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Bir Film Céziimleme Yontemi Olarak Oyun Teorisi: Kara Sévalye Filmi Ornegi

.Azime Cantas*
Ihsan Koluacgik*

Ozet

Oyun teorisi, oldukga basit goriinen ancak tam aksine karmagik bir stratejik durum belirleme
modelidir. Rasyonel Se¢im Kuramimn bir dali olan oyun teorisi; dnceden belirlenmis bir hedefe
yonelik karar verme giic ve yetisine sahip birimlerden meydana gelen sistemleri ¢oziimlemek igin
kullanmilan matematiksel bir yontemdir. Oyun teorisinin sosyal bilimlerde en iyi sekilde analitik bir
arag olarak kullamldigr savunulmaktadir. Bunun icin Von Neumann- Morgenstern ve Nash'tn denge
kavramlarindan yararlamlmaktadir.

Her oyun belli bir catisma unsuruna dayanmaktadir. Insanoglunun kendisini ifade etme
bicimi olarak ortaya koydugu sanat iiriinii de bir ¢atisma unsuru barmdirmaktadir. Yonetmenler de
bu mantiksal ve matematiksel teorileri giiclii anlatilara doniistiirmiislerdir. Anlati ¢catisma
merkezlidir. Korsan beslisi, Mahkim ikilemi ya da cesitli esgiidiimleme oyunlarmin filmlerde
karakterlerin icinde bulunduklar: ortamda karar verme siireglerine uygulandigr goriilmektedir.
Senaryo onlarin karar verme durumlarina gore ilerlemektedir. Oyun teorisi, karakterlerin karar verme
siireglerindeki giidiilerini ve nedenlerini uygun sekilde modelledigi Olciide yararl olabilir.

Bu ¢alisma, yonetmenligini Christopher Nolan'in yapti§r Kara Sévalye filminde kurulan
oyunlarin incelenmesi tizerinden, senaryodaki catisma merkezlerini ortaya ¢karmak ve karakter
coziimlemelerini gerceklestirmeyi hedeflemektedir. Oyun teorisinin bir filmin anlati ¢éziimlemesine
doniistiiriilerek uygulanmas: ve bu uygulamamn drneklerinin olmamas: calismanin dnemini ortaya
koymaktadir. Filmdeki karakterler ve karar verme durumlari yonetmenin izleyicide olusturmak
istedigi celiskilere zemin hazirlamaktadir. Batman ve Joker arasindaki kovalamaca bir cesit oyun
silsilesine doniigmektedir. Joker, oyun teorisinin en dnemli kurali olan ahlaki davranslar: degil
rasyonel davramglar: secerek ¢ikarlarim korumaktadir. Yonetmen, Dent gibi bir adalet timsalinin bile
icerisinde  bulundugu  durumlarda onu  giidiileyen nedenlerin  degismesiyle bireyin de
tuhaflasabilecegini Joker karakteri tizerinden gdstermektedir.
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Game Theory As A Film Analysis Method: The Dark Knight Movie
Example

Azime Cantas*
Thsan Koluacik*

Abstract

Game theory is a complex strategic situation determination model that seems quite simple
when considered as a concept bur on the contary. The theory was developed by the famous
mathematician John Von Neumann in the 1940s and can be applied to many different disciplines from
economics, international politics, psyhology and philosophy. Game theory, a branch of Rational Choice
Theory; it is a mathematical mnethod used analyze systems consistings of units with decision-making
power for a specific objective. It is arqued that game theory is best used as an analytical tool in social
sciences. For this, the equilibrium concepts of Von Neumann-Morgenstern and Nash are used.

Each games based on a certain element of conflict. Therefore, the art product that human
beings put forward as a way of expressing itself contains an element of conflict. Filmmakers and
directors have also transformed these logical and mathematical theories into poweful narratives. The
narrative is conflict-centered. It is seen that pirate quintet, prisoner dilemma or various coordination
games are applied to decision making processes in characters in various films. The scenario proceeds
according to their decision-making situation. Game theory can be useful to the extent that the
characters appropriately model their motives and motives in decision-making.

This study aims to reveal the centers of conflict in the script and perform character analysis
through the analysis of the plays established in the film The Dark Night directed by Christopher
Nolan. In this context, the application of game theory to a narrative analysis of a film and the lack of
examples of this application reveal the importance of the study. The characters in the film and their
decision-making situations pave the way for the contradictions the director wants to create in the
audience. The chase between Batman and Joker character protects its interests by choosing the most
appropriate behaviors to the mind, not the most appropriate rules of morality, the most important rule
of game theory. The director demonstrates through the character of Joker that even in the instances of
justice such as Harvey Dent, the individual may also become weird if the motivating reasons change.
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Giris

Oyun kuramu, farkli disiplinlere uygulanabilen oldukga karmasik bir yapiya sahiptir.
Aslinda oyun kavrami bireylerin 6zgtirce katilimlari esasmma dayanmaktadir. Bununla
birlikte oyunun belirli kurallar1 mevcuttur ve oyuncu oyuna girdigi andan itibaren bu
kurallar1 yerine getirmeyi de taahhiit etmektedir. Oyunun cercevesi tnceden cizilmistir ve
bu cerceve icinde zamansal ve mekansal baglayiciliklar yer almaktadir. Bu baglayici unsurlar
oyunun gerilim ve heyecan unsuruna yardimmci olmak icin vardir. Aslinda yasamin
kendisinin bir oyun olarak degerlendirmek de miimkiindiir. Huizinga insanin yasami
boyunca bir oyun i¢inde olduguna vurgu yapmis ve oyunun kurallariin insanlar tarafindan
igsellestirildigini ifade etmistir.

Rasyonel Se¢im Kuraminin bir dali olarak degerlendirilen oyun teorisi ise her ne
kadar adinda oyun kavrami geciyor olsa da oyun kavramiyla birebir iliskili degildir.
Ozellikle 1950 sonras1 matematik ve sonrasinda klasik ekonominin disina ¢ikan modern
iktisadin basvurdugu bir yontem haline gelmistir. Bununla birlikte cesitli bilim dallarina
farkli bicimlerde adapte edildigini soylemek de miimkiindtir. Oyun teorisinin
kullanilabilecegi alanlar arasinda beyaz perde yapitlarinin senaryolarinda gatisma unsuru
olarak izlerine rastlanilabilmektedir. Cesitli oyun stratejileri sinemada o6zellikle senaryo
asamasindan itibaren uyarlanarak filmlerde yer almaktadir.

The Dark Knight (Kara Sovalye, Christopher Nolan, 2008) filmi oyun teorisinin
sinemadaki yansimalarmni gostermesi anlaminda ¢ok o©nemlidir. Filmde cesitli oyun
stratejilerinin (korsan beglisi, tavuk oyunu, Cornellian ikilemi ve mahktm ikilemi gibi) agik
bir bicimde sergilendigi goriilmiistiir. Ozellikle Batman ve Joker arasindaki miicadelede
oyun stratejileri bu ikiliyi siklikla kars1 karsiya getirerek filmdeki ¢catisma unsurlarinin klasik
sinema dili anlaminda gelisimine katki sunmustur. Calismanin ilk kismmda oyun kavrami
ve Ozellikleriyle, oyun teorisi ele alinmis, sonrasinda senaryoda catisma olgusundan
bahsedilerek Batman: The Dark Knight filminin analizi oyun teorisi kapsaminda yapilmustir.

Kavramdan Kurama “Oyun”

Oyun denildiginde akillara genellikle belirli kurallar1 olan ve zaman gecirmeye
yarayan bir eglence bicimi gelmektedir. Bu anlamda oyun, son derece basit bir kavram gibi
gortilebilir. Ancak oyun, kavramsal olarak son derece karmasik ve antropolojik anlamda da
kilttir tarihinin de oncesine aittir.! Hollandal1 tarih¢i ve kiilttir teorisyeni Huizinga oyun
kavramiyla ilgili calismalar yapan dustintirlerin en 6nemlisidir. Yaptig1 ¢alismalarda oyun
kavrammi genis bir bicimde ele almis ve kavramin uygarlik tarihi acisindan 6nemini
vurgulamistir. Huizinga'ya gore her tiirlii ortaklasa hayat bicimlerinin olusumunda ya da
ortaya cikisinda oyunsal faktorlerden bahsetmenin miimkiin oldugunu, oyunsal rekabetin

! Kiltiir kavrami insanlik tarihiyle esittir. Ancak oyun kavrami insanlik tarihinden de eskiye dayanmaktadir.
Huizinga oyun kavraminin sadece insanlara 6zgii olmadigin ve hayvanlarin da insanlar gibi oyun oynadigin
belirtmistir (Huizinga, 2006: 16). Hatta Huizinga'ya gore hayvanlar da kendilerine oyun 6gretmeleri i¢in insanlar1
beklememislerdir ve tipki insanlar gibi oyun oynamaktadirlar (Huizinga, 1994: 9). Bu baglamda Huizinga oyunu
sadece insanlara 6zgii bir sey olmanin 6tesine tagimustir.
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eski kilturlerin gelisiminde 6nemli bir asama oldugunu, ibadetin de yine kutsal bir oyun
kategorisinde degerlendirilebilecegini ifade etmistir. Bununla birlikte siir, mtizik ve dans da
saf oyun olarak ortaya ¢tkmustir.

Huizinga calismasinda insan1 homo ludens olarak yani dogustan itibaren oyun
oynayan insan olarak tanimlamistir. Huizinga yaptigi arastirmalarda homo ludens
kavramindan bahsederek, insanin en temel 6zelliklerinden birisinin oyun kurmak oldugunu
belirtmistir. Ona gore oyun her ne kadar ciddiyetin zittiymus gibi goriinse de aslinda son
derece ciddi ve onemli bir istir (Huizinga, 2006: 8). Oyun kavramiyla ilgili cesitli bilimsel
alanlarda calismalar yapilarak onun dogasina iliskin aciklamalar gelistirilmeye
calisiilmaktadir ancak hentiz tam anlamiyla bir sonuca varilmis degildir. Ancak oyunla ilgili
yapilan calismalarin hi¢ birisi digerini tamamen yok saymamakta; oyunun nedenine ve
amacina yonelik agiklamalar digerini dislamamaktadir. Bununla birlikte oyunu ne zihinsel
ne de icgiidiisel olarak degerlendirmek de miimkiin goziikmemektedir. Huizinga bu konuda

oyunun zengin bir islevi oldugunu ifade etmekle birlikte;

“Oyunda; varligini siirdiirme konusundaki dolaysiz i¢giidiiden bagimsiz olan ve eyleme bir
anlam ytikleyen bir unsur ‘oynar’. Eger, oyuna bir 6z yiikleyen bu faal ilkeye zihin dersek
asirtya kagmus oluruz; i¢gtidii dersek de hicbir sey soylememis oluruz. Hangi agidan ele alinirsa
almsim, oyunun bu ‘kasith’ karakteri, bizatihi 6ziiniin i¢inde yer alan ve maddi olmayan bir

unsurun varligin agik etmektedir” (Huizinga, 1994: 9).

Huizinga “Homoludens” adli c¢alismasinda oyun kavraminin antropolojik
kokenlerine inmis ve felsefeden cesitli sanatsal aktivitelere, yargisal kurumlardan sanatlara
kadar oyunun icinde bulundugu alanlara deginmistir. Oyun kavrammin; “olagan hayatin
disinda yer aldig1 hissedilen, 6zgiir ve ‘kurmaca’ ama yine de oyuncuyu tamamen igine
cekme yetenegine sahip bir eylem” (2006: 31) olarak tanimlanabilecegini belirtmistir.
Huizinga oyun ile ilgili yapmis oldugu tanimda oyunun her tiirlii maddi cikardan
arindirilmis bir edim oldugunu ifade etmekle birlikte bahis oyunlarini, sans oyunlarini, yaris
alanlarin1 disarida birakmustir. Yani Huizinga parayla oynanan oyunlarin higbirisine

calismasinda yer vermemistir (Caillois, 1994: 36 - 37).

Huizinga'nin yani sira Patrick Bateson ve Paul Martin de oyunun ayirt edici
ozelliklerini belirtmislerdir. Bu 6zellikler; eglenme, is ya da ciddi davranisin karsiti olma,
degisiklik tiretme, bireysel eylem veya diistincelerin yinelenmesi, zindelik (Patrick Bateson,
2014: 23 - 24). Eugen Fink de oyun kavramindan ve 6zelliklerinden bahsederken oyunun
ciddi olmayan, zorunluluklar yaratmayan, yasamin gerginligini gegici de olsa alan,
gerginliklerin ge¢mesi igin bir ara, mola, hatta teneffiis zamani oldugunu ifade etmistir.
Dogal olarak oyun ozellikle yetiskinler icin sl bir degere sahip olmustur hatta Fink;
“calismanin, endisenin, ciddiyetin neden oldugu asir1 gerilimlere karsi etkin bir saglatim
araci olarak goriliir” (Fink, 1994: 26) seklinde oyun kavramini ifade etmistir. Fink'in
yaklasimi da aslinda oyunla ilgili genel geger yargilarin devamu olarak algilanabilmekte ve

oyunun ciddi bir is oldugu distincesinin karsisinda konumlanmaktadir, oyunun ciddi bir is



SineFilozofi Dergisi Ozel Say1 2020
www.sinefilozofi.org ISSN: 2547-9458

olarak algilanabilecegi tek donem ise cocukluktur, onun disindaki dénemler i¢in ise oyunun
bir bos zaman etkinligi oldugu diistincesi 6n plana ¢ikmaktadir. Huizinga ile Bateson ve Fink
arasindaki en onemli ayrim onunun ciddiyeti tizerinedir. Huizinga oyunu ciddi bir faaliyet
olarak goriip, onemli bir is olarak degerlendirirken; Bateson ve Fink ise tam tersini iddia
etmekte ve oyunun temel amaci olarak eglenceyi 6n plana c¢ikarmaktadir. Gunumiiz
diinyasinda ise ciddi bir analitik yonteme dontismiis olan oyun, uluslararas: iliskiler ve

ekonomi alaninda sik¢a kullanilmaktadr.
Oyun Teorisi

Rekabet ortaminda en iyi karar1 vermek igin stratejik hamlelerde bulunma durumu
oyun teorisini ortaya ¢ikarmistir. Daha ¢ok matematikte kullanilan oyun teorisi sonrasinda
bircok bilimsel alanin icinde yer almistir. Oyun teorisi, karar birimleri arasindaki karsilikli
bagimhiliktan kaynaklanan oyuncularin karar verme asamasinda stratejik davranma
durumunu ele almaktadir. Teori; temellerini Ingiliz matematikci Thomas Bayes'in ortaya
koymus oldugu Bayes Teoreminin? bir parcasi olan Rasyonel Se¢cim Kuraminin3 bir dalidir
(Chwaszcza, 2015: 175).

Oyun teorisinin temelleri 1800°1ti yillara dayansa da matematik konusunda deha
kabul edilen John Von Neumann ve ekonomist Oscar Morgenstern tarafindan 1944 yilinda
gelistirilmistir. 1947 yilinda yazdiklar1 “Ekonomik Davranig ve Oyunlar Teorisi” (The Theory of
Games and Economic Behaviour) adli ¢alismalarinda sifir toplamli olan ve sifir toplaml
olmayan oyunlar1 kapsayan bir teori gelistirmeye calismisladir. Boylece ilk defa oyun
teorisini ekonomi alana tasimislardir. Bu baglamda oyunun kendisini en az iki kisinin i¢inde
yer aldig1 ve birbirleriyle rekabet eden bir toplumsal ortam olarak gérmek miimkiindiir.
Bununla birlikte oyun teorisinin kullanim alanlar1 oldukca genistir. Cigdem Ozar1 oyun
teorisinin en ¢ok matematik alaninda kullanildigini ifade ederek Oyun teorisini, “karar
mekanizmast kazanglarinin, diger karar verenlere karsi en stratejik, en kazancli karar
alinabilecek durumlar1 inceleyen ve modelleyen bir uygulamali matematik dalidir. Oyun
teorisi en ¢ok matematik bilimine yakmn goriilmiistiir” (Ozari, Turan, Ulusoy, 2017: 2)

seklinde ifade etmistir. Ancak oyun teorisinin daha sonraki donemlerde ekonomiden

2 Bayes teoremini ya da Bayes epistemolojisinin amacini, olasiliklarin belirlenmesi icin herhangi bir durumda en
iyi actklamay1 ortaya koyma olarak (Celebi, 2019: 320) degerlendirmek miimkiindiir.

3 Rasyonel Secim Kuramu literatiirde Rasyonel Se¢im Teorisi, Akilsal Se¢im Kuramlari, Rasyonel Tercih Teorisi ve
Rasyonel Tercih kurami gibi adlandirmalarla da ifade edilmektedir. Ozellikle son yillarda Rasyonel segim kurami
sosyal bilimlerde karsimiza ¢ikmaktadir. Rasyonel secim kuraminin 6n plana ¢ikmasinda ekonomik, politik ve
dini yasamla ilgili bireylerin rasyonel secimlerine ilginin artmasi énemli yer tutmaktadir. Kuram, toplumsal
yasamuin actklanmasinda bireylerin rasyonel se¢imlerini gostermektedir. Rasyonel secim kuraminin temel kabulii
olarak insanlarin rasyonel oldugu diistincesi yatmaktadir ve insanlar hareketlerini amaglarma ulasmakta etkili
gordiikleri araglara dayandirmaktadirlar (Kirman, 2013: 70). Rasyonel se¢im kurammin ozelliklerini kisaca
aragsal, bireyci ve 6znel olarak nitelendirmek miimkiindiir. Aragsallik bireyler arasindaki iliskilerin anlasilmaya
calismast manasina gelmektedir. Bireycilik ise bireyin kendi ¢tkarini 6n plana ¢ikararak kendi tercihlerini tatmin
etmenin yollarim aramaktadir. Oznellik ise birey igin iyi/deger kavraminin bireyin tercihlerinin etkisiyle
olusturulmus olmasinda yatmaktadir (Metin, 2014: 241).
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politikaya, uluslararas: iligskilerden, toplumbilime, biyolojiden, bilgisayar miihendisligine
kadar bircok alanda kullanildigmi gormek miimkiindir. Bununla birlikte oyun teorisi
belirlenmis bir hedef dogrultusunda karar verme iradesini elinde bulunduran birimlerden
(oyunculardan) olusan sistemlerde, birimlerden her birinin maksimum gelir ya da kazang
sahibi olabilmesi noktasinda karar verme durumlarmni degerlendiren, ozellikle de
uygulamali matematigin yan1 sira ekonomide kullanilan, son doénemlerin en moda
yontemlerinden birisidir. Oyun teorisinin amaci, secenekler arasindan en iyi secenegi
belirleyerek bu secenegi nihayete ulastirmaktir (Metin, 2014: 235). Dogal olarak secilen

secenek oyuncuya maksimum fayda saglayacaktir.

Marxist bakis agisindan degerlendirildiginde oyun teorisi bir cesit kumar:
andirmaktadir. Bu baglamda oyun teorisi, rakiplerin miimkiin oldugu kadar fazla kar elde
etmek icin birbirlerini gizleyerek nasil bir tutum izlemeleri gerektigini ve iki kisilik rekabette
hangi kar ¢izgisine denge kurabileceklerini kumar yoluyla saptama olarak tanimlanmistir
(Hangerlioglu, 1982: 308 - 309).

Oyun teorisi, rasyonelligi bu anlamda akilcilig1 6n olana ¢ikarmaktadir. Rasyonel ya
da akilci karar vermek adina oyun teorisi, toplumsal etkilesim durumlarinda basvurulan
onemli modellerden birisidir. Oyun teorisinde sosyal etkilesim kavrami cnemsenmekle
birlikte ve bu noktada Weberyen tanim devreye girmektedir. Bu baglamda sosyal etkilesim;
“iki ya da daha gok kasith aktorleri iceren ve diger(ler)inin nasil davranacag: konusunda
karsilikl1 beklentilerin rehberlik ettigi eylem” olarak tanimlanmaktadir. Aslinda oyun teorisi
rasyonel secim paradigmasinin ti¢ dalindan birisidir, diger ikisi ise karar kurami ve sosyal
secim kuramidir (Chwaszcza, 2015: 176). Oyun teorisi cercevesinde rasyonellik kavram
duistintildtigtinde oyuncunun kendi faydasini en iist seviyeye ¢ikarmak istemesi dnemlidir.
Aslinda oyunlar iki ya da daha fazla kisi arasindaki rekabetin bir tirtinti olarak ortaya
¢ikmaktadirlar. Bu baglamda oyun, oyuncularin maksimum kar elde etme istemeleriyle
minimum zarar elde etme istemeleri arasinda bir yerde durmaktadir. Kaybeden oyuncu igin
en az zarar ya da kayip, kazanan oyuncu icin ise maksimum kar yani en fazla kazang
stratejileri gelistirmek gerekmektedir. Bu baglamda farkli oyun stratejileri ortaya
¢ikmaktadir. Eger bir oyuncunun kazanci diger oyuncunun kaybina esit olursa buna sifir
toplaml1 oyun denmektedir. Sifir toplamli oyunlarda kazanglarin toplamiyla kayrplarm
toplamimin sifira esit olmasi gerekmektedir. Bdylece kazanan oyuncularin kazanglarmin
kaybeden oyuncularin kayiplariyla 6dendigi anlami ¢ikmaktadir (Prisner, 2014: 6). Neumann
ve Morgenstern’in sifir toplamli oyunlar1 ¢oziimleriyle ortaya c¢ikmustir (Koger vd., 2014:
160). Sifir toplamli oyunlarda oyuncular stratejilerini kurduklarinda getirilerini artirmayacak
bir durumla kars: karsiya kalirlarsa oyunun denge durumu ortaya ¢ikmaktadir ve bu denge
durumu, sonrasinda Nash tarafindan ortaya atilacak olan iktisadi diistincenin de temellerini
atilmasini saglamistir. Nash’in ortaya koymus oldugu oyun, sifir toplamli oyunlarin disinda
olan sifir toplamli olmayan oyunlardir.
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Nash Dengesi

Nash dengesi 1950'lerde John Nash tarafindan ortaya atilmis bir kavram olmakla
birlikte modern iktisadi diistincenin siklikla bagvurdugu oyun strateji secimleri arasinda yer
almaktadir. Nash dengesindeki temel nokta tiim oyuncularin ayni anda digerlerinin strateji
se¢imlerine en iyi bicimde yanit vermesiyle ortaya ¢ikmaktadir. Bu baglamda bireylerden her
biri yapabileceklerinin en iyisini yapabilmek adma iliski iginde oldugu o6teki bireylerin de

hareketlerini goz ontinde bulundurarak degerlendirme yapmak zorundadir.

Nash dengesi bir strateji secimi olarak oldukca 6nemlidir ¢tinkii ideal olarak rasyonel
oyuncularin oyun ¢oziimlerini ortaya koymaktadir. Bu baglamda ilk olarak biitiin
oyuncularin rasyonel bir bigimde hareket ettigi diistintilmektedir. Tkincisi ise insanin
evrimsel siireci icinde cesitli deneme yanilma stire¢lerinden gegerek rasyonel bir diistinceye
dogru evrildikleri ve ¢6ztim yollarmi da bu rasyonel diistince sonrasi ortaya koyduklar:
tikrine dayanmaktadir (Binmore, 2007: 14). Oyun teorisinin temelinde bir strateji belirleme
durumu yatmaktadir. Oyun teorisinde belirlenen stratejiler, cesitli ihtimallerden ve
hipotezlerden baslayarak oyun igindeki bireylerin secimleri sirasinda hangi strateji
gruplarmin secilmesi gerektigini belirlemektedir. Bu anlamda genel yapiya bakildiginda,
stratejik olarak bireylerin olusturduklar1 gruplar zaman icinde dengeye ulasarak, bu dengeyi
bozacak bicimde hicbir bireyin kendi c¢ikari dogrultusunda kombinasyonuyla ilgili bir
degisime gidememesi ve buna bagli olarak da kendi faydasmi tek tarafli bigimde
arttiramamasi sebebiyle birbirinden degisik birey stratejileri elde etmis olacaklardir. Bu
dengeye matematik acisindan yaptig1 katkilardan 6tiirti Nash dengesi adi1 verilmistir. Nash
dengesinde bireyin ¢ikarlarinin maksimizasyonundan ¢ok, hem bireyin hem de bireyin
icinde bulunmus oldugu grubun ¢ikarlar1 6n plana ¢ikmaktadir. Bu anlamda rasyonel birey
sadece kendi cikarlarini degil kendisiyle birlikte icinde bulundugu grubun da ¢ikarlarmi en
st seviyeye ¢ikarmak istemektedir (Ozarl, Turan, Ulusoy, 2017: 3 - 4). Nash'in teorisi sifir
sonuclu oyunlarin yerini almakla birlikte kazang ve kayiptaki maksimizasyonu en aza
indirgemeyi hedeflemistir. Sifir sonuclu oyunlar iki tarafli oyunlar olarak kabul edilerek
oyun teorisinin ilk asamasinda yer almaktadir. Bu anlamda bir tarafin kazanci demek diger
tarafin kaybi demektir ve kazanan +1 olurken kaybeden -1 ile simgelenebilmektedir
Boylelikle toplamlari 0 olmaktadir. Sevtap Metin futbol maclarmi bu tiir oyunlara yani sifir
sonuclu oyunlara 6rnek olarak gostermistir. Bu baglamda “sonucu 1 - 0 olan magcta, kazanan
taraf 1 iken, kaybeden taraf -1 olup, toplamlar1 da 0’dir. Nash, n-kisili, sifir sonuclu olmayan,
isbirliki ve ilsbirliksiz oyunlar1 gelistirmis ve birden ¢ok tarafin, birlikte hareket ederek, ayn1
zamanda kazang elde edebilecegini gostermistir. Nash'in bir diger katkisi, daha sonra
ismiyle anilacak olan ‘Nash Dengesi’ (Nash Equilibrum)dir” (Metin, 2014: 235). Oyun teorisi
icinde cesitli oyun stratejileri vardir ve bu stratejiler oyuncular tarafindan secim aninda
uygulanarak daha fazla kazang ya da daha az zarar elde etmek i¢in kullanilmaktadar.
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Bir¢ok oyun stratejisinden bahsetmek miimkiindiir ancak, “Kara Sovalye” (The Dark
Knight) filmi calisma kapsaminda incelendiginden dolayi, film iginde yer alan oyun

stratejileri kisaca agiklanmaya calisilmustir.
Mahkam Ikilemi

Oyun stratejileri arasinda en yaygm olanlarin basinda Mahktm ikilemi oyunu
gelmektedir. Mahktm ikilemi ya da dilemmas1 kavrami Albert W. Trucker tarafindan 1950
yilinda John Nash ile yaptig1 bir dizi konferans sirasinda ortaya ¢ikmus bir terimdir. Mahktm
ikilemi, oyun teorisi iginde baskin stratejiler i¢in ortaya atilmis olan bir 6rnektir ve sadece bir
Nash dengesi olan, iki oyunculu, isbirlik¢i olmayan, simetrik, eszamanli bir hareket oyunu
olarak ifade edilmistir (Peterson, 2015: 4). Matt Ridley Erdemin Kokenleri adli calismasinda
ise mahkum ikilemi oyununu, “her nerede ¢ogunlugun iyiligi ile kisisel ¢ikar arasinda bir
catisma varsa orada gecerlidir...yapmak i¢in dayanilmaz bir istek duydugumuz, fakat herkes
ayni seyi yaparsa bunun biiytik bir hata olacagini bildigimiz herhengi bir durum” (Ridley,
2011: 71 - 74) seklinde tanimlamaktadir. Aslinda mahkum ikilemi bencilce diistinen iki taraf
arasinda nasil bir isbirligine gidilmesi gerektigi hususunda énemli bir 6rnek olusturmakadir.
Sifir toplamli bir oyun stratejisi olan mahktm ikileminde kararlarin es zamanli olarak
alinmas1 ve bir tarafin kazanirken diger tarafin da kaybetmesi tizerine kurulmustur.
Mahkum ikilemi oyunundaki ©diil noktasinda yapilan kiiciik degisiklikler yeni oyun
stratejilerinin tiretilmesini saglamistir. Bu oyunlardan birisi de teminat ve sahin/gtivercin
koordinasyon oyunudur. Koordinasyon oyunlari mahkum ikilemi gibi sifir toplamli bir
oyunu sifir toplamli olmayan bir oyuna doniistiirme basarisini gostermislerdir (Metin, 2014:

238). Mahktm ikilemi bulmacasi soyle islemektedir:

Bir cetenin iki tiyesi tutuklanarak cezaevinde hapsedilmistir. Tutuklulardan her biri
digeriyle iletisim kuramayacak bicimde tecrit edilmis durumdadir. Savcilar tutuklular
mahktm etmek icin yeterli olabilecek delile sahip degillerdir, tutuklular ise bir yildan daha
az ceza alarak kurtulmayr ummaktadir. Bununla birlikte savcilar mahktmlara pazarlik
onererek digerinin sug isledigine dair taniklik etmelerini istemektedirler. Boylece her ikisini
de suclama olanag1 ve en uzun siireli mahktm ettirme olanagimna sahip olacaklardir. Her bir
mahktma digerinin sug isledigine dair taniklik (boylelikle karsidakine ihanet) etmesi ya da
sessiz kalarak digeriyle isbirligi yapma firsat1 verilir. Buna bagl olarak sunulan secenekleri

ve sonuglari su sekilde kisaltmak miimkiin olacaktir (Geng ve Kadah, 2018: 435):
A ve B'nin ikisi de inkar ederse, her biri yalnizca 1’er y1l hapis cezas: alacaktir,
A ve B, karsilikli itiraf ederse, her biri 2 y1l hapis cezas1 alacaktur,

A itiraf eder B sessiz kalirsa, A serbest birakilir, B ise 3 y1l hapis cezasina carptirilir ya
da B itiraf eder A sesiz kalirsa tam tersi olur.
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Bu noktada her ikisi i¢in de inkar etmek en faydali secim gibi goziikse de, rasyonel bir
birey olduklar1 diistiniilen mahktimlarin baskin se¢imi itiraf olmaktadir. Mahktm ikilemi
oyunu her iki mahkém icin de tercih edilecek olan en diisiik cezaya ulasilamayan bir
paradoks olarak formiile edilmistir. [lk mahktimun ikinci mahktimun ne yapmak istedigini
bilmedigi i¢in kendini korumak zorundadir. Bu baglamda paradoks her iki mahktimun daha
iyi bir ¢oziime ragmen gorece yiiksek bir cezayr kabul etmesi gerektigi gercegine
dayanmaktadir (Carlsson, 2001: 94 - 96). Bu noktada oyunun Nash dengesi her ikisinin de
itiraf etmesi noktasindadir. Ancak isbirligi miimkiin olsa her ikisi de inkar ederek en kisa

stirede tahliye olabilme yoluna gidebileceklerdir.

Mahktm ikilemi oyununda taraflardan birisinin kazanci diger tarafin zarar etmesi
anlamma gelmemektedir. Bu oyunda oyuncular arasinda karsilikli etkilesim ve bu
etkilesimin sonucu olarak da yapilan hamlelere tepkiler 6n plana ¢ikmaktadir (Metin, 2014:
238). Bu noktada oyuncularin oyunun basinda dogru adimlar atarak oyuna baslamalar1 her
iki tarafi da sturekli bir isbirligine dogru itecektir. Fakat bu kuralin isleyebilmesi i¢in

oyuncular arasindaki iliskinin istikrarli ve stirekli olmas1 gerekmektedir.
Teminat ve Sahin/Giivercin Koordinasyon Oyunlar:

Mahktm ikilemi oyun tiirtinden ttiremistir. Mahktim ikilemi oyunundaki o6diil
kisminda ufak degisiklikler sonucunda ortaya ¢ikmustir ve mahkémlarin sahin/gtivercin
oyunu olarak adlandirilmistir. MahkGm ikilemi oyunundan farki ise toplami sifir olan
oyundan toplamu sifir olmayan bir oyuna doniistiirme girisimidir. Yani bir taraf kazanirken
diger tarafin mutlaka kaybetmesi ya da zarar gormesi gerekmemektedir. Sahin-gtivercin
oyununda asil sorun hayvanlarin neden oliimtine doviisemedikleri tizerine kurgulanmistir
(Ridley, 2011: 79). Aslinda oyun sahinle giivercin arasindaki bir yarisma gibi diistintilmiisttir.
Mahktm ikilemi oyunu noktasinda déneklige denk gelen sahin ile isbirligine denk gelen

guvercin arasindaki yarismada cesitli oyun stratejileri mevcuttur.
Tavuk Oyunu

Tavuk oyunu sifir toplamli oyunlara 6rnek olarak verilebilecek, en bilindik oyun
stratejilerinin basinda gelmektedir. Genellikle bir tehdit algilamasi karsisinda iki tarafin
kazanglarinin ¢atismasina paralel olarak ilerleyen oyun, James Dean’in oynadig1 1955 yapimui
“Asi Genglik” filmiyle birlikte anilmaktadir. Filmde iki geng erkek (Jim ve Buzz) bir geng
kadmui (Judy) kazanabilmek icin korkak tavuk oyununu oynamaktadirlar.

Tavuk oyunu, sifir toplamli olmayan oyunlarin basinda gelmektedir. Tavuk
oyununun adi aslinda bir ergen oyununa dayanmaktadir. Arabalarin1 birbirlerinin tizerine
dogru siiren iki kisiden birisi carpismay1 goze alarak serit degistirirse oyunu kaybetmis
sayllmaktadir. Boylece serit degistirmeyen oyuncu oyunu kazanmis sayilmakta ve boylece
cevresinde sayginlik kazanmaktadir. Serit degistiren oyuncu ise kaybetmis sayilarak korkak

tavuk olarak nitelendirilmektedir. Tavuk oyunu aslinda her iki oyuncunun da stratejik
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olarak serit degistirmesini salik vermektedir. Ancak iki stirtictiden birisi isbirliginden
kacinarak serit degistirmese bile serit degistiren stirticti hayatta kalarak yasamini stirdtirmiis
olacaktir. Ancak her iki siirticti de serit degistirmeyip birbirleri tizerine stirmeye devam
ettiklerinde her ikisi de oyunun kaybedeni olacaklardir. Bu baglamda her iki siirtictintin de
isbirligine acik olmasi gerekmektedir (Ari, 2013: 90). Tavuk oyunu isbirliginin ve hayatta
kalmanmn 6nemini vurgulayan oyun stratejileri arasinda yer almaktadir. Bu anlamda tavuk
oyunu aslinda bir tarafi kaybediyormus gibi gosterse de her iki tarafin da kazanabilecegini

gosteren ender oyunlardan birisidir.
Ultimatom oyunu

Psikolojideki ekonomik karar verme bicimlerinin basinda gelen oyun teorisi
stratejilerinin basinda tiltimatom oyunu gelmektedir. Adam Smith’ten gtintimiize kadar
gelen stiregte klasik ekonomi bireyin karar verirken oncelikle kendi menfaatini 6n plana
cikardig: diistincesiyle hareket etmis ve analizlerini de buna gore yapmustir. Ancak deneysel
ekonominin ortaya koymus oldugu sonuglar bireylerin bu kadar da bencilse
davranmadiklarin gostermistir. Bu kapsamda sonuglarini degerlendirmek {izere tiltimatom
oyunu kullanilarak yapilan calismalar oldukca énemlidir. Ultimatom oyunu ¢ok basit bir
oyunmus gibi goziikmekle birlikte aslinda daha karmasik oyun stratejilerinin 6nctilti gibidir.
Bu kapsamda basitliginin verdigi durumla analizi de kolayca yapilabilmektedir. Ultimatom
oyununda iki oyuncu mevcuttur ve oyunculardan birincisi ikincisine elde ettikleri paranin
paylasiminin nasil olmasi gerektigi konusunda bir teklif sunar. Eger ikinci oyunucu birinci
oyuncunun teklifini kabul ederse birinci oyuncunun teklifi dogrultusunda pay edilir. Ancak
teklif reddedilirse iki oyuncu da hic¢ bir sey alamaz Dogal olarak birinci oyuncu ikinci
oyuncunun verecegi teklifi kabul edecegi diistincesiyle ona en kiigiik pay1 teklif eder.
Boylece birinci oyuncu maksimum alabilecegini alirken ikinci oyuncu minimum kazang
saglamistir. Ancak klasik oyun teorisi yaklasiminin bu noktada gecerli olmadigini sdylemek
gerekmektedir. Cilinkii yapilan deneylerde birinci oyuncu ikinci oyuncunun verilecek teklifi
reddedebilecegi diistincesiyle hareket ederek daha anlasilabilir bir oran ortaya koymustur.
Boylelikle ikinci oyuncunun teklifi reddetme riskini de ortadan kaldirmistir (Yalgintas, 2015:
248 - 249).

Korsan Oyunu

Korsan oyunu oyun teorisi igindeki oyun stratejilerinden birisidir ve maksimum kar
elde amacma dayali oyunlarinda basinda gelmekle birlikte sifir toplamli olmayan oyunlar
arasinda yer almaktadir. Aslinda Korsan oyunu iiltimatom oyununun bir matematik
problemi haline gelmis ¢ok oyunculu ve karmasik bir versiyonudur (Harrison, 2016: 202).
Oyunda A, B, C, D, E isimli bes korsan vardir. Bu korsanlar bir hazine bulurlar ve sandigin
icinde 100 tane altin sikke bulunmaktadir. Kendi olusturduklar1 kurallara gore iclerinden en
kidemlisi altmin nasil paylastirilacagr hakkinda bir teklif verecektir. Eger teklif cogunluk
tarafindan kabul edilmezse kidemli korsan denize atilir ve béliisme islemi geri kalanlarin en
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kidemlisi tarafindan verilecek teklifle devam edecektir. Siire¢ gerekirse en kiigiik ve
kidemsiz korsana kadar stirecektir. Bundan dolay1 her bir oyuncunun stratejik hamlelerde
bulunmas: gerekmekte ve kendisinin maksimum altini almasmi saglayacak bir yontem

bulmak istemektedir.
Corneillian ikilemi

Corneillian ikilemi ya da diger bir deyisle Corneillian dilemmas1 oyunu aslinda bir
kazang durumu saglamamakla birlikte iki olumsuz sonug arasinda bir se¢im yapma durumu
olarak agiklanabilmektedir. Bu baglamda oyuncu daha az olumsuz sonug verecek durumu
tercih edecektir. Corneillian ikilemi adii Fransiz oyun yazari Pierrre Corneille’den
almaktadir. Fransiz trajedisinin onemli yazarlar1 arasinda yer alan Corneille kahramanlar:
oldugu gibi degil olmasi gerektigi gibi sunarak, onlar1 akilcilik dogrultusunda
bicimlendirmistir. Corneillian ikileminde bir yandan sevgi diger yandan da gorev kavramu
ele alinmakta ve buna bagh olarak da ikisi arasinda bir se¢cim 6n plana ¢ikmaktadir. Ancak
bu se¢im genellikle imkansiz olarak nitelendirilmektedir
(https:/ /fr.wikipedia.org/wiki/Dilemme_corn%C3%A9lien, 2019). Corneillian ikilemi
edebiyat basta olmak iizere sinemada bir¢ok filmde de goriilmektedir. Ozellikle Sophie'nin

Secimi filmi Cornelian ikilemine iyi bir 6rnek olarak gosterilmektedir.
Dramatik Anlat1 Yapisi ve Senaryoda Catisma Olgusu

Dramatik yapmun ya da diger bir ifadeyle klasik sinema dilinin en ©nemli
unsurlarindan birisi de geliski ya da gatismadir. Yoriikkhan Unal catisma ya da geligkiden
bahsederken ilkel topluluklardaki karsiigini inceleyerek kolektif topluluklarda ¢atismanin
diismanla topluluk arasindayken, orgiitlenmenin ve isboliimiintin basladig: topluluklarda
ise toplulugun her bir {iyesinin catisma icinde olabileceginden bahsetmistir. Bu anlamda
catisma ya 6liimle sonuglanacak ya da zaman iginde yavas yavas ortadan kalkacaktir (Unal,
2008: 103). Catisma dramatik eserlerin ¢oztime ulastirilmasinda temel izlek noktalarindan
birisidir; hikayenin itici glictidir hatta catisma yoksa drama da olamaz (Foss, 2016: 176) ya
da senaryonun ya da filmin basarisiz olmasima sebep olur (Mckee, 2007: 253). Her ne kadar
hikdyenin basinda itibaren bir ¢atisma unsuru olsa da ve genellikle Aristo'nun Poetika adl1
eserinde bahsettigi gibi orta bolimde yogunlasmaktadir. Giris bolimiinde seyirciye
aciklanan olaylarin ve tanitilan kisilerin catismaya girerek gelistigi yer orta bolumde
meydana gelmektedir (Nutku, 1990: 169). Ilk diigiimden sonra catismadan yola ¢ikilarak ya
da onun {istiine cikilarak gatismalar baslamaktadir ve bu catismalar oykiiniin aksiyon

cizgisinin ilerlemesine yol agmaktadir.

Catisma ayni zamanda karakterlerin ¢ikarlari birbirleriyle celismeye basladig1 andan
itibaren gerceklesmektedir. Bu ¢atisma bir sonuca baglandig1 andan itibaren yeni bir catisma
da baslamak zorundadir. Boylelikle dramatik ¢izgi doruk noktasma kadar ilerleyecektir.

Aslinda dramatik yapida ¢atismanin ortaya ¢ikisinda karakterin istek ve eylemleri 6n plana
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¢ikmaktadir. Bu istek ve eylem olmadan catismanin olmasi miimkiin degildir. Karakterin
hedefe ulasmasindaki diirttisti ne kadar kuvvetliyse catisma da o kadar biiytik olacaktir.
Catisma ayn1 zamanda ilerlemeyi de beraberinde getirmektedir. Catismanin sonunun ne
olacagi, karakterin giicliikler karsisinda neler yapacagi, karsisindaki karakterlerin neler
yapacagi izleyici bilmek ister boylece catisma ilerlemeyi yaratirken ilerleme de filmin
dinamik motoru haline gelmektedir (Foss, 2016: 175 - 176).

Ozdemir Nutku dramatik yapida dort cesit catismadan bahsetmektedir. Bunlar;
Dural, Atlamali, Basamakli ve Onceden belirtilen catismadir (Nutku, 1990: 169).

Dural Catisma: Dural statik, hareketi, itici giicli olmayan anlamina gelmektedir ancak
dram sanati icinde dural denildiginde ister istemez bir hareket s6z konusudur. Dural
catisma; olay orgiisii icinde bir oyun kisisinin ya da olaym bir durumunu degistirmeyen

catisma tiirtidiir.

Atlamali1 Catisma: Aksiyonun ilerlemesini hizlandirmak icin kullamilan catisma
turtdur dogru kullanilmadiginda gerekli mantiksal diziyi bozma ihtimali de vardir. Bu tiir
catismada ortadaki sorunun ¢oziimiine atlayarak gidilmektedir. Bunun icin de atlamanin

mantikli buna bagl olarak da inandirici olmasi gerekmektedir (Erstimer, 2013: 88).

Basamakl1 Catisma: catisma tiirleri arasinda en basarili olanidir. Nutku bu catisma
turtniin adeta bir orkestranin hazirlanisi gibi titiz bicimde hazirlandigmi ifade ederek
kisilestirme diizeni ve estetik dengesi tam olan bir oyunun basamakli catismayla gelisecegini
belirtmistir. Basamakli catismada sahneleri inandirici kilan, oyunu genel anlamda
biitiinleyen bir diizen s6z konusudur. Bu baglamda her oyuncunun oyunu bastan sona
kadar hesaplanmis ve her durum da yine bastan sona kadar ince bir bicimde
degerlendirilmistir. Basamakli catismada karakterler isteklerinde kararli ve 1srarly; belirli bir
diistince ya da duygu tizerinde direnen karakterlerdir (1990: 170). Buradan yola ¢iktigimizda
basamakli catismada karakterlerin oldukca onemli bir yer edindigini soylemek miimkiindiir.

Hatta basamakli ¢atismanin karakter odakli oldugunu belirtmek gerekmektedir.

Onceden Belirtilen Catisma: Daha biiyiik bir catismay1 hazirlayici nitelikte olan
catisma tiirtidiir. Adeta biiytik bir bombanin patlamasina benzemektedir. Bir 6nceki catisma
sonraki catismanin daha biiyiik olacaginin gostergesidir. Olaylarin gelisimi ile bu kugtik
catisma biiylimeye baslar ve seyirci kendisini sonraki biiytik catismaya hazirlar. Boylece
dramatik anlamda izleyicinin dikkati tam anlamiyla filmdeki bu ¢atismaya odaklanmakta ve
bu catismanin nasil gerceklesecegi merak edilmektedir (Erstimer, 2013: 88) (Nutku, 1990:
172).

Ozdemir Nutku ve Aysen Oluk Ersiimer'in yami sira Alan Armer da catisma
kavramindan ve tiirlerinden bahsetmistir. Armer catisma tiirlerini dérde ayirmustir. Aslinda
i¢ catisma tiiriinden bahsettikten sonra fantastik filmlerle birlikte bir ¢atisma tiiriiniin daha

eklendigini ifade etmistir. Armer’a gore catisma tiirleri sunlardir; baskalariyla gatisma,
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kendiyle catisma, cevreyle catisma ve dogatistiiyle catisma (fantastik filmlerin sonucu
olarak). Baskalariyla catismada kahraman ya da karakter kendisine diisman olan bir ya da
birden fazla kisiyle catisma halindedir. Bu baglamda aslinda sinemada en fazla karsilasilan
catisma tirtidiir. Cevreyle catisma denildigindeyse dogaya karsi uygulanan giic akla
gelmektedir. Ana karakterin dogayla vermis oldugu miicadelenin yam sira topluma karsi
verilen miicadele de cevreyle catisma kategorisinde ele alinmaktadir. Kendiyle catisma
karakterin i¢ miicadelesini konu edinmektedir. Yine bu catisma tiirii de sinemada en ¢ok
rastlanan catisma tiirlerinin basinda gelmektedir. Ana karakter korkulariyla ya da vicdaniyla
kendi icinde bir miicadeleye giriserek catisma yasamaktadir. Dogatistii giiclerle catisma ise
genelde fantastik sinemanin konusudur ve burada ana karakterin tanriyla, seytanla ya da

onlarin temsilcileriyle bir miicadeleye girdigi goriilmektedir (Armer, 2010: 211 - 213).

Bir Siiper Kahraman Olarak Batman

Yoksullugun ve issizligin tim diinyada etkisini gosterdigi 1929 - 1940 yillar1 arasindaki
¢okiis donemi “biiytik buhran” olarak tanimlanmaktadir. Ekonominin iginde bulundugu bu
durumdan en fazla etkilenen Amerika olmustur. Dénemin Amerikan bagkani Herbert C.
Hoover'in politik kariyerini bitiren ve daha sonra gelen baskan Franklin D. Roosevelti de
yeni diizenlemeler yapmaya iten bu ¢okiiste, insanlarin artik din haricinde yeni bir seylere
inanmalari, yeni bir umuda ihtiyaglar1 vardir. Bu yillarda ¢izgi roman diinyasinda ilk stiper
kahramanlar ortaya c¢ikmaya baslar. Gergek hayatta yoksulluk ve issizlik gibi sorunlarin
altinda ezilen Amerikalilar, bu ¢izgi roman diinyasinin siiper kahramanlariyla 6zdeslesim
kurarak, gercek hayatin sorunlarmi unutmus ve hayal diinyalarinda basarilar elde etmistir.
1930'lu yillarin sonunda iki go¢men Yahudi tarafindan yaratilan ilk stiper kahraman
Superman dogar ve okurlar icin bir ideali temsil eder. Superman’dan bir yil sonra 1939'da
Dedective Comics’in 27. sayisinda okurun karsisina ¢ikan Batman, ok ge¢meden Superman
kadar tin kazanir (Atayman, 2006: 57). Batman, hicbir siiper giice sahip olmadig1 halde
Stipermen’in dismanlariyla karsilasir ve onlarla girdigi miicadelede basarili olur. Bu yeni
kahramanin ortaya ¢ikmasimdaki amag; diismanlarla savasmak icin olagantistti gtiglere gerek
olmadigin1 ve her Amerikalinin bunu yapabilecegini gosterir. 1940’11 yillarda Batman’in
hicbir stiper giicii olmamasindan dolay1l, onu 6nceleri “gizemli adamlar” sonralar1 ise
“kostimlti  su¢ avalar1’” ya da  “pelerinli = savasgl” olarak  tarumladilar

(http:/ /www .kavipdunva.com/tunc-pekmen/ super-kahraman-nedir-bir-giris-yazisi/

Erisim Tarihi: 10 Kasim 2019). Daha sonraki donemlerde etiketler 6nemini yitirerek hepsi
ayni kategoride yani stiper kahramanlar ad1 altinda toplandilar.

Dogatistti bir giice sahip olmayan fakat bir stiper kahraman olarak tanmnan Batman ya
da gercek ismiyle Bruce Wayne, cocuk yasta ailesini kaybetmistir. Yasadigi bu travma
sonucu hayatinin geri kalan kismim1 buyudugi sehir olan Gotham’i suglulardan ve
zorbalardan korumaya adamistir. Cocuklugundan beri hep yaninda olan Alfred, Batman’in
kottilerle olan miicadelesinde ona her zaman destek olmustur. Batman, diinyanm en iyi
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teknolojik donanimina sahip ve Batmobil gibi ¢caginin 6tesinde bir araci vardir. Bruce Wayne,
ailesinden devraldig1 mirasi, yeteneklerini gelistirmek ve suclulara karsi yeni silahlar icat
etmek i¢in kullanmistir. Wayne giindiizleri bir mirasyedi gibi sosyetenin playboy’unu temsil
ederken, geceleri suglulara kars: kanatlarini acar (Atayman, 2006: 58). Chicago, New York ve
Boston gibi su¢ oranlarinin yiiksek oldugu kentlerden yaratilan Gotham, Amerikanin
kuzeydogu korfezinde yer alir. Suglularin kol gezdigi, ctirimiis ve kokusmus bir diizene
sahip olan kentteki sorunlar1 ¢6zmek icin bir stiper kahramana ihtiya¢ vardir (Kaygisiz ve
Duran, 2016: 374).

Batman karakterinin i¢ diinyasim1 gercek anlamda yansitan ilk film 1989’da Tim
Burton tarafindan cekilmistir. Fakat cizgi roman diinyasindan beyaz perdeye aktarilan bu
kahramanin sertiveni 1940’11 yillara kadar gitmektedir. Batman (Batman, Lambert Hillyer, 1943)
sinemalarda gosterilmek tizere cekilen 15 serilik hikayelere dayanmaktadir. II. Diinya
savasinin devam ettigi bu donemde Batman, giincel politigin etkisinde kalarak Japon bilim
adami Dr. Daka’ya kars1 miicadele vermistir. 1949 yilinda ise Batman and Robin (Batman ve
Robin, Spencer Gordon Bennet, 1949) hikayelerini anlatan bir 15 boliim daha ¢ekilmistir. Bu kez
diismanlar1 ise elektrik cihaziyla arabalari kontrol edebilen Wizard isimli antagonist
karakterdir.

1960'l1 yillara gelindiginde sinemada basarisini kanitlayan “Batman” televizyon
dizilerine konuk olmaya baslamistir (Atayman, 2006: 72). 1966 ve 1968 yillar1 arasinda ti¢
sezon yaymnlanan Batman dizisinde, Batman ve Robin karakterleri efsanelesmistir. Dizi
toplamda 120 boliime sahiptir ve bu boliimlerde yar1 parodik eglence unsurlar1 vardir. Bu
yoniiyle oldukga renkli bir Batman ve Robin ikilisine sahip olan dizi, giintimiiz Batman
filmlerindeki karanlik havadan oldukca uzaktir. Dizinin basarisi iizerine ¢ekilen “Batman:
The Movie (Batman: Filmi, Leslie H. Martinson, 1966)” filmi, ilk uzun metrajli Batman filmidir.
Riddler, Joker, Penguin ve Catwoman gibi karakterlerin de bulundugu film, 1989'a kadar
¢ekilen ayni1 zamanda son Batman filmidir. Batman’i gotik bir anlatimla seyirciye sunan Tim
Burton, Batman (Batman, Tim Burton, 1989) ile bir¢oklarmnin hafizasinda yer etmistir. Filmde,
donuk bir ytiz ifadesiyle Batman karakterinin canlandiran Michael Keaton, Joker
karakteriyle iyi bir performans sergileyen Jack Nicholson ve Batman’in sevgilisi roliiyle Kim
Basinger yer almistir. Tim Burton, filmde karanlik ve ilging tasarimlar kullanmis, yarasa
adama ilk defa gotik bir cevrede yasam vermis ve dinsel bir mit gostergesinin arkasinda
Batman ikonunu izleyiciye sunmustur. Tim Burton’in ikinci Batman filmi olan Batman
Returns (Batman Déniiyor, Tim Burton, 1992) de ise basrol yine Michael Keaton’dadir ve bu
kez Joker’in yerine yeni karakterler Penguin ve Catwoman eklenmistir. Tim Burton’in sadece
yapimct olarak yer aldig1 Batman Forever (Batman Daima, Joel Schumacher, 1995) filmi Joel
Schumacher tarafindan cekilmistir. Film maddi anlamda basar1 saglamis olsa da Batman’in
karanlik ytiziinii yeteri kadar izleyiciye aktaramamuistir. Daha sonra Tim Burton’in bu stiper
kahramaninin projesinden cekildigi, Batman & Robin (Batman ve Robin, Joel Schumacher, 1997)

filmi Joel Schumacher’in basarisizligiyla sonuglanarak, yonetmenin elestiri yagmuruna
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tutulmasmma neden olur. Schumacher, elestirmenlerce Batman markasimm 6ldiirmekle

suclanir.

Batman & Robin basarisizligindan sonra yonetmen Christopher Nolan, adeta bir
kurtaric1 gibi ortaya c¢ikar. Nolan, “Batman” ismini bastan yaratacak olan Batman Begins
(Batman Bagliyor, Christopher Nolan, 2005), The Dark Knight (2008), The Dark Knight Rises (Kara
Sovalye Yiikseliyor, Christopher Nolan, 2012) tiglemesine imza atar. Film, Batman'in karanlik
dogasini ¢ok iyi tasvir etmekle birlikte, onceki filmlerde goriilen fantastik anlatimi bir kenara
birakarak, olabildigince gercekci bir yaklasim sunmaktadir. Bu ¢alismada da oyun teorisi
cercevesinde ticlemenin ikinci filmi olan The Dark Knight (Kara $Sovalye) incelenmistir. Ancak
filmde Batman degil, Joker ve Joker’i canlandiran Heath Ledger'in 6n plana ciktig
goriilmektedir. Filmin konusu, bir anda ortaya cikan Joker karakterinin Gotham kentini
kaosa stirtiklemesine ve bu durum karsisinda Gotham’in kara sovalyesi Batman’in
miicadelesine odaklanmaktadir. Gotham’in kara stvalyesi Batman, beyaz sovalyesi Savci
Harvey Dent, ve Tegmen Gordon diizeni saglamak icin bir araya gelmesine ragmen Joker’in
dehasiyla bas etmek kolay olmaz. Batman ise bu sirada Gotham sehrini Joker’e karsi

korumaya calisirken, kendi varligini da sorgulamaya baslar.
Kara Sovalye Filminin Oyun Teorisi Baglaminda Analizi

Filmde anlatmin itici gictinti olusturan gatisma unsuru, Joker karakteri tizerinden ve
bu karakterin “her insanin kosullar1 degistiginde kotii olabilecegi” mesajim1 verme
motivasyonundan ortaya ¢ikmaktadir. Joker, film boyunca adalet ve bu adaleti temsil eden
karakterlere karsi gesitli oyunlar oynayarak mesajin1 verme amacindadir. Joker, acilis
sahnesinde kendisini gosterir ve anlatinin gatisma unsuru baslamis olur. Senaryonun basat
ogesi olan catisma, ekonomi politik alanda kullanilan oyun teorisinin de merkezinde yer
almaktadir. Oyun teorisinin kullanildig1 sahnelerde, karakterlerin iginde bulunduklar:
belirsizlik durumunda gtidiilenme nedenleri ortaya cikacaktir. Bu baglamda oyun teorisi,
bireylerin giidiileri ve nedenlerini uygun sekilde modelledigi olctide aciklayici olmaktadir.
Dramatik yapinin en 6nemli unsuru olan catisma, belirlenen filmde Joker karakterinin

kurdugu oyunlar tizerinden ilerlemektedir.

Batman bir stiper kahraman olarak aydmligin ve aydinlanmanin temsilcisi iken Joker
karanligin ve kaosun temsilcisidir. Aysen Oluk Erstimer, klasik anlatida ¢catisma unsurunun
iyi ile kotii, hakli ile haksiz arasinda olabilecegi gibi karakterlerin daha gticlii bir yapiya kars:
baskaldiris1 seklinde de ortaya cikabilecegini ifade etmektedir. Her anlatida yinelenen
catismalardan biri, iyi ile kott arasindaki savastir (Erstimer, 2013: 45). Klasik anlati
cercevesinde degerlendirildiginde filmin ¢atisma unsuru Batman ve Joker arasindaki savas
olusturmaktadir. Bugiine kadar canlandirilan filmlerde ana karakter Batman ve onun
diismani antogonist karakter Joker'dir. Fakat Nolan'in filminde Joker daha fazla 6n plana
¢ikmaktadir. Filmin gatisma agini, Batman ve Joker ikilisini de asarak, kapitalist diizen

saglayicilar1 ve anarsizan soylemler tizerinden kurmaya calismaktadir. Klasik anlatilarda,
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hikayenin baskarakteri tanitildiktan sonra bu karakteri yonlendiren catisma kurulur ve
gelisme boltimiine gecilir. Nolan'in Batman tiglemesi dustintildtigtinde birinci filmde
Batman karakterinin ¢ocuklugu ve sugla miicadele arzusunun gelisimi goriilmektedir. Fakat
ikinci filmin agilis sahnesi Joker ile baslamaktadir. “Zaman ve mekan icinde, neden- sonuc
iliskisine baglh gelisen olaylar zinciri” (Spediel, 2012: 80) olarak tanimlanan anlatinin aksine

film bir banka soygunu ile baglamaktadar.

Filmin acilis sahnesi ayn1 zamanda Korsan Oyununun ¢ok ilging bir versiyonudur.
Joker Kkarakterinin nereden geldigine ve kim olduguna dair herhangi bir bilgi
verilmemektedir. Joker, kurdugu korsan oyunu ile ortaklarmin neler yapabilecegini 6n
gorerek kendisinin karli ¢ikacagi bir plan yapar. Daha fazla pay almak isteyen soyguncular
aralarinda anlasmak isteyebilir ve Joker’i dislamay1 segebilir. Joker burada rasyonel bir karar
alarak oyunun sonunda karli c¢ikmay:r hedeflemektedir. Oyun teorisinin temelinde
aradigimiz yapilmas: gereken ahlaka en uygun davranis degil akla en uygun davranistir.
Rasyonel se¢im kuraminin en 6nemli odag1 budur. Dolayisiyla Joker bu bes adamla ayr1 ayr
pazarlik yaparak bir oyun kurar. Bes kisi, grubun beyni olarak bilinen “Joker” liderliginde ve
ayni zamanda varsayimsal bir altinc1 kisi oldugunu diistinerek bankay1 soymaya baslarlar.
Banka soyguncularmin tamamen rasyonel oldugu diustintilmektedir; bu, her birinin
mumkiin oldugunca kér etmek istedigi anlamma gelir. Joker, kisisel stratejileri gozden
gecirirken aynm1 zamanda diger oyuncularin ne yapacagmi ¢dzmeye odaklanmustir.
Soyguncularin gerekgeleri ve ahlaki eksikliklerine giivenebilecek olan Joker, kidem sirasim
bulaniklastirir. Planin mimarisi, ekibi ¢iftler halinde boler. Bu, her soyguncunun kendisinin
kidemli korsan olduguna ve paray: kendine alirsa, orada olmadig1 iddia edilen Joker'i
aldatabilecegini diistinmesine neden olur. Tek kosul zayif korsami ortadan kaldirmaktir.

Daha net bir agiklama igin, soygunculari harflerle (A’dan F'ye) isimlendirdigimizde;

F bankanin iletisimini engeller ve E tarafindan sldirtlur.

E, D ile tanisir, kasay1 agar ve D tarafindan oldiirilir.

B ve C bankanin salonunda yalnizdir. C, Banka miidiirii tarafindan vurulur ve oliir.

D salona gider, paray1 tasir, sadece Korsan B’yi bulur.

A, otobiis soforiidiir ve sozde Joker’dir. Okul otobiisti ile bankaya girer ve D'yi dldiirtr.

Gercek Joker Korsan B, Korsan A'yr oldiiriir ve tiim parayr alarak bankadan otobiisle

uzaklasir.

Soyguncularin gitidiilenme nedenleri ise su sekildedir; Iki kisi olarak F ve E catidan
girer. Alarmi susturduklarinda payimn doérde boliinecegini diistinen E, F'yi oldiiriir. D kasay1
acan E’yi vurur ve ‘bir bogaz eksildi” der. D kasadaki paray1 toplarken banka miidurt C'yi
vurur. B de banka miudiirtini vurur. D kasadan paralar1 getirdiginde B’ye silah dogrultur.
“Bahse varim simdi de patron, beni vurman istemistir”, B saatine bakar ve “hayir hayir...

bana soforti vurmam soylendi” der. D, otobiis soforii A'min kullandig1 otobiistin altinda
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kalir. Otobtis soforii (A) paray:r arabaya koydugu anda B (Joker) onu oldirtiir. B, aslinda
oyun kurucunun yani Joker'in ta kendisidir. Bu sahne ayn1 zamanda insanin dogas1 geregi
olan gereksinimlerine yonelik bir dizi felsefi tartismay1 beraberinde getirir. Gotham’in bu
savunmasiz hali ve soyguncularin bu eylemleri ilk bakista bizi Hobbes'un doga
durumundaki insan felsefesine gotiirmektedir. Hobbes’a gore insan dogasi, giivensizlik,
rekabet, san ve seref kazanma istegi tizerinden sekillenmistir (Hobbes, 1995: 94). Insan

dogasinda var olan bu giidiiler insanin varligini devam ettirmesi olarak gortiliir.

Hobbes felsefesinde insan siirekli bir rekabet - ¢cekisme halindedir ve bu durumdan
kurtulmak i¢in de devlet ve toplum diizenini kurmak zorundadir. Hobbes, doga durumunu
devletin olmadig1 durum olarak belirtmektedir. Hobbes, giictin, hakkin ve ozgtirligin
devletle gerceklesmesini ongormektedir. Rasyonel karar verme kuramina gore Joker, bu
sahnede oyunun beyni olarak en fazla 6diilii alan tek kisi gortinmesine ragmen onun istedigi
paradan ¢ok daha fazlasidir. Joker zekice kurguladigr bu soygun oyununun gercek amaci
insan1 giidiileyen nedenler degistiginde neler olabilecegini gostermektir. Yarali banka
miidiirt “eskiden bu sehrin suglularmin bile inandig1 bazi degerler vardi. Onur gibi sayg:
gibi... peki sen neye inaniyorsun?” diye sorar. Joker: “seni oldiirmeyen seyin, seni
tuhaflastirdigina inaniyorum” der ve maskesini ¢ikarir. Joker, Hobbes'un diisiince
diinyasindan ¢ok daha farkli bir mesaj vermeye calismaktadir. Toplumsal gelisimde tnemli
bir etkisi olan ¢ikar biitiin ahlakin ilkesi konumundaysa, insanin bireysel ¢ikarmin sosyal
cikar ile uyumlu olmasi 6nemli hale gelir. Joker'in bahsettigi tuhaflasma durumu, insanin
kosullar tarafindan bicimlendirilisinin ve bu kosullarin insani olarak bigimlendirilmesi
gerekliligini vurgular. Joker, filmin ilerleyen sahnelerinde asil mesajini vermeye
basladiginda kaosun elgisi oldugunu dile getirerek “birazcik anarsizm iyi gelecektir”
demektedir. Rasyonel diistincenin bir 6rnegi olarak devlet, sadece siyasal kurumlar ve
bunlarin uygulamalar1 degildir. Devlet ayn1 zamanda bir normlar, pratikler, teknolojiler,
diistinme bigimleri ve dilsel yapilar ¢coklugundan olusmaktadir. Akilc1 diistincenin temeli,
devlet diistincesini ortaya c¢ikarmaktadir. Rasyonel diistince ayni zamanda devlet
felsefesidir. Joker’in soygun sahnesindeki ifadelerini Deleuze 1s1ginda degerlendirebiliriz.
Deleuze’e gore, iktidarin tahakkiimiiniin karsisinda konumlanan insan 6znesi ahlakct ve
akilc1 olma durumuyla bir kurgudur ya da en azindan tam da karsisinda olmaya niyetlendigi
iktidar, belli etmeden onun igine sizmistir. Dolayisiyla bu tahakkiimiin ¢ok ¢esitli bicimlerine
kars: yurttiilen direnis, giinden giine siiren miicadelelere baglanmis bireylerin ve gruplarin
oynadig1 belirsiz bir oyundur. “Diistinceyi bu ahlake¢t ve akilcr otoritercilikten kurtarmak
yoluyla kendimizi devletten o6zgiirlestirebiliriz” (Deleuze, 1990: 23). Joker bu eksende
diistintildtigtinde hem bir kurgu hem de bir direnis bicimine dontismiis, stirekli bir oyun
kurgulayarak belirsizlik durumu olusturmustur.

Klasik anlatinin aksine Christopher Nolan'in senaryoya getirdigi kahraman odaksiz
deneysel anlatimi, filmi bir stiper kahraman olan Batman klisesinden uzaklastirmaktadir.

Joker, Nolan'in ¢izmis oldugu karakterde karanlik diinyas: ve ciddiyetiyle daha gergekgi bir
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imaj cizmektedir. Batman, Joker'in diger ytizii olarak filmde kendini gosterir. Joker’in aksine
Batman, dtizenli ve adil bir topluma inanmakta ve Machiavellinin Prens’ini
cagristirmaktadir. Machiavelli (1994) adalet, namus, iyilik gibi cesitli ahlaki normlarm var
olabilmesi icin devlet veya siyasi iktidarin gerekliligine inanmaktadir. Gotham halkinin
burjuva tabakasindan olan Bruce Wayne, giindiizleri zengin ve basarili is adami olarak
gortilirken geceleri yarasa adam olarak sugla miicadele etmektedir. Gayri resmi bir
miicadele yiirtiten Batman, Joker’i yakalamak icin bazi kisisel hak ve ozgtirltikleri ihlal
edebilmektedir. Batman, suglular1 etkisiz hale getirerek adalete teslim etmektedir. Bu
yoniiyle hakki olmayan siddeti uygulamas: ve filmin ilerleyen sahnelerinde goriilecegi gibi
Joker’i yakalamak icin tiim Gotham halkinin telefon goriismelerini dinlemesi Machiavelli'nin
“bir muktedir halkma 6lciilti bir merhamet gosterebilmeli fakat otoritesini saglayabilmek i¢in
de zulim yapmaktan cekinmemelidir” (Machiavelli, 1994: 11) diistincesine gottirmektedir.
Tum zenginligi teknolojik cihazlar kullanarak giiclerini arttirmak icin kullanan Batman
kapitalist bir imaj ¢izmektedir (Boliikbasi, 2013: 1). Batman'in ¢izmis oldugu kapitalist imaj
proletarya ve burjuvazi eksenindeki tanimlamadan ziyade Weber’in tanimina daha uygun
goriilmektedir. Weber kapitalizmi, rasyonalite ile iliskilendirir ve akilc1 iktisadi tretim
sistemi olarak goriir (Weber, 1999). Weber kapitalizmin gelisimi igin, rasyonellikle birlikte
tiretimin yalnizca devlet eliyle degil, 6zel sektdriin de bu iiretimin iginde yer almasi
gerektigini vurgular. Bu yoniiyle Wayne ailesinin Gotham halk: i¢in yaptig1 hayirseverlik
ornek gosterilebilir. Batman bu kapitalist burjuva toplumunun koruyuculugunu yaparken
ayni zamanda diismanlarma bile ol¢tilti bir merhamet gosterebilir ve bir muktedir olarak

otoritesini kullanmak istediginde de yasadisi yollara bagvurabilir.

Filmde her bir karakter ayr1 bir oneme sahiptir, Joker ve Batman'i birbirine baglayici
bir karakter olarak Harvey Dent dikkat cekmektedir. Harvey Dent’in karakterine 6zgii
ipuclarint ise filmin mahkeme sahnesinde Rachel ile birlikte oynadiklar1 yazi- tura
oyunundan ¢ikarabiliriz. Sug 6rgiitiine kars: acilan davada, Dent davay1 kimin ytiriitecegine
dair Rachel ile yazi- tura oyunu oynar. Yazi gelirse dava Rachel’in, tura gelirse Dent’in
olacaktir. Dent tura atar ve davay1 o yiriitiir. Yazi- tura oyunu sans odakli bir oyundur.
Sonsuz bir ihtimal sunacagimndan sonuccu degildir. Fakat burada dikkat edilmesi gereken
nokta sonraki sahnelerde anlasilacag: tizere paranin her iki tarafinin da tura olmasidir. Para
hilelidir. Dent isini sansa birakmamaktadir ve onun da soyledigi gibi kendi sansi kendi
yaratmaktadir. Buradaki oyun her zaman Dent’in kazanacag bir oyundur. Kurumsal adalet
sisteminin savunucusu ve Gotham’in beyaz sovalyesi olan Harvey Dent, kazanmak igin her
yol mubahtir demektedir. Burada Batman’in resmi ytizii olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Hileli
parasi ve oynadig1 yazi- tura oyunu ile kendi adalet anlayisin1 saglamaktadir.

Joker’in amacin1 gerceklestirmek icin kullandig1 sug orgiitiintin muhasebecisi, isler
yolundan ¢iktiginda can giivenligini korumak icin tim paray: alarak Cin’e kacar. Paray:
hayatta kalma gtivencesi olarak gormektedir. Sug¢ orgiitiine karst ve polislere karsi

yapilabilecek en rasyonel karar1 alarak parayla birlikte kagmistir. Fakat Batman onu yakalar
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ve adalete teslim eder. Rachel ve Dent adami konusturmak icin yine bir pazarlik oyununa
girerler. Bu kez oyun kurucu Rachel ve Dent yani adaletin temsilcileridir. Buradaki oyun
Ultimatom oyununa benzemektedir. Giinden giine kar kazanmak anlamina gelen bu
oyunda, Rachel, muhasebeciye sucu itiraf etmesini ve paray1 teslim etmesini soyler.
Mubhasebeci ise hayatta kalmasmin o paraya bagli oldugunu soyler. Rachel, adama “paray1
teslim eder ve is birligi yaparsa, hayatta kalacagini” soyler. Muhasebeci ise “paray1 teslim
etmeyecegini fakat biitiin orgiitiin suglarmi ispatlayabilecek delilleri oldugunu” soyler ve
hayatinin korunmasina iliskin giivence ister. Rachel ve Dent’in istedigi de tam olarak budur.
Is birligi yapmak ve sug orgiitiiniin tamamimi bir davada toplamaktir. Yani muhasebeci,
Ultimatom Oyununda oldugu gibi paraya sahip olabilmek igin kars: tarafi da tatmin edecek
bir teklifte bulunmustur. Muhasebeci kendini gtivenceye almis ve sug orgtitiintin delillerini
onlara teslim etmistir. Bu oyunda karli ¢ikan muhasebeci olmustur. Sadece hapis cezasi
tehdidiyle konusmaya zorlanirken anlasma yoluna gitmis ve kendi giivenligini paray1 teslim

etmeden saglamistir.

Film boyunca goriilen oyunlar catisma merkezlerini olusturur. Aysen Oluk
Ersumer’in catisma smiflandirmasina gore, film ‘Basamakli Catisma’ unsurunun bir
ornegidir. Ana karakterlerin amaglarma ulasmak icin kararli oldugu, bir diistince tizerinde
direndigi catisma (Erstimer, 2013: 45) olarak tarnumlanan ttirde, Joker karakteri mesajini
verebilmek icin 1srarli bir sekilde oyun kurmaya devam eder. Joker, muhasebeci ve paralari
kurtarmanin planini yapar. Bunun icin kendisini kurban ederek, yakalanmasini saglayacak
bir oyun oynar. Tavuk oyunu olarak bilinen bu modelde meydan okuma ve tehdit etme s6z
konusudur (Chwaszcza, 2015: 188). Bir Hollywood filminden uyarlanmis olan tavuk oyunu,
ekonomide yaygin olarak kullanilmaktadir. Bu kez oyun kurucu Gordon, Dent ve
Batman’dir. Batman, Joker’i yakalamak icin Harvey Dent'i yem olarak kullamir. Gotham
sokaklarinda Batman, Dent’in icinde bulundugu araci batmobiliyle takip etmektedir. Joker,
Dent’in pesine diiser. Joker'in bulundugu arag devrilir ve Joker ayaga kalkarak, batmobiliyle
dimdiiz gelen Batman'e dogru yiiriir. Joker saga ya da sola dogru gecmezse Olecektir.
Batman eger saga kirmazsa Joker’den kurtulmus olacak, fakat savundugu adalet anlayisina
ihanet etmis olacaktir. Batman ve Joker ayni anda birbirine dogru diimdiiz gitmeye devam
ederse tablo 1’de gosterildigi gibi hayatlarina mal olacagindan, bu durum her ikisi i¢in 0,0
olacaktir. Joker diimdiiz giderse Batman ise saga kirarsa; Joker itibarmi koruyacak ve
korkmadigini gosterecek, Batman ise hayatta kalacak fakat Joker’e kars: kaybetmis olacaktir.
Bu durum asagida 4,1 seklinde ifade edilmistir. Tam tersi durumda ise Joker 1 Batman 4
olacaktir. Fakat iki oyuncuda ayni anda saga kirarsa hayatta kalacaklar fakat her ikisi de
itibar zedelenmesi yasayacaktir. Bu durum igin ise 2,2 seklinde deger verilir. Rasyonel oyun
teorisine gore bu oyunun oyuncular: icin hayatta kalmak daha karli olacagindan ve aym
anda itibar kayb: yasanacagindan 2,2 seklinde ifade edilen durum baskin stratejidir. Fakat

filmde bu denge saglanamamuistir. Batman, Joker’e yaklastiginda saga kirar ve yere diiser. Bu
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durumda Joker higbir tehditten korkmadigimni gostererek Batman’e meydan okumus olur.
Dolayisiyla Joker tablo 1'de gosterilen 4,1 stratejisini uygulamus olur.

Tablo 1: Kazanglar

Joker, Batman diimdiiz gidiyor saga kiriyor
Diimdiiz gidiyor 0,0 4,1
Saga kiriyor 1,4 2,2

Bir sonraki sahnede Joker’i sorgulayan Batman aslinda Joker’in yakalanmak istedigini
ve yine bir oyun kurdugunu anlar. Batman’e yeni bir oyun kurmalar gerektigi soyleyen
Joker, Harvey Dent’i ve Rachel’i kacgirdigini itiraf eder. Ve onlar1 iki ayr1 noktada saatli
bombanin bagli oldugu varillerle dolu depolara kapatmistir. Batman’a hangisini kurtarmaya
gidecegini sorar. Batman Corneillian ikilemi (dilemme cornélien) icinde kalmistir. Batman,
her birinin zararh bir etkiye sahip oldugu iki secenek arasinda kalir. Icsel bir catismaya
maruz kalan Batman, idealist diistincesinin temsilcisi ve Gotham halkinin yasal koruyucusu
olan Harvey Dent ve ¢ocukluk aski Rachel arasinda se¢im yapmak zorunda kalir. Batman,
Rachel’i kurtarmaya gittigini dtistintirken Harvey Dent’i kurtarir. Joker yine bir oyun
oynayarak adresleri farkli soyler. Batman, Dent’i kurtarirken tiim polis ekipleri de Rachel’i
kurtarmaya gider. Fakat yetisemezler ve Rachel 6lur. Bu durum yanginda ytiiztiniin bir kismi
yanan Harvey Dent’in yikimma neden olur. Harvey Dent, artik ytiztintin bir kismuyla iyi
diger kismiyla kotiiliigtin metaforu gibidir. Ilerleyen sahnelerde Joker'in gabalariyla bu
adalet timsali karakter bir intikamciya dontisecektir. Joker, karakolda bir su¢glunun midesine
yerlestirdigi bombay1 patlatir ve ¢rgiitiin muhasebecisini de yanina alarak kacar. Joker,
biitiin polis ekiplerine ve Batman’e ragmen kurdugu oyunda yine karl1 ¢tkmustir. Bir sonraki
sahnede, muhasebeci yaninda gotiirdiigii paralarin tizerine oturtulmus ve cetenin {tiyelerine
teslim edilmek tizere beklemektedir. Joker biitiin bu sug orgiitiine verdigi gozdagmdan
sonra tim paray1 tistiindeki muhasebeciyle birlikte yakar. Joker konunun para olmadigmni
ispatlamis olur. Asil mesele vermek istedigi mesajdir ve bunun igin insanlar1 satin alarak
paray1 kullanmistir. Son biiytik oyununu oynamaya sira geldiginde artik ne insanlara ne de

paraya ihtiyaci vardir.

Joker, Gotham halkindan sehri bosaltmalarini ister, kopriileri kullanamayan insanlar
karstya ge¢mek icin feribotlara biner. Feribotlardan birinde mahktimlar digerinde ise masum
siviller vardir. Iki feribota da bombalar yerlestiren Joker bir duyuru yapar: “ herkes suan
toplumsal bir deneyin parcasidir...” Iki feribota da bombalar yerlestirilmis ve her iki
feribotun gorevlilerine de diger feribotu havaya ucuracak atesleyiciler génderilmistir. Once
atesleyiciye basan geminin kurtulacagini soyler. Ancak her iki gemi de atesleyiciye basmazsa

gece yarisi iki gemiyi de patlatacagini soyler. Joker, “Hanginiz kurtulacak masum siviller mi
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yoksa mahktimlar mi1?” der. Bu sahne tam anlamiyla mahktm ikilemi oyununa bir 6érnek
teskil etmektedir. Mahktimlarin bulundugu gemiye A, masum sivillerin bulundugu gemiye
B dersek ve her iki gemideki insanlarm varsaymmlar1 ve altinda yatan oncelikleri

dogrultusunda stratejileri su sekildedir;
1. A gemisi, B gemisinden 6nce tetikleyiciye basar ve gemiyi patlatirsa, A hayatta kalir B 6liir

2. B gemisi, A gemisinden ¢nce davranip tetikleyiciye basar ve A gemisini patlatirsa, B
hayatta kalir, A oliir.

3. Her ikisi de ayn1 anda tetikleyiciye basarsa A ve B oliir
4. Her ikisi de tetikleyiciye basmayarak is birligi yaparsa Joker her iki gemiyi de patlatir.

Tablo 2: Yasam: 1 Oliim: 0

A (Mahktmlar)

Is birligi Doneklik
B (Siviller) Is birligi 0,0 0,1
Doneklik 1,0 0,0

Her iki gemi icin de optimal bir senaryo var. Fakat sorun kararsiz bir durum
olmasidir. Digerlerinin ne yapacagimi bilememe durumu “belirsizlik ortam1”
olusturmaktadir. Bu belirsizlik durumu, olaylar arasindaki neden - sonug iliskilerini
goremedigimiz bir “kaos durumu”na neden olmaktadir. Kendisini kaosun elgisi olarak
nitelendiren Joker, Gotham halkina ve onun diizen saglayicilarina kars: amacina ulasmaistir.
Bu kaos durumu, tek umudu ozgiirliiklere engel olan tahakkiimiin araglarmi egemen
smiflarin ellerinden alacak, genel bir savasta, tek gelecegi insanin tufaninda yani ‘kaos’ta
goren Bakunin’i (2006) hatirlatmaktadir. Joker’in kurguladig1 bu son oyun yine aydmlanma
c¢agmin tartisma konularindan biri olan “doga durumuna” atfedilebilir. Bu sahnedeki
insanlarin toplumu meydana getiren kisiler oldugu goz oniine alindiginda, toplumu bilmek
icin doga durumunu bilmek gerekliligi ortaya cikar. Bu konuda, Hobbes, Locke ve
Rousseau’'nun insanin ‘doga durumu’ tizerine diisiincelerini takip etmek yerinde olabilir.
Genel olarak bu dustintirler toplumda olusan esitsizligi anlamak i¢in ‘doga durumu’na
basvurmuslardir. Ekonomi politikgilerin atast olarak bilinen Locke, Hobbesun
distincelerinden farkli olarak, insanin doga durumundan toplum durumuna gecisini
miilkiyet tizerine kurmustur. Ona gore esitsizlik topumun ta kendisidir. Locke’a gore
toplumdaki bu esitsizligin elestirisi bir gesit ‘aklin elestirisi’dir. Locke, insan zihninin
kanilariyla, dogal deneyim kesinligine dayanan gergek bilgi arasina ayrim koymaktadir. Ona

gore esitsizligin kaynagimmi bu kanilar olusturmaktadir (Aydin, 2003: 127). Rousseau ise
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insanlar arasindaki esitsizligin kaynagmi modernlesen toplumda arar. Rousseau, Locke'un
diistincelerini su sekilde ele alir: “Locke’un aksiyomuna gore, miilkiyetin hi¢ olmadig: yerde
haksizlik da olmayacaktir” (1998: 145). Rousseau, doga durumunda hemen hemen hig
esitsizlik bulunmadigmi dile getirmistir. Ona gore “insan, insanin kurdudur” 6zdeyisi,
insanin doga durumuna degil toplum durumuna aittir. Rousseau’ya gore dogal
zorunluluklarmn insan tizerinde olusturdugu dissal etkiler sonucu insan doga durumundan
uzaklasmistir. Dolayisiyla toplum durumundaki esitsizlik, bu dogal gerekliklerin insan akl
tizerinde oynadig1 bir “oyun”dur. Bu bilgiler 1siginda oyuna donecek olursak; A
feribotundaki mahktmlar, bu esitsizligin dolayli ya da dolaysiz etkileri sonucu toplum
tarafindan dislanmis ve suca bulasmustir. Ve B feribotundaki insanlarin diizen saglayici
mahkemeleri tarafindan suglu ilan edilmistir. Fakat kurguladigi bu oyun ile Joker, iki
feribottaki insanlar arasindaki esitsizligi bozmustur. Mahktim ikilemi Oyunu, rasyonel se¢im
kurami gercevesinde diuistiniildtigtinde siviller soyle diistinecektir, bu insanlar mahktmlar ve
onlar birer suclu yani “onlar zaten kendilerini kurtarmak icin tetige basacaklardir ve bizi
oldureceklerdir” diye diistinerek tetige onlardan 6nce basip A gemisini yok ederek hayatta
kalacaklardir. A gemisindeki mahktmlar icin ise baskin strateji siviller zaten bizi “mahktm
olarak degerlendirip gozden cikararak tetige basacaklar ve kendilerini kurtaracaklardir”
seklinde dustindiiklerinde her ikisi de tetige basmis olacaklardir. Her iki gemideki insanlar
icin en iyi secenek hayatta kalmak olacagindan tablo 2'de gosterilen “0,0” alan1 bu oyunun
Nash dengesini verir. Joker'in bu oyundaki baskin stratejisini ise 0,0 olan secenek
gostermektedir. Doga durumundaki insanin kotii olacagina inanan Hobbes’a gore tum
insanlar yaratilist itibariyle 6liimden ka¢cma egiliminde ve eylemleri 6z cikar tarafindan
harekete gecirilmektedir. Dolayisiyla her iki gemi de kurtulmak icin atesleyiciye basacaktir.
Fakat filmde A gemisindeki mahkéimlardan biri tetikleyiciyi alir ve pencereden atar. B
gemisindeki sivillerden biri alir ve bombay1 patlatmak ister fakat o da bunu yapamaz. Oyun,
yine oyun kurucunun baskin stratejisine kalmistir. Bu sahneye gore insanlar, Hobbes un

felsefesinin ya da Rasyonel bakis acisinin disinda bir diistinceye evrilmektedir.

Nolan, burada kendi bakis acisim1 yani “insani yine bir insan kurtaracaktir”
diistincesini vermektedir. Her iki gemide digerini yok edemez. Batman, Joker’i bulur ve onu
etkisiz hale getirir. Joker tamamen basarisiz oldugunu kabul etmez ve Harvey Dent gibi bir
adalet timsalinden bir suglu yarattigini ifade eder. insanlar kitle halindeyken davranislarmi

glidiileyen nedenlerin bireysel ortamlarda degistigini kanitlamistir.



SineFilozofi Dergisi Ozel Say1 2020
www.sinefilozofi.org ISSN: 2547-9458

Kara Sovalye Filmindeki Basamakli catisma unsurlarr:

Mahkam fkilemi

Cornelian Ikilemi
Korsan Beslisi Tavuk oyunu

Klasik anlayista film giris gelisme ve sonug¢ boltimlerinden olusur ve sonuca
ulasmadan hemen o6nce bir dugim olusturulur. Bu filmin doruk noktasidir ve sonug
bolumiinde diigtim yani catisma ¢ozuliir. Fakat Nolan, Joker'in kurdugu oyunlar tizerinden
birden fazla catisma unsuru olusturmustur. Film bir banka soygunuyla baslayarak catisma
unsurlarindan biri olan Korsan Beslisi oyunu ile baslar ilerleyen sahnelerde Cornelian
Ikilemi ve Tavuk oyunu ile devam eder. En son boliim ise mahktim ikilemi oyununu ortaya

cikarir ve her biri ayr1 catisma merkezi olusturmaktadir.
Sonug

Klasik anlati ya da ana akim olarak tanimlanan Hollywood sinemas: ¢ogunlukla
ideolojinin yeniden tiretimi amaciyla, iktidar araci olarak kullanilagelmistir. Bunun nedeni
ise hemen hemen her anlatinin icerisinde gortilen, iktidarin tehlikede oldugu sinyalini veren
bir catisma unsuru barindirmasidir. Bu durum, biiytik Amerikan riiyasini temsil eden
Batman serisi icin de gecerliligini korumaktadir. Fakat Cristopher Nolan bir klise haline gelen
Batman filminin karakterlerini farkli ve bir o kadar gercekgi bir anlatimla ele alir. Yonetmen,
Batman odakli anlatimi bir kenara birakarak klasik anlatidan farkli bir bicimde, antagonist
karakter olan Joker’i 6n plana ¢ikarmistir. Filmin ilk sahnesinde Joker birden bire belirir.
Yiiztindeki yaralarla ilgili her defasinda farkli bir hikdye anlatarak kendini
kimliksizlestirmektedir. Joker'in anlattigi dramatik hikayeler ve toplum disina itilmis
insanlarin olusturdugu cetelerle yapmis oldugu isbirligiyle birlikte diistintildugtinde,
kendini “cokluk” olarak gordiiguniu distintilebiliriz. Bu ¢okluk bize Deleuze un ifadelerini
hatirlatmaktadir: “anarsi ve birlik tek ve aymi seydir, Bir'in birligi degil, kendinin yalnizca
cokluk oldugunu soyleyen tuhaf bir birlik” (Colson, 2011: 74). Batman filmlerinde
karsilastigimiz Joker’'in dontisimii, Nolan’in Joker'inde gortilmez. Joker, herhangi bir neden-
sonug iliskisi sunmaksizin kotiiliik yapmaktadir. Joker anlattig1 birbirinden farkl: hikayelerle
irrasyonel bir izlenim olustururken aslinda kurdugu oyunlarla ne kadar rasyonel
olabilecegini gostermektedir. Joker'in makyajli yiizi ve renkli kiyafetleri kapitalizmin
satafatli ve pariltil ytiziinti gostermektedir. Joker kendini kaosun elgisi olarak tanimlar ve

mesajini vermek i¢in giiniimiiz ekonomi politikgilerin kullanmis oldugu oyun teorisini, bir
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cocuk oyunuymus gibi neseyle kullanir. Fakat Joker'in amaci paradan ¢ok daha fazlasidir.
Joker’in kapitalizm sistemini ve onun temsilcilerini kendi silahiyla vurmak istemesi onun
anarsizan yoniinii gostermektedir. Banka soygununda, isledigi cinayetlerde ve kaos
olusturmak icin diizenledigi oyunlarda amaci sadece mesaj vermektir. Bu yoniiyle Joker,
anarsizmin atasi olarak bilinen Bakunin’in yikimin ayni zamanda yaratici tutkuya tekabiil
ettigi distincesini hatirlatir. Joker’in isyani, kendisine dayatilan kimligi, iktidar sayesinde
kurgulanan ‘Ben’i reddetmesiyle baslar. Joker'in film boyunca Gotham'in adalet timsallerine
kars1 zekice kurguladig tiim oyunlar Stirner’in isyan kavramini hatirlatmaktadir. Stirner’e
gore isyan, bir olus stirecidir ve “kisinin hi¢ durmadan kendi kendini yeniden icat etmesi”
gerekmektedir (Stirner 1993: 150).

Senaryonun basat 0gesi olan gatisma, film boyunca kurgulanan oyunlar {izerine
kurulur. Her bir oyun, ayr1 bir ¢atisma noktasi olusturmaktadir. Liberal ekonomik diizenin
temelini olusturan rasyonel karar verme kurami, anarsist sdylemlerde bulunan Joker'in
kurguladig1 oyunlarin da temelini olusturmaktadir. Oyunlar, doruk noktasini mahktm
ikileminin benzer bir versiyonunu gordiigtimiiz son sahnedeki feribot ikileminde yapar. Bu
sahnede Joker'in kurguladig1 toplumsal deneyde bireylerin, tutum ve davramslarinda
giidiilenme oncelikleri, yonetmenin bakis agisiyla ele almmustir. fkilemde kalan mahktamlar
ve Gotham halki 6z cikarlarmi diistinerek, cliimden kagma egilimi gosterebilirdi. Fakat
burada her iki grup da tetige basmamaktadir. Bu sahneyle, modern toplumun
diistintirlerinden olan Hobbes'un “insan insanin kurdudur” o6zdeyisinin disina ¢ikan

yonetmen, humanist bir bakis acisiyla “insan, insanin kurtaricisidir” demektedir.

Kahraman odaksiz yaklasimi ve senaryoya getirmis oldugu yeniliklerle birlikte
dustintildtigtinde yonetmenin, klasik anlatinin disma ¢ikmaya galistigr gortiltiir. Nolan'in
diger filmlerinde de karsilastigimiz humanist bakis acis1 bu filmde de karsimiza ¢ikar. Nolan,
ne Batman'in yaninda tam anlamiyla yer alabilmis ne de Joker’in yaninda yer alabilmistir.
Joker'in de en az Batman karakteri kadar onemli olmasi bu filmi klise stiper kahraman
filmlerinden ayr1 bir noktaya tasimaktadir. Nolan, kurguladig1 bu senaryo ile postmodern

anlat1 smirlarinda gezmektedir.
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