilmakta, bu alan {izerine son
donemde yerli ve yabanci literatiirde birgok calisma yapilmistir. Bunlardan bazilari

sunlardir;

“Monomit kurami baglaminda kahramamn yolculugu: Ilk Kan filmi ve John Rambo
ornegi (Ozpay, 2020), Joseph Campbell’in Monomiti Cercevesinde Frodo nun
Arayisi Uzerine Bir Inceleme (Zorba, 2019), Post-apokaliptik filmlerde kahraman
miti: Snowpiercer filmi ornegi(Salman, 2021), Kadin Kahramanin Yolculugu Modeli
Baglaminda Kuzularin Sessizligi Filmi Uzerine Bir Inceleme (Manav, 2021),
KahramanMiti, Olgusu ve Yolculugu Uzerine Simgesel Birlnceleme: Netflix “Hakan
Muhafiz(Uger, Dagli ve Soyseven, 2020), Sinema mitoloji iliskisi baglaminda
arketipsel motiflerin kullanimi: Pan’in Labirenti filmi oJrnegi(Sunal, 2020),
Kahraman olgusu ve kahramanin yolculugunun Akira Kurosawa sinemasinda
yvansimasi: Yojimbo ve Sanjuro ornekleri (Ekiz, 2019), The religious hero's journey
in selected cinema(Dale, 2019), A Hero’s Journey Through Cinema: The Mythical
Structure of Film(Heimdal, don), The Hero’s Journey in J.R.R. Tolkien’s The Hobbit,
or, There and Back Again : Using Joseph Campbell’s Narrative Structure for an
Analysis of Mythopoeic Fiction (Levin, 2016), Batman as Monomyth: Joseph
Campbell, Robert Jewett, John Shelton Lawrence, Frank Miller, Grant Morrison,

Scott Snyder, and the Hero’s Journey to Gotham(Thigpen, 2017).”

Bu calismalardan hareketle, sinema i¢in kahramanin yolculugu temasinin ne kadar etkili
goriilmektedir. Omer Tecimer, sinemay1 modern bir mitoloji olarak kabul eder ve tarihsel
bir dramin devami olarak goriir. Bu teoriye dayanan filmlerin basarili oldugunu

diisiinmektedir. Bu model, 6ykiiyii anlatan kisiye zengin yapisal 6geler ve simgesel anlatim
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olanaklar1 sunarken ayni1 zamanda izleyicilerin bilingaltindaki beklentilerine uygun bir 6ykii
sunar. Bu nedenle, sinema i¢in uygun bir teoridir (Tecimer, 2005, 5.122). Bunu destekleyen
en onemli olgulardan biri de Hollywood yapimci ve yonetmenleridir. George Lucas ve
George Miller gibi yapimcilar, Campbell'in etkisini kabul etmektedir ve kitabin etkileri,
Steven Spielberg, John Boorman, Francis Coppola ve diger yonetmenlerin filmlerinde de

fark edilmektedir (\Vogler, 2009, 38).

Oyunun Dongiisel Yani ve Sinema

Calismanin, Oyun’a Ontolojik Bakis boliimiinde ele alindigi iizere, oyunu irdeleyen
filozoflarin bircogu oyunun ontolojisinin donglisel, dairesel bir yap1 sergiledigini
diisiinmektedir. Bunlardan ilki olan Herakleitos, 52. ve 70. Fragmanlarinda oyuna
deginmistir. 52. Fragman sonralar1 Nietzche, Heidegger gibi diisiiniirler tarafindan tekrar
yorumlanmistir. Bu fragmanda zamanin, daima oynayan bir cocuga benzetilmesi ve kralligin
onun olmasi kozmolojik bir oyun anlayisini giindeme getirmistir. Ardindan Platon, oyunu

1yi bir mimesis olarak degerlendirerek, ¢ocuklarin egitiminde 6nemini vurgulamastir.

Oyunun felsefesi perspektifi, Nietzsche’yle beraber olduk¢a genislemistir. Ona gore,
Apollon ve Dionysos, oyun ile iliskili olarak da diisliniilebilir. Apollon, oyunu sinirlarla,
kurallarla ve ritiiellerle yonetirken, Dionysos, oyunu 6zgiirliik, spontane ve coskuyla yonetir.
O, diinyanin varhigint siirdiirmek icin iki zit gii¢ arasinda bir denge kurdugunu
diistinmektedir. Apollon ve Dionysos, bu dengeyi saglamak i¢in birbirlerine muhtagtirlar ve
oyun ile birbirleriyle etkilesim kurarlar. O, bu oyunun zorunlu olmadigini ve insan
eylemlerinin, arzularinin ve amaglarinin da bu oyunun bir pargasi oldugunu belirtir. Bu zar
oyunu sonsuz kez oynanir ve talihin zorunlulugu ile ydnlendirilir. Insanlar, evrenin bu
zorunlu oyununu gormezden gelmek ic¢in kibirli davranirlar ancak bu kibri bir kenara

biraktiklarinda, evrenin zorunlu oyununu fark edebilirler (Nietzsche 1997, s.113). Bunun
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yaninda “Bdyle Buyurdu Zerdiist” adl1 eserinde ¢ocugu oyuna benzeterek, doniip duran bir

daire/cark oldugunu dile getirmistir (Nietzsche 1984, 5.32).

Nietzsche'ye gore, varolus ve insan denklemi birbirinden ayr1 diisiiniilemez. Insanin
varolusu, diinya ve evrenin oynadigi oyunla i¢ i¢e gecmistir. Oyun, sadece bir eglence degil,
ayn1 zamanda insanin varolusunun da temel bir unsuru olarak kabul edilmelidir. Insanin
yagaminda var olan ama¢ ve hedefler, Nietzsche'nin bahsettigi zar oyununun farklh
kombinasyonlarina denk gelir. Bu nedenle, insanin hayatindaki herhangi bir eylem, istek ya
da amacin 6ziinde, evrenin ve diinyanin oynadigi oyunun bir pargasi oldugunu sdylemek
miimkiindiir. Bu perspektiften bakildiginda, insanin gili¢ arayisi, sadece bireysel bir arzu
degil, aym zamanda evrenin ve diinyanin oynadigi oyunun bir yansimasidir (Nietzsche,
2010, s.651). Giig istencine eklemlenen istemenin dairesel oyunu, diinyaya egemendir ve bu

diinya giic istencinden baska bir sey degildir.

Istemenin dairesel oyununu, bircok filmi ve bunlarmn iginde yer alan kahramanlar tesiri
altina almaktadir. Son déonemde bu konuda yapilan birkag¢ ¢calisma sunlardir: “Nietzsche'nin
gli¢ istenci ve tistinsan kavramlart kapsaminda Black Mirror dizisinin soylem analizi
(Kaprol, 2021), Kis Uykusu filminde gii¢ istenci ve yalmzlhik (Baki, 2021), Kriz ve firsat
arasindaki  ince ¢izgi:  Nietzsche'nin iistinsan diisiincesi baglaminda  Tayfun
Pirselimoglu’nun yol kenart filmi (Isiklar, 2022), The Dark Knight filmindeki joker

karakterinin Nietzsche 'nin iistinsani olarak incelenmesi (Bir, 2020)”

Buradan hareketle, Nietzsche’nin oyun hakkindaki goriislerinin, sinema dolayli yoldan dahi

olsa iligkisi oldugu goriilmektedir.

Heidegger'in felsefesinde, oyun kavrami temel olarak varlik ve gergeklik gibi temel
konularla iligkilendirilir. Heidegger, insanin varolusunu anlamak i¢in onun dogasina ve
diinyayla olan iliskisine odaklanir. Bu nedenle, Heidegger'in diisiinceleri oyun ile ilgili

olarak da dogrudan insanin varolusuyla ilgilidir. Heidegger'e gore, yeryiizii kendini
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kapatirken diinya kendini acar ve bu nedenle diinya hi¢bir zaman tamamen kapali olmaz.
Aydinlanma ve gizlenme arasindaki gerilim, hakikatin yeryiizii ve diinyanin duraganligi
icinde kendini aciga c¢ikardig1 bir alandir. Bu gerilim, Heidegger tarafindan "oyun alam"
olarak adlandirilir. Hakikat, yeryiizii ve diinyanin miicadelesi olarak ortaya cikar.
(Heidegger, 2007, s.60). O, var-olanda gizli olanin a¢ik oldugunu ve oyunun bu agiklikta
oynandigini sdyler. Ancak bu aciklik, tamamen kesfedilmis ve ortaya ¢ikarilmis bir sahne
degildir. Aksine, bu aydinlanma daha ziyade siipheci bir gizlenme olarak ortaya ¢ikar.
Gizlenme kendini gizler ve bozar ve var-olanin iizerindeki ortli, her zaman tam olarak
kaldirilamaz (Heidegger, 2007, s.48). Ona gore sanatin tam olarak yeri de bu aydinlanma ve
gizlenmenin oldugu alandir. O, sanat eserinin gizlenmeden aydinliga ¢ikisna yeryiizii
demektedir. Ve sanat ve doga karsisindaki deneyimlerimizde, 6zgiir bir oyun oynariz. Bu

oyun, zihinsel giiglerimizin canlandirdig1 bir biitiiniin ifadesidir (Heidegger, 2007, s.88).

Onun sanata dair diislinceleri bu tez i¢cin 6nem arz etmektedir. Oyun ile sinema arasinda
kurdugumuz iligkide, sinema bir sanat olmasi itibariyle 6zgilir oyunun i¢ine dahildir.
Dolayisiyla, film izlemek onun agisindan bir oyun olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Onun
diisiincesinde onemli olan bir diger faktdrde oyunun Dasein'in 6zgiirlesme ve kendini ifade

etme yolu olmasidir.

Heidegger, insanin dogasina ve diinya algisina odaklanarak gercek varolusun anlamim
kavramaya ¢alisir. Oyun da bu algilamaya dahil edilir, ¢iinkii insanlar oynayarak diinyay1
kesfederler ve anlamlandirirlar. Ayrica oyun Dasein'in  diinyayr kesfetmesi ve
anlamlandirmasi i¢in bir aragtir. Ayrica, oyun Dasein'in kendisini kesfetmesi ve kendi
varligin1 anlamasi i¢in de bir firsat sunar. Oynanan bir oyunun i¢inde olan Dasein i¢in oyun
hi¢cbir zaman bitmez. Dasein, kendi varlik potansiyeline erisebilmek i¢in her zaman heniiz
gerceklesmemis bir firsat olarak kalir (Onal, 2014, s.26). Heidegger'in felsefesinde, diinya
ve yeryiiziinde bulunan her sey, bir oyun yoluyla varlik ve aydinlikla iliskilendirilir. Ayna
oyunu da "oyunun i¢indeki oyun" olarak adlandirilir. Ayna yansimasi, goriinen ile goriilen
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arasindaki farki ve aynilig1 yansitir, bu da ¢oklugu olusturur. Bagka bir deyisle, iki asimetrik
durum ortaya ¢ikar. "Oyunun i¢indeki oyun", hem simetrik hem de asimetrik bir yansima
saglar ve bu yansimalar, oyunun var olmasini saglar. Heidegger'e gbre, oyunun 06zii,
derinligindedir ve oyun ¢esitleri arttikca derinlesir ve ¢esitlilik gosterir (Dursun, 2014, 5.92).
Buradan hareketle, sinemanin bir oyun alani olarak, Dasein’1n 6zgiirlesmesinde ve varolusun
da 6nemli rol oynayacagi asikardir. Ayrica, filmlerdeki kahramanlara bu perspektiften
bakilacak olursa, onlarin da filmde kurduklari diinyada, birtakim oyunlarla kendini

ozgiirlestirdigi, kesfettigi goriilmektedir.

Gadamer'a gore, oyunun estetik ve hermeneutik tecriibesi, insanin diinyay1 anlamlandirma
stirecinde 6nemli bir role sahiptir. Oyun, sadece bir eglence araci olarak degil, ayn1 zamanda
insanin kendi varolusu ve diinyasini anlamlandirma yolunda bir arag olarak da kullanilabilir.
Oyunun estetik boyutu, giizellik karsisinda deneyimledigimiz 6zglirce oynama hissiyatini
ifade ederken, hermeneutik boyutu ise okuyucu ile konusur hale gelerek kendi 6n-
kavramlarimizi oyunun igine sokma ve yorumlama siirecini ifade eder. Oyunun hem estetik
hem de hermeneutik tecriibesi, insanin diinyay1 anlamlandirma siirecinde kullanabilecegi

giiclii bir aragtir.

Gadamer’in oyunu hem estetik deneyim acisindan hem de hermeneutik acisindan anlamasi,
oyunun sinemayla iliskisinde gesitli perspektifler sunmaktadir. ki olan estetik deneyim
olarak ele alirsak, filmler birer sanat eseridir ve izleyiciler de bu sanat eserini alimlar.
Gadamer, sanat eseri ile alicis1 arasindaki iligskiyi bir oyun ve oyuncu ikilisi iizerinden
tanimlar. Sanat eseri, onun alicisinin karsisinda duran bir nesne olmaktan ziyade, oyun ve
oyuncularin birlikteliginde meydana gelir (Gadamer, 2008, s.143). Dolayisiyla seyirci,
filmin karsisinda bir nesne olarak durmaz, bir birliktelik halinde yeni bir anlam ufkuna
acilirlar. Ona gore sanat eseri ve oyunun ortak 6zelligi alimlayan1 degistirmektir, filmlerin

de genel hedefi budur.
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Oyunun, sanatin temel 6zelliklerinden biri olarak herkes tarafindan temsil edilebilir olmasi
gerektigi diisliniilmektedir. Ayrica, oyun kapali bir diinyaya sahip olsa da bu durum bazi
duvarlarin yikilmasina izin veriyor gibi goriiniir. Bu nedenle herkes oyuna dahil olarak
katilimer olur ve oyun, oyuncular ve seyircilerden olusan bir biitiin haline gelir (Gadamer,
2008, 5.152-154). Sinema da oyunun bu hali agik¢a goriilmektedir, filmin sonunda seyirciler

filmin i¢ine dahil olur ve onun pargasiymis gibi hissederler.

Hermeneutik bakis agisindan ise bir film diinyasi, sanatsal ve sinematik gergekligin
transoznel bir olay1 olarak diisiiniilebilir. Bu olay karakteri, goriintiileyen 6znenin (gergek
bir benlik olarak) ve objenin (tamamlanmis ve fiziksel olarak somutlanmis sinematik eser)
pozisyonlarini uzlastirmak icin hizmet eder. Ayrica, bir film diinyasinin doniistiiriicii
yaratilis1 ve genellikle yogun bir sekilde etkileyici olan izleyici deneyimini ayn1 farkindalik
alaninda birlestirir. Bu hermeneutik yaklasim, sinematik sanatin derinlemesine sembolik
oldugunu ve deneyimsel olarak cok yonlii bir sekilde ifade edildigini géz Oniinde
bulundurarak, bilissel-simgesel ve fenomenolojik yorumlart birlestirerek daha yiliksek bir

diyalektik seviyede tamamlar ve uzlastirir (Yacavone, 2014, s.231-232)

Ayn1 oyun, kendi i¢inde gerceklesen bir yapiya sahip oldugu i¢in 6zerk bir anlam ¢emberidir.
Bu yap1 tekrarlidir ve hareketi ve amaci kendi i¢inde barindirir. Cember yapisi sayesinde her
tekrarda farklilik yaratan bu yapi, kendine 6zgii bir ontolojik formdur. Tiim katilimcilarin
icinde yer aldig1 bu ¢embersel oyun yapisinda, hareketin kendiliginin sunuldugu ve biitiin
oyuncularin buna dahil oldugu bilinmektedir. Bu nedenle, kendine yeterli bir oyunsal hareket
formu ortaya ¢ikar. Bu hareket formu, oyuncularin ve seyircilerin hareketlerinin oyundan
kaynaklandig1 i¢in herkesi oynar. Dolayisiyla, oyunun olusturdugu ¢embersel yap1 sinema

sanatinin temelinde yer almaktadir.

Derrida'ya gore, oyun c¢ogulculugun, belirsizligin ve yapi-sokiimiin semboliidiir. Oyun,

bir¢ok farkli yoruma acgik olan kurallara ve yapiya sahiptir ve her oyuncunun bu yapi i¢inde
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kendi yorumunu ve anlamini olusturabilmesine izin verir. Bu nedenle, Derrida oyunu, farkl
yorumlar ve anlamlarin olusturuldugu bir alan olarak gériir. Buradan hareketle, film seyirci
tarafindan yorumlanan bir etkinlik olmas1 nedeniyle, bu tiirden bir oyundur. Bu oyunda

seyirci, filmin diinyasina girerek ona dahil olur.

Ona gore tiim evren, i¢indeki farkliliklar ve etkilerin birbirleriyle etkilesim halinde oldugu
sonsuz bir oyun alaninin pargasidir. Bu oyun alani ¢ok genis olsa da temelsizdir ¢iinkii
différance, etkileriyle birlikte ortaya c¢iksa da kendi basina var olmayan bir seydir.
Dolayisiyla sinema, evrendeki farkliliklar ve etkilerinin izini tastyan, sonsuz oyun alaninin

bir pargasidir.

Derrida’nin ele alindig1 boliimde ortaya konuldugu {izere differance ile "diinya oyunu'nu
"cember" kavrami lizerinden tekrar yorumlamistir. Bu nedenle, tipki Nietzsche gibi Derrida
da "¢ember" kavramin1 dnemsemekte ve biitiin "anlamlandirma oyunu" ¢ember igerisinde
gerceklesmektedir. Derrida'ya gore, bir ¢ember, baslangic ve son arasinda donen bir dizi
hareketten olusur ve bu hareket, stirekli bir degisim ve hareket i¢inde olan bir iligkiyi yansitir.
Herhangi bir fikir veya kavramin anlami, siirekli bir doniisiim ve hareketin i¢inde oldugu
i¢cin tamamen belirsizdir ve her zaman agik bir sekilde ifade edilemez. Bu nedenle, herhangi
bir fikir veya kavram, etrafindaki diger fikirlerle ve kavramlarla iliskilendirildiginde anlam
kazanir. Cember kavrami, Derrida'nin "oyun" anlayisiyla benzer bir sekilde isler ve her
zaman hareket ve degisim iginde olur. Derrida, herhangi bir fikrin, kavramin veya felsefi
teorinin bir gemberin i¢inde bulunabilecegini savunur ve bu ¢emberin dongiisii i¢inde farkl

yonlerden ve bakis agilarindan anlasilabilir oldugunu belirtir.

Dolayisiyla, film her izleyici tarafindan farkli anlasilacak kadar genis bir anlam ¢emberi
yaratir, izleyiciyl bu ¢ember i¢inde anlamlandirma oyununu oynama zorlar. Hatta, izleyici
aynt filmi farkli zamanlarda seyretse dahi bu anlamlandirma oyunundan kendine yeni

perspektifler ¢gikarmaktadir.
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Onun teorisinin sinemayla bir diger bagida yontem iizerinden olmustur. Jean-Luc Godard,
iinlii bir yonetmen olarak, 2014 yapimi1 Adieu au Langage filminde, sanatin egemen oldugu
s0z-merkezli sistemi elestirir ve filmini uzun bir metin olarak tasarlar. Bu sekilde, filmin

merkezini ve dnemini vurgulayarak, senaryoyu ve hatta metni ikinci plana atar.

Derridaci post-yapisalcilik dil tabanli disiplinlerle (edebiyat ve felsefe) ¢cok yakindan bir bagi
olmadig1 i¢in sinema teorisi i¢inde sessiz ama karsi konulamaz bir varlik gostermistir.
Derrida'nin sinema tizerindeki etkisi genellikle "iz", "dagilma", "s6zmerkezcilik" gibi
kavramlar {izerinden gerceklesmistir. Ayrica Metz, Language and Cinema adli eserindeki
yorumlarinda Derrida'nin  post-yapisalct  diisiincelerinden etkilenmistir. Metz bu
caligmasinda tiim filmlerin birer metin oldugunu ve filmlerin metinsel bir sisteme sahip
oldugunu ifade eder (Stam, 2014: 192). Peter Brunette ve David Wills, Hollywood sinemast
icin Derrida'nin sdzmerkezcilik kavramini kullanarak, Hollywood sinemasinin goriintiiyli
yaziya Ustlin tutmasini elestirirler. Onlara gore, Hollywood tipi anlati sinemalarinin

kendilerini anlaml1 bir biitiinliik i¢inde sunmalar1 da Derrida'nin kavramlariyla ele alinabilir.

(Stam, 2014, s.194).

Eldeki kaynaklar, oyun ve sinema arasindaki yakin bagi gostermektedir. Donmez'in
"Philosophical Perspectives on Play" adli kitabinda belirtildigi gibi, tiim oyunlar bir sanat
olmayabilir, ancak tiim sanatlar bir oyun olarak goriilebilir. Bu, sanat ve oyunun ortak
yonlerinden biri olarak 6ne ¢gikar (MacLean, Russell, & Ryall, 2016, s.167). Bu perspektiften
bakildiginda, sinema da bir sanat ve oyun olarak degerlendirilebilir. Bateman, Akira
Kurasawa’nin "Dreams (1990)" adli filmindeki hayali oyunlarin, izleyicileri kurgusal
diinyanin i¢ine ¢ekerek bir tiir oyun deneyimi yasattigini belirtir. Bu 6rnek, sinemanin da bir
oyun ve sanat oldugunu gosterir (MacLean, Russell, & Ryall, 2016, s.73). Oyunun insan
yasamindaki 6nemine dair diisiinceler de bu baglamda ele alinabilir. Brown'a gore, oyunsuz
bir yasam sadece hayatta kalma gereksinimleri etrafinda organize edilmis, monoton bir

varolusa denk gelir. Oysa oyun hayatin tuzudur ve hayatin anlamini olusturan seydir. Tiim
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medeniyetin temelinde yatan sey de oyun, sanat, kitaplar, spor, sinema, moda, eglence ve

merak gibi unsurlardir (Brown, 2009, s.11-12).

Oyun ve Sinemada “Ciddiyet” Ile Film-Diinyanin Kurulmasi

Huizinga, oyunu toplumsal bir olgu olarak ele alir ve insanlarin oyun oynama isteklerinin ve
becerilerinin toplumlarinin kiiltiirel gelisimlerinde 6nemli bir rol oynadigini savunur.
Oyunun, sadece ¢ocuklar i¢in degil, yetigkinler i¢in de 6nemli oldugunu ve toplumsal, politik
ve ekonomik hayatta da bir rol oynadigini vurgular. Ona gore oyun, belirli zaman ve mekan
siirlarinda, 6zgiirce kabul edilen ancak siki kurallara uyularak gergeklestirilen iradi bir
eylemdir. Oyun, kendine 6zgii bir amaca sahip olup, gerilim ve seving duygulari ile aligilmis
hayattan farkli olma bilincini tasir (Huizinga, 2006, s.50). Oyunda en 6nemli 6zelliklerden
biri gerilimdir, ¢iinkii belirsizlik ve sans1 icerir. Bu, gevsemek i¢in bir arzu yaratirken, belirli
bir caba harcanarak basari elde edilmesi gerektigi anlamina gelir (Huizinga, 2006, s.28). Her
oyunun kendine 6zgii kurallar1 vardir. Bu kurallar, oyunun sinirlar1 i¢inde kalict olacak
diinyanin hangi yasalarinin gegerli oldugunu belirler. Ayrica oyun kurallar1 kesin bir sekilde
belirleyici ve tartisilamazdir. Kurallara karsi siiphe duymak miimkiin degildir ve kurallar

ihlal edildigi takdirde oyunun yapis1 bozulur (Huizinga, 2006, s.29).

Huizinga'ya gore oyun ve ciddiyet arasinda bir zithik degil, bir iliski vardir. Oyunun kendisi
ciddi bir eylemdir ve ciddiyetle baglantilidir. Oyunun gerilimli yonii ciddiyetle
iliskilendirilebilirken, seving veya haz yonii ise ciddi olmayanla baglantilidir. Ancak oyunun
ciddi yonii, onun kurallari ve oyun igindeki belirli amaglar ve hedefler nedeniyle ortaya
cikar. Ciddiyet, oyunun yapisinin korunmasi ve hedeflerin basarilmasi i¢in gereklidir. Bu
nedenle, Huizinga'ya gore, oyunun ciddi yonii, oyunun kendisinde var olan bir 6zelliktir ve
oyun ve ciddiyet arasinda bir karsitlik degil, bir iliski vardir. O, oyunun hem ciddiyeti hem

de ciddi olmayani igerdigini belirtirken, bu durum oyunun kendine 6zgii dogasindan
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kaynaklanmaktadir. Hegel’e gore oyun yiizeydeki kayitsizligt ve goriintirdeki

hafifmesrepligine ragmen, aslinda en yiice ve tek gercek ciddiyettir (Fink, 2010, s.23).

Oyun, varolusun temel bir fenomenidir, aym 6liim, sevgi, is ve hiikiimdarlik gibi. Ancak
diger temel fenomenlerle ortak bir ¢abalayis tizerinden kaynastirllmamistir. Tam tersine,
diger fenomenlerin oniinde durur ve onlar1 temsil etmek icin iginde barindirir. Iste bu
yiizden, ciddiyeti oynariz, sahiciligi oynariz, ger¢ekligi oynariz, isi ve miicadeleyi oynariz,
sevgiyl ve 0liimii oynariz. Ve bunlarin hepsinin tizerine, bir de oyun oynariz (Fink, 2010,
s.18). Huizinga'ya goére, oyun ve ciddiyet birbirini tamamlayan kavramlardir. Oyun,
insanlarin hayal gii¢lerini kullanarak kendilerini kesfetmelerine yardimer olurken, ciddiyet
insanlarin gercek diinya problemlerini ¢ézmelerine ve hedeflerine ulagsmalarina yardime1
olur. Oyunun ciddiyet ile iliskisi dnemlidir, ¢linkii sinema seyri dogast geregi bir oyundur
ve bu oyun ciddiyetle yapilmalidir. Aksi takdirde, bir filmin diinyasina girmek miimkiin
olmayabilir. O, bir gesit gosteri sanati olan tragedyanin, oyunun bir¢ok 6zelligini tagidigini

distinmektedir.

Aristophanes, Sokrates ve Euripides'e karsi glizel s6z sOyleme yetenegini kullanarak agonal
karakterde bir kavga verdigi i¢in dram ve 6zellikle komedi igerigi agonal karakterdedir.
Dram, Dionysos bayramlarindaki coskunun, torensel sarhoslugun ve Dionysos'a adanan
sarkilardaki tutkunun havasini tagir. Maskesi nedeniyle oyuncu, seyircilerin goziinde siradan
diinyanin digina yerlesir ve temsil etmek yerine gerceklestirdigi ve bedenine biiriindiigi
yabanci bir ben'e taginmis olur. Bu duygusunu seyircilere de aktarir. Aiskhylos'un yaralayici
dilinin siddeti, ifade ve hayal giiciiniin ¢izgi dist olmasi, oyunun kutsal karakterine tamamen
uygundur ve bu karakterden tliremistir. Oyun, insanlarin hayal giiclerini kullanmalarina ve
kendilerini kesfetmelerine yardimci olurken, ciddiyet insanlarin ger¢ek diinyada
karsilagtiklar1 sorunlar1 ¢ézmelerine ve hedeflerine ulasmalarina yardimer olur. Dramin

havasi ve agonal karakteri bu ¢alisma i¢in 6nemlidir (Huizinga, 2006, s.187).
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Huizinga’nin teorisinin film diinyanin yaratiminda 6nemli oldugu asikardir. Bu konuda
caligmalar yapan Larsen’e gore, Huizinga'nin teorisi filmlere bir oyun diinyas1 sunmaktadir.
Buna 6rnek olarak Gorevimiz Tehlike film serisini gosterir. Bu seride benzer rutiielistik
desenlerle insa edilmis bir diinya oldugunu séylemektedir. Ona gore bu filmin deseninde yer
alan temel fenomenler goniillii bir eylem olmasi, belirli bir zaman ve mekanda kurgulanmasi,
giindelik hayatin akiginin disinda olmasi, Huizinga’nin oyun tanimina aittir ve filmin

desenini olustururlar (Larsen, 2019, s.466-467).

O halde, Huizinga’ya gore ciddi bir eylem olan oyunun dort ozelligi film diinyanin
kurulmasinda 6nem arz etmektedir. Bunlar amacinin kendinde olmasi, zevkli yaninin olmasi,
goniilliik esasina dayanmasi ve kurallarinin olmasidir. Biitiin filmler kendine ait bir diinya
kurar ve seyirciyi o diinyanin i¢ine almaya calisir, bu diinyanin da elbette kendine ait
kurallar1 bulunur. Ardindan filmler i¢in zevkli yani oldugunu sdylemek yanlis olmayacaktir,
cogu filmin sonunda seyirciler hosnut olacag:i farkli duygular yasamaktadir. Film seyri
incelendiginde ise, goniilliiliik esasina dayandigin1 goriilmektedir. Seyirci, filmi bile isteye
izler. Son olaraktan, film seyri amacini kendi i¢inde barindirir, bagka bir seye hizmet etmez.

Biitiin bunlar, sinemanin ciddi olan oyun iligkisini ortaya koymaktadir.

Iste burada ¢alismanin son béliimii olan sinema felsefesi devreye girmektedir. Deleuze’dan

Frampton’a uzanan, film diinyanin kurulusunu daha acik bir sekilde irdeleyelim.

Gilles Deleuze sadece filmin teknik 6zellikleriyle sinirli kalmayip, ayn1 zamanda sinemanin
kendine 6zgii bir diisiinme ve ifade bigimi oldugunu vurgulamaktadir. Sinema, sadece bir
gorsel medya olarak degil, ayn1 zamanda felsefi bir diisiinme bi¢imi olarak da ele alinmalidir.
Deleuze, sinemanin kendine 6zgii bir dil kullandigim1 ve bu dille diisiincelerin ifade
edilebilecegini belirtmektedir. Bu nedenle, sinema sadece bir eglence araci olarak degil, ayni

zamanda bir diistinme ve ifade araci olarak da kullanilabilir. Deleuze'un sinemaya yaklasimu,
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sinemanin felsefe ile yakin bir iliski i¢inde oldugunu ve bu iligskinin, sinemanin felsefi bir

diisiinme araci olarak kullanilmasina olanak sagladigin1 gostermektedir.

Yonetmenler, filmlerini olustururken zihinlerindeki anlamlar1 gorsel imgeler haline
getirerek tasarlarlar. Ancak sinemanin yaratimi sadece bu adimda sona ermez. Film,
izleyicilerin zihinlerinde yeni diisiincelerin olugsmasima sebep olacak sekilde etkisini
stirdiiriir. Bu nedenle yOnetmenin yaratimi, siirekli bir iiretim siirecinin baglangicini

olusturur.

Yonetmenin sinema teorisinde One ¢ikan hareket-imge ve zaman-imge kavramlari,
sinemanin olanaklar1 sayesinde felsefeyi dontistiiriir. Hareket-imge, tekil bakis agilarindan
olusan zaman g¢izgisi lizerinde hareketin dogrudan ifadesini miimkiin kilar. Zaman-imge ise
zamanin kendisini sunarak dolaysiz bir imgelestirme saglar. Hareket-imge, kamera
hareketleri ve perspektif degisimleri ile imgenin olusmasini saglarken, zaman-imge
diistincenin ifadesinde gostergeyi asan bir anlam tasir. Sinema, hayatin kabul edilmis
bicimlerinin 6tesindeki varolusu imgelerle sunarak bizlere sunar ve bu imgesel dilin felsefi
anlamda kullanimina ydnelik sinema teorisi 6nemli bir 6greti sunar. Deleuze, "Ge¢ Gelen
Bahar" filminde vazonun kizin yar1 giilimsemesi ve gozlerindeki yaslar arasinda yer
aldigina dikkat ¢eker. Bu sahne, bir olusum, degisim ve gecisin ortaya ¢iktig1 bir 6rnek
olarak kullanilir. Ancak degisenin bi¢cimi degismez ve ge¢mez. Bu zamandir, zamanin
kendisidir ve "saf haldeki biraz zaman" olarak tanimlanir. Zaman-imge, degisimin meydana
geldigi degismez bi¢imi ifade eder ve dolaysiz bir ifade saglar. Deleuze'un bu anlatimi,
sinemanin zamansal ve duygusal boyutlar1 aracilifiyla nasil felsefi bir anlam

tastyabilecegine isaret eder (Deleuze, 2021, s.28).

Ozetle, sinema homojen ve diizenli bir evrenin perspektifinden ortaya cikar. Artik zamani
hareketin iizerinde olusan bir ¢izgi olarak diistinmeyiz. Gilinlilk yasamda, zamani

homojenlestiririz; tek bir zaman akis1 oldugunu varsayariz ve bu da kendi zaman akisimiz
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oldugunu diistinerek diinyay1 kendi siiremizden yana diizenleriz. Ancak, sinema bize kisisel
olmayan, tek tip, soyut ya da algilanamaz olan, diizenin igindeki bir zamani sunar.
Sinematografik montajla birlikte, herhangi bir perspektifi veya zaman akisini digerinin
yanina agikca yerlestirerek, zamanin ayrimlasmasini veya zaman biitiiniinii olusturan ¢esitli

ritimleri gosterir.

Kristal rejim, sinemanin gerceklikten farklilagmasini ve tamamen saf sinemanin nesnesi
haline gelmesini saglar. Zaman, kronolojik bir ¢izgide ge¢mis, simdi ve gelecek olarak
algilanmaz; bunun yerine, tek bir an i¢inde durur ve zaman kavrami diisiinceyle baglantili
hale gelir. Bu da sinematografik sanatin bize sundugu bir diisiince alani acar. Anilar,
gerceklestigi anda sanal hale gelir ve hatirlanarak somut hale getirilir. Simdiki zaman
gercektir, ancak anilar sanaldir ve kristal rejimde sanal ile gerceklik arasindaki sinir ortadan
kalkar. Aktiiel imge, diger bir aktiiel imgeyle art arda gelmek yerine kendi sanal imgesiyle

baglanarak kristal imgeleri yaratir ve baglantiy1 saglayan sey baglantisizliktir.

Kristal rejimde, zaman imgesiyle birlikte gosterilenin disina ¢ikilir ve aktiielin kendi
baglantilarinin ayrismasi nedeniyle gercegin baglantilar1 da kopar, boylece sanal daha baskin
hale gelir. Gergeklik ile sanal arasindaki siirin kalkmasi, imgelerin mantiga aykir1 bir
sekilde baglanmasiyla gergeklesir. Bu sayede zaman-imge saf bir duruma gelir ve sinema,
gercek ile sanal arasinda bir se¢im yapmanin miimkiin olmadig: bir ortam sunar (Deleuze,

2021, 5.58).

Sinematografik imgeler, bir filmde hem hareket hem de zamam ifade edebilir. Bazi
filmlerde, klasik kronolojik zaman anlayis1 kullanilirken bazilar1 Bergsoncu zaman
anlayisina dayanarak gecmis, simdi ve gelecegi i¢ ice gecirebilir. Ancak, bazi filmlerde
belirli bir tiir imge baskin olabilir. Deleuze, bu farkli imgeleri "organik rejim" ve "klasik
rejim" olarak tanimlar. Organik rejimde, 6nemli olan betimlenen gergekligin 6nceden var

olan bir gercekligin yerini almasidir, kurgusal 6geler bu gergeklik i¢inde yer alir. Ancak
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klasik rejimde, verili betimsel unsurlarin 6tesine gecilerek farkli imge tiirleri bir arada
kullanilabilir. Organik rejimde imge, dis diinyanin gercekligi araciligiyla agiklanirken,
kristal rejimde imge kendi gergekligini olusturur ve temsil etme islevi yerine bir diisiinme
bi¢imiyle iligkilidir. Bu nedenle, kristal rejimdeki betimleme ve zaman-imgeye dayali
sinema, organik rejimde kabul edilen ger¢ekligi tamamen kesintiye ugratir. Bu sekilde, var

olani tiikketmek yerine yaratici ve farkli bir ger¢eklik olusturan bir sinema ortaya ¢ikar.

Lester, “The Philosophy of Play(2013)” adli kitapta yer alan “Playing in a Deleuzian
playground” bolimiinde, Deleuze’un oyun hakkindaki goriislerini irdeleyerek
toparlar(MacLean, Russell, & Ryall, 2013). Ona gore Deleuze'un oyun anlayisi, geleneksel
olarak kabul edilen ¢ocuklarin eglencesi olarak goriilen oyun kavramini sorgular ve daha
genis bir anlamda, yasamin kendisinde yer alan yaratici bir siire¢ olarak ele alir. O, oyunu
bir¢ok farkli kavramsal aragla agiklar, 6zellikle "¢okluk", "sanal" ve "asamblaj" kavramlarini
kullanir. Ona gore oyun, farkli asamblajlarin bir araya gelmesiyle ortaya ¢ikan sanal bir alani
isgal eden bir ¢okluktur. Bu anlamda, oyun gercekligin pargasidir ve gercekligin kendisinde
yer alan bir siiregtir. Deleuze'un oyun anlayisi, molar yapilarin yerine molekiiler yapilarin
one ¢iktigr bir perspektif sunar. Molar yapilar, dnceden tanimlanmis roller ve normlar
tarafindan belirlenirken, molekiiler yapilar daha 6zgiir, yaratici ve acik uglu bir perspektife
sahiptir. Bu agidan Deleuze, oyunu bir kurtulus araci olarak goriir, ¢linkii oyun sayesinde
insanlar, siradan ve rutin olanin disina ¢ikarak yeni olasiliklar ve virtualiteler kesfedebilirler.
Sonu¢ olarak, Deleuze'un oyun anlayisi, sadece ¢ocuklar icin bir aktivite olarak degil,
hayatin kendisinde yer alan yaratici bir siire¢ olarak ele alinmasi gerektigini savunur. Bu

perspektif, geleneksel anlayislarin 6tesinde bir 6zgiirliik ve yaraticilik potansiyeli sunar.

Daniel Frampton, Deleuze'un "film olarak felsefe™ anlayisini 6ziimsemis ve bunun iizerine

filmozofi adinmi verdigi kendi teorisini gelistirmistir. O, Frampton, filmin gergekligi taklit

etmek yerine yeni bir ger¢eklik yarattigini, bu gercekligin bazen giinliik hayatta karsilagilan

gerceklere benzedigi gibi fantastik ve bilimkurgu tiirleriyle de farkli bir diinya
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olusturabilecegini ifade etmektedir (Frampton, 2013, s.18). Film, insanlar arasindaki
iliskileri anlatarak ve diinyaya dair perspektif sunarak bir diisiinsel arag¢ olarak islev gorir.
Bu diisiinsel arag, birgok farkli hikdyenin anlatildig1 ve karakterlerin hayatindaki doniim
noktalarin1 yansittifi bir diinya yaratir. Bu diinya, yaratilmis ve tasarlanmistir ve film
icindeki olaylar belli bir niyet, ama¢ veya inang tarafindan belirlenir. Filmdeki uzay,
anlamsal ve gorsel agidan cesitli fikirleri kapsayan ve izleyicilerin hayal giiciinii harekete
geciren bir alan olusturur. Bu alan, yaratilmis ve yonlendirilmis bir uzaydir ve film,
izleyicilere farkli bir gergeklik sunar. Seyirciler, bu yapay diinyada kaybolmaktan keyif alir

ve film sayesinde, gercek diinya ile ilgili yeni bir perspektif edinirler (Frampton, 2013, s.19).

Filmozofi'ye gore, film, izleyiciye 6zenle olusturulmus bir diinya sunar. Bu diinya, hareket
eden ses-imajlarla karsimiza g¢ikar ve yonetmen veya kamera gibi unsurlar goriinmez.
Izleyici, film-zihin kavramini kurarak filmi kendi zihninde canlandirir. Cagdas filmler bile
seyirciyi manipiile etse de Filmozofi'ye gore izleyiciler buna dikkatli bir sekilde yaklasabilir.
Filmin yeni bir fiziksel durum yarattigini ve bu durumun yeni bir film-varlik kavramina
ithtiya¢ duyulmasina neden oldugunu belirten Filmozofi, film-zihin kavraminin filmin her
yerinde var oldugunu vurgular. Bu nedenle, filmin bize her seyi gosterebildigi ve her seyin

olabilecegi yeni bir gelecek etrafinda tasarlandig1 sdylenebilir.

Filmozofi, hareketli goriintiilerin tiimiinde elestirel bir bakis a¢is1 sunarak, film-zihni ve
film-diinyasinin birbirini nasil sekillendirdigini agiklamaktadir. Filmozofi'ye gore, film-
zihni film-diinyay1 yaratir ve diizenler ve ardindan film-diisinme ile yeniden sekillendirir.
Bu yapi, sinema, televizyon veya dijital oyunlar gibi hareketli goriintiilerin timiinii
kapsamaktadir. Filmozofi'nin yontemi, filmin yapisinda var olan felsefeyi gorebilme
yetenegini onerir ve filmin yarinini da dikkate alir. Filmozofi, film-zihninin her zaman film
icinde var oldugunu varsayar ve filmi, diisiincenin baslangici ve gelecegi olarak kabul eder.
Bu nedenle, Filmozofi, filmi yeni bir seyler ifade ettiginde gelecek i¢in diisiinmeye tesvik

eder ve yeni bigimlere ve diislincelere agik bir yap1 sunar.
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Onun filmozofik diislincesi oyunla i¢ ice ge¢mistir. Ona gore film, her zaman kendi bakis
acistyla diisiiniir ve karakterlerin diisiincelerine katilmamizi saglar. Bazen karakterlerin
bakis a¢isina baglh kalirken bile, film bu bakis agisini gesitli oyunlarla oynayabilir. Bazi
filmler agik¢a oyun oynarken, digerleri efektler kullanarak hilelere basvurabilir. Ancak,
film-zihin kavrami sayesinde, ironik veya gilivenilmez bakis agilarindan gergek olani
anlayabiliriz (Frampton, 2013, s.133). Film-zihni, kendine 6zgii farkli bir diisiinme bi¢imine
sahip oldugu i¢in, filmin kendisi gibi kendi oyun alaninda kendi kurallartyla incelenmelidir
(Frampton, 2013, s.309). Film-zihin, kendini esnek, oyunbaz ve 6znelligi asan bir sekilde
aciga cikarir. Bu "0znel" veya "nesnel" film isluplari gibi simiflandirmalardan kurtarir
(Frampton, 2013, s.143). Film-zihin, "ger¢ek olmayan" karakterler ve olaylar gostererek,
neredeyse kendi 0ykiisiinii "gosteren" usta bir oyuncu ile "birlikte bir oyun oynayarak" her

zaman var oldugunu gosterir ve kapasitesine dair bir 6rnek sunar (Frampton, 2013, s.215).

Film-disiinme, filmozofinin oyuncagidir. Bu, film diinyasindaki diisiinme bigimini
tanimlayan bir abeceyi 6grendikten sonra bile, her zaman bellekte kalacak olan bir konudur
(Frampton, 2013, s.159). Bu film iislubu, bir oyun alanin1 diizelterek, filmi sadece bir
eglence kaynagi olmaktan 6te, bir felsefi arac haline getirir (Frampton, 2013, s.270). Film-
zihni, karakterlerin bakis agisindan bagimsiz olarak, izleyicilerin diisiinme big¢imlerini
degistirebilecek farkli diisiinsel oyunlar oynayabilir. Boylece film-diisiinme, felsefe ve

sinema arasinda 0zgiin bir kesisim yaratir ve film izleme deneyimimizi zenginlestirir.

Film-diigiinme, akil ylirlitme ve sorgulamanin yani sira, hareketli ve oyunbaz bir sekilde de
olabilir. Bu tiirden bir incelemenin gelecegi, farkli film-diisiinmelerin ve dolayisiyla farkl
imajlarla inanma diizeylerinin taninmasina ve ifade edilmesine baglidir. Her film, kendi 6zel
film-diistinme big¢imini ortaya koyar ve bu bi¢im, filmdeki karakterler, olaylar ve sahnelerin
bir araya getirilme bicimine gore sekillenir. Dolayisiyla, film-diisiinme, her film igin
benzersiz bir deneyim sunar ve film izleyicileri i¢in farkli bir perspektif yaratir (Frampton,
2013, s.311).
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Film-diisiinme, Deleuze felsefinden izler tagimaktadir. Deleuze, insacit bir pragmatizm
icinde gelisen felsefesiyle filmin golgesindeki kavramlari benimser: "Felsefe, sinemanin
yarattig1 kavramlarla ¢alisir." Felsefenin oyun hamuru olarak sekillendirdigi fikirler ve
kavramlar, sinemada canlandirilmis bir vaziyette bulunur - ve Deleuze felsefeyi gelistirirken
sinemanin kavramlarini kullanmay1 Onerir. Film-diisiinme, cagimizda kullanilmayan
kavramlarin kullanimiyla bilginin daha iyi ateslendigini anlamamizi saglar; dilsel
kavramlarin diisiincenin seklini bozabilecegini ve filmin bu ¢ikmaz i¢in bir ¢ikis yolu

sunabilecegini fark etmemizi ister (Frampton, 2013, s.306).

Nihayetinde, Deleuze’un sinemay1 kendine has bir diislince olarak ele alarak, kavram
oyunlariyla sinemay1 6nemli bir yere koyar. Frampton’da film-diisiinme, film-zihin gibi
yapilarmn icine niifuz etmis oyunla, film-diinyanin kuruldugunu iddia eder. iste bu oyun,
Huizinga’nin ciddi bir eylem olarak gordiigii, kurallari, kendine ait alani, zevkli yani ve

ozgiirlestirici oyundur.
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BOLUM V

SONUC

Kahramanlik ve oyun, magara duvarina resim ¢izen insanlarin hayatindan modern insanin
hayatina genis bir spektrumda varligimni stirdiirmiistiir. Kahramanlik bu ¢alismada ortaya
koyuldugu iizere, donemin “geist”ina gore kendini yenilemekte ve farkli formlarla ortaya
¢ikmaktadir. Bu anlamda, kahramanlhigm anlami da degismektedir. Ornegin, magara
duvarina cizilen resimdeki avci ile tiktokta genglerin takip ettigi popiiler influencerlar en
genis anlamiyla kahramandir. Fakat bu ¢alisma kapsaminda, kahramanin kim oldugundan
ziyade nasil bir sekilde bu olgu i¢inde var oldugu daha onemlidir. Burada Campbell’in
monomit teorisi 6ne ¢ikmakta, kahramanlig1 “dongiisel” bir form olan ayrilma, erginlenme
ve doniis olarak ele almaktadir. Bu teori sadece, biiyiik dykiilerdeki kahramanlar i¢in degil
giindelik insan hayati i¢inde gegerlidir. Yiizeysel olarak dogum ve 6liim dongiisii insan igin
bir monomittir. Dolayistyla insan hayati bu monomit igerisindeki tecriibelerinden olusur.

Peki insan hayatindaki deneyim, tecriibe veyahut yasantilarda oyunun rolii nedir?

Hayatin dongiisiine girmis her insan, kendi kahramani olmak zorundadir. Kendi kahramani
olabilmekte, insanin bir yolculuga ¢ikmasi, o yolculukta bir seyler yasayarak erginlesmesi
ve eninde sonunda donmesiyle olur. Oyunda, bu dongii esnasinda insanin daima yani

basindadir. Evrenin kozmolojik oyununu bir kenara birakalim, insan hayatindaki tiim
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edimlerini birer oyun oynayarak elde eder. Bazen bu oyunlarin farkina varir, bazense hig
sezdirmeden oynar. Oyunun ontolojisi kisminda ele alindigi iizere, Nietzsche isteme oyunu
olarak bundan bahseder. Bengi doniis icerisinde, insanlar oyuna mahkumdur. Nietzsche
perspektifinden bakilacak olursa, iist insana giden yolda ¢ocugu daima oyunlarla beraber
anmaktadir. Ciinkii {ist insan bir kahramandir ve onu ¢ocuk asamasindan {ist insana gecirecek

olan oyunlardir. Ve kahramanliga gidecek bu oyun, giicii istemenin oyunudur.

Sadece {iist insan, degil Dasein’da bir kahraman olarak karsimiza ¢ikar. Otantik varolusuyla
Dasein, diinyay1 agiklama yoluyla anlamlandirmak i¢in oyuna mahkumdur. Bir kahraman
olarak, hayatin1 kesfetmesi, anlamlandirmas1 veyahut kurmasi oyun ile gerceklesmektedir.
Oynanan bir oyun olarak diinya, Dasein i¢ine diigmesiyle ona, kendini anlamlandirmak i¢in

bir firsat sunmaktadir boylece.

Oyunun ontolojisi sadece bireyler i¢in bir gerceklik degil ayn1 zamanda kozmolojik anlamda
evrenin tamamiyla ilgili bir durumdur. Bu kozmolojik belirlemeyi, Herakleitos’un 52.
Fragmaninda goriiriiz. Aion yani yasam/Omiir daima oynayan bir ¢ocuktur. Nietzsche’de

bengi doniis fikriyle, oyunun kozmolojik gercekligini kabul etmektedir.

Dongiisel oyun kozmolojik ve bireysel varolus arayisinin yaninda, anlamla da ilgidir.
Derrida bu yiizden, differance farklarin oyunu olarak gérmektedir. Dil siirekli oynayarak
anlam dogurmaktadir. Gadamer’de benzer sekilde anlamin oyun-yapi iligkisinin bir sonucu

olarak var oldugunu diisiinmektedir.

Oyun ontolojisi geregi dongiisel oldugu gibi, kiiltiirel olaraktan ciddi bir eylemdir.
Kahramanlar varolusunu dongiisel oyunla kurarken elbette bu oyunun da bir karakteri olmak
zorundadir. Oyun, Huizinga’ nin ileri siirdiigli anlamda ciddi ve ciddi olmayan1 icerse de
hayat oyununun karakteri ciddi olmak zorundadir. Insan hayati saka olarak yasayamaz,

diinyaya atilmigh@iyla hayat oyununu oynamaya mecbur birakilmistir. Dolayisiyla
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kahraman dongiisel diinya oyununda varolusun pesinde kosarken ciddi basamaklardan

gecmektedir. Hayat dogasi geregi ciddi bir ugrastir, kahramanda bu ugrasin i¢ine atilmistir.

Oyunun ve kahramanligin dongiisel ¢er¢evede hayatla siki iligkisi, bu iki kavrami sinemaya
baglayan ortak nokta olarak ortaya ¢ikmaktadir. Frampton’in Bergson ve Deleuze’un mirasi
tizerine insa ettigi, filmozofi tezine gore film, film-zihin ve film-diisiinme ile film-diinyay1
kurmaktadir. Burada kahramanlik ve oyun film agisindan iki cesit iliski icerisindedir. ilki
film-diinyanin i¢inde yer alan kahraman, ikincisi film-diinyay1 seyreden kahraman. Film,

kahramanlik ve oyunla bu iki kategori lizerinden bir iliski kurmaktadir.

Ik olarak, film-diinyay1 seyreden kahraman belirlemesini irdeleyelim. Oyun kavraminin
genel belirlenisinin oyuna ait bir takim karakter 6zellikleri lizerinden gergeklestigi ortaya
konulmustu. Bunlar, belirli bir alanda gegmesi, 6zgiir bir eylem olmasi, ciddi olmas1 ve
keyifli yaninin olmastydi. Bunlarin tiimii film seyrini oyun olarak ele aldigimiz da bu
eylemde bulunmaktadir. Hayatin dongiisel oyununa atilmig her insan, zaman zaman film
seyretmektedir. Bu filmler agisindan, Deleuze’un anlayisinda zaman-imge iistiine insa
edilmis filmler hayatin dongiisel oyununda varolusunu insa eden kahraman igin birer
basamak tas1 gorevi gormektedirler. Yani, kendi hayatinin kahramani olarak insan izledigi
filmlerde bulunan film-diinyadan etkilenebilir kendi varolusuna bunu yansitabilir. Bunun en
onemli nedenlerinden biri de bu film-dinyalar yapis1 geregi dongiisel diinya oyununu
icerirler. Dolayisiyla, onu seyreden kahraman, diinya oyunlarini filmde gorerek bir etkilenim
yasar. Ozellikle, Deleuze’un zaman-imge sinemas: altinda ele aldig: filmler, insanlarin
hayatini etkileyebilecek niteliktedirler. Dolayisiyla, hayatin dongiisel oyununda oyuncu olan
seyirci, baska bir oyuna disaridan bakti1 vakit kendi hayat ¢ikmazlarim1 gorebilir, kendi
hayat oyunu icin cesaret bulabilmektedir. Ayrica, Gadamer ve Derrida’ya gére oyunun
anlamla iliskisi ortaya konulmustu. Bu ¢ergeve de film bir eser olarak alimlayicisi tarafindan
anlasilmak ister. Oyun sinema iligkisi burada bir kez daha zorunlu bir bagla baglanir.

Gadamer’in bakis acisiyla degerlendirilecek olursa her film, bir oyunla kendi anlam
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¢cemberini olusturur ve hareketi iginde barindirir. Filmin oyunla kurdugu bu ¢embersel oyun
alani, amacii kendi igerisinde barindirir. Bununla beraber seyirciler oyuna katilarak, bu
oyunu oynarlar. Bu Gadamer’e gore oyunun kendine ait ontolojik formu iken Frampton i¢in

film-diinyadir.

Ikinci olarak, film-diinya icerisinde yer alan kahramanlar ele almak gerekmektedir. Film-
diinyada yer alan kahraman irdelendigi vakit oyunun rolii yadsinamaz sekilde One
cikmaktadir. Her film-diinya, yapis1 geregi bir kahraman barindirir. Bu kahraman, her zaman
insan olmak zorunda degildir, bazen hayvan bazen soyut bir varlik bazen de bir nesne
olabilmektedir. Fakat kahraman her ne olursa olsun, film-diinya insasi i¢in onun kahramanin

dongilisel macerasina ihtiyaci vardir.

Film-zihin ve film-diisiinme kahraman iistiine insa edilmekte ve film-diinya yaratilmaktadir.
[k olarak Frampton’un da sdyledigi gibi sinema sadece bir felsefi sorunlar kitap¢ig1 olmanin
aksine Oykii ve diyaloglariyla yarattig1 film diinyayla kendine has bir diisiince diinyasidir.
Insan diisiincesi gibi olmayan film-diisiince renk, montaj, 151k gibi etmenlerin yanina bir
oykii koyarak film-diinyay1 kurar bu da kahramanin 6ykiisiidiir. Film-zihin digsal bir gii¢
degil, filmde yer alan olaylarin ve hareketlerin kavramsal olarak anlasilmasini saglayan
faktdrdiir. Insan zihninden farkli olan film-zihin her filmde baska bir bicimde kendini var
eder. Film-zihinle seyirci filmi yasamis gibi hisseder, bu yiizden film-zihin kahramanin
duygularinin ve anlayisinin seyirciye gecebilmesi i¢in dnem arz etmektedir. Ornegin kamera
acilartyla kahramanin duygusunu ne hissettigini daha iyi anlatabilir ve ona dair bir algi
yaratabilmektedir. Dolayisiyla, film-zihinle, sinemanin diyalog ve dykiiniin 6tesine gegerek,
kahramana farkli bir diinya yaratma imkan1 sagladig1 goriilmektedir. Deleuze’den hareketle
filmin her imajinin biitiine dair farkli bir fikri barindirabildigi sdylenebilmektedir. Buradan
hareketle film-zihinde bir kahramanin yolculukta yasadiklarini 6zel kilabilir, onun hayatin

dongiisel oyunundaki oyunlarindan kendine diinya kurabilmesine imkan tanimaktadir.

170



Sonu¢ olarak, sinema film-zihinle kendine hayatin dongilisel oyununda oynayan
kahramanlardan bir film-diinya kurar. Bu diinya gergekligin bir kopyasi degil, yeni ve farkli
bir gergekliktir. Bu gergeklik elbette diinya oyununu ve ylizyillardir mitoloji gibi anlatilarla
insanlarin zihnine kazmmis kahramanlk fenomenini icermektedir. Insanlarm film
deneyiminden hoslanmasinin en 6nemli nedenlerinden biri de hayatin i¢indeki bu yapilari
onlara daha acik bir alanda gosteriyor olmasidir. Ciinkii sinema seyretme oyunu, belirli
alanda ve kurallarla gerceklesmektedir. Bireyler bu alanda diinyanin olagan akisindan ¢ikar

ve film-diinyanin kurdugu bu yeni gergeklige kendini teslim eder.

Film-diinya, dongiisel hayat oyununu ve kahramanligi insanlara bu anlamda daha agik bir
sekilde sunmaktadir. Film-diinya on yillarca yasanmis olaylardan belirli kisimlar1 keserek,
belki iki saat icerisinde insanlara sunar. Boyle bir sunus, kahramanligin ve oyunun zamanin
icindeki genis yayillimini paranteze alarak insanlara gosterme agisindan daha basarili

olabilmektedir.
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