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-Arastirma Makalesi-

Mitin Diinyevilestirilerek Yeniden Uretilmesi ve Huizinga’da

Kiiltiiriin Olumsallig1 Baglaminda Klaus (2019)
Unal Génen Islakoglu*

Ozet

Klaus, 2019 yapumi Noel temalr bir animasyon filmidir ve konu olarak bencil bir postaci ile
miinzevi bir oyuncak¢r arasinda kurulan dostlugun Smeerensburg adindaki soguk ve karanlik bir
kasabay: degistirmesini ele almaktadir. Tiirkge literatiirde Noel temali filmler iizerine akademik ¢alisma
bulunmadigr gibi animasyon ozelinde simirli sayida ¢alisma bulunmaktadir. Bu ¢alismalar da agirlikli
olarak, animasyon filmlerinin hedef kitlesinin ¢ocuklar olmasi sebebiyle, filmlerde aktarilan agik veya ortiik
olanmesajlarianaliz etmektedir. Fakat animasyon filmlerinisadece cocuklar degil ayni zamanda ebeveynler
ve geng yetiskinler de tiikettigi icin ilgili filmlerin iist ve alt metinlerinin analiz edilmesi izleme deneyimini
zenginlestirecektir. Bu baglamda bu aragtirma diinyevilesme kavrami ve Huizinga nin Homo Ludens’i
perspektifinden Klaus'un anlatisini incelemeyi amaglamaktadir. Sonug olarak Klaus, Huizinganin
oyun kavramyla ortiisen bir bigimde Noel Baba mitini diinyevilestirerek yeniden iiretmektedir.
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-Research Article-

Klaus (2019) In the Context of the Reproduction of the
Myth in Secular Way and the Contingency of Culture in Huizinga

Unal Gonen Islakoglu*

Abstract

Klaus is a 2019 Christmas-themed animated film about the friendship between a selfish postman
and a reclusive toymaker that changes into a cold and dark town called Smeerensburg. There are no
academic studies on Christmas-themed films in the Turkish literature, and there are a limited number of
studies on animation. These studies analyse the explicit or implicit messages conveyed in the films, mainly
because of the target audience of animated films is children. But since animated films are consumed not
only by children, but also by parents and young adults, analysing the text and subtext of the relevant
films will enrich the viewing experience. In this context, this research aims to examine Klaus’ narrative
from the perspective of the notion of secularization and Huizinga’s Homo Ludens. As a result, Klaus
reproduces the myth of Santa Claus in a secular way that coincides with Huizinga’s notion of play.
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Extended Abstract

Since children are perceived as the consumer audience of animated films, it is seen as a source
of concern that the text and subtexts are received by children which can affecting their attitudes and
behaviours. However, aesthetic elements, especially visual design, character design or the richness of the
text and subtexts cause these films to be consumed especially by young adults and parents of children. In
this context, the examination of the text and subtext contained in animated films will enrich the viewing
experience by revealing the quality of the related films.

In this study, it has been determined that the narrative of Klaus coincides with Huizinga’s Homo
Ludens. There are several elements such as behavioural outcomes of Jesper’s playful personality, play
structure of letter organization for Jesper and because of Jesper, relationship letter and toy, evaluation
of the letter play into culture, play elements that remind even followers has been forgotten traditional
culture have similarity with Huizinga’s play notion. This is reinforced by the fact that the animation
form visually gamifies the story being told with both drawing and colour dimensions, especially in the
case of serious postal education resembling the military, as in the example. In fact, the myth, which is the
result and abstraction of this process, is a game like in the context of the fact that myth and poetry are
games in Huizinga. At this point, Jesper, as the narrator, is also building a play through the narrative,
which means art and culture in Huizinga. “Now in myth and ritual the great instinctive forces of
civilized life have their origin: law and order, commerce and profit, craft and art, poetry, wisdom and
science. All are rooted in the primaeval soil of play” (Huizinga, 2006).

In addition, in this study, it has been concluded that the animated film named Klaus reproduces
the myth of Santa Claus in secular way. Elements belonging to the myth of Santa Claus, such as a huge
man in a large red costume distributing toys, a sleigh full of toy sacks pulled by a reindeer, producing
toys by dwarfs, entering through a chimney, fireplaces and hanging socks, leaving coal, milk and cookies
details are explained and shown rationally with causal relationships. Even the transformation of this
myth into a divine character is associated with Jesper’s discourse and storytelling. If attention is paid,
Klaus is Santa Claus (St. Nicholas), but there is no “saint” in his name like an ordinary man. At the
same time, there is no clear indication of Christianity in the movie, except for the scene that very briefly
shows the marriage in the church. Therefore, while Klaus reproduces the myth as a play, it does so by
secularizing the traditional myth.

Giris

Tiirkge literatiir incelendiginde goriilecegi tizere Noel temal: filmler tizerine akademik
calisma bulunmadig: gibi (TRDizin, 2022) animasyon filmleri tizerine kisitli sayida calisma
vardir. Bu ¢calismalar da agirlik olarak, animasyon filmlerinin hedef kitlesinin ¢ocuklar olmasi
endigesiyle, ilgili filmlerin tasidiklari mesajin ne olduguna odaklanmuglardir (Yildiz, 2013;
Ongkbel Bilis, 2014; Koker, 2016; Zor ve Bulut, 2020; Kagkaya ve Ozdemir Eren, 2020; Altunbay
ve Korkmaz, 2020; Demir, 2021; Sarman ve Sarman, 2022). Fakat animasyon filmlerinin hedef
kitlesi cocuklar olarak diistintilse de gerek sinemada gerek ev ortaminda bu filmler ¢ocuklara
eslik eden ebeveynler, hatta bu tiire ilgi duyan geng yetigkinler tarafindan da tiiketilmektedir.
Nitekim sektoriin dnde gelen firmalar1 Disney ve Dreamworks’iin yapimciligin tistlendigi
filmlerin diinya genelinde gise hasilati otuz milyar dolart ge¢mektedir (The Numbers,
2022). Dolayisiyla animasyon filmlerinin etki alaninin oldukg¢a genis oldugu goriilmektedir.
Ozellikle, zor kullanma yerine cazibe olusturma ve etkileme araciligiyla hegemonya kurmaya
karsilik gelen “yumusak gii¢” kavrami baglaminda (Eryilmaz, 2018) animasyon filmlerine

yonelik yapilacak aragtirmalar kamu yarar1 agisindan énemlidir. Fakat ayn1 zamanda alt ve
tist metinlerin ¢oziimlenmesi izleme deneyimini zenginlestirecek bir faaliyettir.

Klaus (Sihirli Plan, Sergio Pablos, 2019), 2019 yilinda vizyona giren Noel temal bir
animasyon filmidir. Ispanya ve Ingiltere ortak yapimi olan filmin senaryosunu Sergio Pablos,
Jim Mahoney ve Zach Lewis yazmis olup y6netmenligini Sergio Pablos yapmustir. 2020 yilinda
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diizenlenen 92. Akademi Odiilleri'nde en iyi animasyon filmi kategorisinde Oscar’a aday
gosterilen Klaus toplamda 26 6diile aday olup Britanya Akademisi Sinema Odjilleri (BAFTA)
ve ANNIE Odiilleri basta olmak tizere 11 6diil kazanmustir (IMDB, 2022). Kullanicilarin vermis
oldugu oylarla en ytiksek puana sahip 250 filmin listelendigi Top 250 listesinde giintimiizde
193. sirada yer almaktadir (IMDB, 2022).

Klaus, konu olarak bencil bir postact ile miinzevi bir oyuncakg¢ arasinda kurulan
dostlugun Smeerensburg adindaki soguk ve karanlik bir kasabay:1 degistirme hikayesidir.
Filmin 6nermesi olarak “yapilan bir iyilik baska bir iyiligi dogurur” ifadesi 6ne gikar. Bu
baglamda Klaus, dogrudan etik bir mesaj tasimaktadir. Nitekim filmin ana karakteri olan
Jesper de siireg igerisinde etik farkindalik kazanmaktadir. Fakat Klaus'un anlatisinda ortiik
olarak yer alan bagka kuramsal unsurlar da bulunmaktadir. Bu aragtirma Huizinga'nin oyun
kavrami araciligiyla Klaus'un anlatisini incelemeyi amaglamaktadir. Bir alt boyut olarak ise
diinyevilesme kavramini kiiltiirtin olumsalligi baglaminda Huizinga ile iliskilendirerek
Klaus’ta gosterilen Noel Baba mitinin nasil temellendirildigi incelenmektedir.

Homo Ludens ve Kiiltiiriin Olumsallig:

Hollandali tarih profesorii Johan Huizinga’nin “Oyunun Toplumsal Islevi Uzerine Bir
Deneme” alt baglig1 ile yaymlanan Homo Ludens (2006) isimli deneme kitab, insan1 yeniden
tanimlama girisimi olmakla beraber ayni zamanda kiiltiire yonelik elestirel bir manifesto
olarak yorumlanabilir. Ozellikle yaymlandigi dénem (1938) diisiiniilecek olursa, Avrupa’da
yiikselen fasist ve totaliter dalganin yeni bir diinya savasina sebep olmasindan hemen 6nce,
bu kiiltiir elestirisi daha da anlam kazanir. Nitekim Huizinga, tam da bu atmosferin kurban
olarak once 1942 yilinda Naziler tarafindan ii¢ ayligina alikonulmus, sonrasinda ise 6ldiigii
tarihe kadar siirgiin hayati yasamak zorunda birakilmistir (Anonim, 2016: 1).

Huizinga, Homo Ludens’in 6nsdziinde, insan tiiriine “akilli insan” anlamina gelen
Homo sapiens ad1 verilmesini alayci bir sekilde ele alarak, insanin zannedildigi kadar akilli
olmadiginin fark edilmesi sonucu “alet yapan insan” anlamina gelen Homo faber isminin
ortaya ¢ikisina deginir. Fakat Huizinga’ya gore insanu1 diger hayvanlardan ayirt etmek i¢in bu
tanim da yetersizdir ¢iinkii dogada “alet yapan” pek ¢ok hayvan bulunur. Her ne kadar “oyun
oynayan” baska pek ¢ok hayvan olsa da Huizinga, “oyun oynayan insan” anlamina gelen
Homo ludens adinin Homo faber kadar gecerli ve islevsel oldugunu ifade eder.

Huizinga'ya gore insanin biitiin yapip etmeleri oyundur ve insan uygarliginin oyun
olarak ortaya ¢iktigini 6ne siirer. Kiiltiir oyundur, oyun bi¢ciminde dogmus ve en basindan beri
oynanan bir seydir (Huizinga, 2006: 70). Huizinga bu diistincenin temellendirmesini diger
hayvanlarin da “oynuyor olmasi” ile yapar. Cilinkii Huizinga’ya gore oyunun unsurlari olan
miicadele, temsil, tahrik, gosteris, taklit, kisitlayict kural hayvanlar aleminde de bulunmaktadir
(Huizinga, 2006: 71). O halde oyun, kiiltiirden 6ncedir. Fakat Huizinga'ya gore oyun ayni
zamanda kiltiir yapicidir: Mit, ibadet ve miisabakalar bunun birer 6rnegidir. Huizinga (2006:
21) ilkel topluluklarin kutsal ayinlerini, adaklarini, bagislarint ve torenlerini basit oyunlar
seklinde gerceklestirdigini one siirer. Bu noktada dikkat cekicidir ki Tiirk¢e’de “oyun” ve
“oynamak” kelimelerinin pek ¢ok anlami bulunmasin1 Homo Ludens’in bir dogrulamas: olarak
goren And (2003) biiyti kelimesinin etimolojik kokenine inerek din ile raks etmek iligkisi
baglaminda oyun/oynamak kavramina ulagir. Dolayisiyla And da Huizinga gibi, kiiltiirtin
oyundan dogdugu konusunda hemfikir goziikmektedir. Ayrica miisabakalar da Huizinga’ya
(2016: 53) gore oyun-senlik-ibadet iligkisinde oldugu gibi kiiltiirel isleve sahiptir ve Antik Yunan’da
kaniksandigi i¢in artik oyun olarak hissedilir olmaktan ¢ikmistir. Ciinkii “kiiltiir, dogal olarak, oyunsal
unsuru yavas yavas arka plana iter” (Huizinga, 2006: 71).

Huizinga (2006: 71), kiiltiir ile oyunun baglantisinin grubun ya da gruplar aras: kuralli
eylemlerle iliskili oldugu yerde aranmasi gerektigini ifade eder. Dikkat edilirse dil, siir, sanat,
savas, hukuk, hatta bilgelik, farkli bicimlerde de olsa, kurala baglidir ve Huizinga’ya gore birer
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oyundur. insanlar, oynadiklari oyunu ciddi bir sekilde oynuyor olsa bile oyun kavramsal olarak
ciddi olanin karsitidir (Huizinga, 2016: 22). Hatta oyun kavramini irrasyonel bir olgu olarak
tanimlayan Huizinga bu kavramin higbir rasyonel iligki tizerinde temellendirilemeyecegini
iddia eder (Huizinga, 2016: 19-20). O halde Huizinga'nin diistince sisteminde kiiltiiriin
irrasyonellik {izerinde kurulu oldugu soOylenebilir. Bu tespit dikkat cekicidir ctlinkii
Aydinlanma diisiincesinin rasyonelligi merkeze alan modern akli ile ¢elismektedir. Dolayisiyla
bu okumayla beraber Huizinga'nin metni post-modernizmi énceleyen kaynaklardan birisi
olarak degerlendirilmeye miisaittir. Bu baglamda Huizinga’da kiiltiir olumsaldir. Unlii’'ye
(2020) gore olumsallik kavrami bir seyin “Oyle” olmak zorunda olmadigi, baska tiirlii de
olabilecegi anlamina gelir. “Bir seyin olumsal olmas1 sadece zorunlu olmamasi demek degil,
ayn1 zamanda ongoriilmiis amaglarinin gergeklesmeme ya da 6ngoriilmemis sonuglarimin
dogma olasilig1 tasidigr anlamina gelir” (Unld, 2020). Dolayisiyla Huizinga'da kiiltiir,
Berman’in (2017) deyimiyle katiligin yitirerek buharlagmistir. Huizinga’da kiiltiiriin olumsallig,
oyunun Ozelliklerine dair tanimlamalar ile pekismektedir.

Huizinga’ya gore oyunun 6ncelikli unsuru goniilliliktiir (Huizinga, 2006: 24). Buradan
hareketle 6zgiirliik, oyun kavramina igkindir. Cocuk ve hayvanlar i¢giidiisel olarak oynamak i¢in
zorunlu hissetse de yetiskin bir insan i¢in keyfe kederdir (Huizinga, 2006: 25). Oyunun bir diger 6zelligi
ise giindelik hayatin diginda olugsudur. Bu baglamda oyun, kapladig1 yer ve zaman bakimindan giindelik
hayattan ayrilir. Dolayisiyla yalitilmis ve smirlidir (Huizinga, 2006: 27). Ayrica oyun, kural koyucu
olmasi sebebiyle, diizen yaratir ve diizenin kendisidir (Huizinga, 2006: 28). Bu noktada giindelik hayatin
orf ve adetleri, oyuna ait gegici faaliyet alaninda dnemini yitirir. Huizinga tam da bu noktada kolaylikla
“Oteki olabilme” imkanina dikkat ¢eker. Kilik degistiren veya maske takan kisinin bir baska kisiyi
“oynadig1” maskeli balo bunun 6rnegidir (Huizinga, 2006: 31). Dikkat edilecek olursa giindelik
hayatin digina ¢ikmak, oyun alaninin zamansal ve mekénsal yalitilmighik ve kural koyup
diizen yaratabilmek, oyunun 6ncelikli unsuru olan goniilliiliik gibi 6zgiirliikle iligkilidir.

Huizinga'nin tezleri bilimsel agidan tartismali da olsa, kiiltiir tizerine diistinmek ve
kiiltiirti degistirebilmek icin entelektiiel bir arag olarak yorumlanmaya miisaittir. Literatiirde,
¢esitli eserleri Homo Ludens araciligiyla okuyan pek ¢ok calisma bulunmaktadir. Gokgen (2014)
Margaret Atwood'un The Handmaid’s Tale isimli romanini, Livan (2018) Oguz Atay’in Tehlikeli
Oyunlar isimli kitabinin bag karakteri olan Hikmet Benol’'u, Bagaran (2019) Saban Pabucu Yarim
filmini, Bayraktar (2021) Cakeri'nin Yusuf ile Ziileyha'sini, Yildirim Saglam (2021) Karagoz-
Hacivat Muhavereleri’ni Huizinga'min Homo Ludens’i baglaminda inceler. Literatiirde ayrica
cesitli disiplin ve kavramlarin Huizinga’nin Homo Ludens’i ile iliskilendirildigi goriilmektedir.
Tekerek (2006) drama kavramini ve dramatik egitimi, Yoriikoglu (2014) gerilla pazarlama
kavramini, Vahapoglu Bindesen ve Bindesen (2020) spor ve spor felsefesini, Besik¢i (2021)
dramatik oyuncunun dogasini Homo Ludens ile iliskilendirerek incelemislerdir.

Diinyevilesme Kavram

Kavram olarak sekiilerlesmenin Tiirkge karsilig1 olan diinyevilesme, “diinya ile ilgili,
diinya islerine iliskin, uhrevi karsit1” anlamina gelen “diinyevi” kokiinden tiiremistir (TDK,
2022) ve bir stireci ifade eder. Yildirim (2018) diinyevilesmeyi, dinin toplumda otoritesini
yitirme siireci olarak tanimlar. Ertit (2014) ise diinyevilesme kavramini dinin veya “dinimsi”
mekanizmalarin ve batil inanglarin toplum diizeyinde itibarmin ve etkisinin gorece azalmasi
olarak aciklar. Bu baglamda diinyevilesme, daha 6nce hakim olan dini-ideolojik kaliplarin
artik islevsizlesmesi, bireylerin motivasyon ve davranislarinda etkisinin yitirilmesi anlamina
gelir (Yildirim, 2018). Ertit (2013) sekiilerlesme paradigmasinin evrensel olmadigin, ilerici
olmadigini, dinsizlesmek anlamima gelmedigini, toplumluluklar arasinda es zamanlh
gerceklesmedigini ve sadece dinle sinirli olmadigini 6ne stirer.

Kavramin etimolojik kokeni olarak Orta Cag donemi Latincesinde “saeculum” kelimesi
“cag, diinya veya yiizy1ll” anlaminda kullanilmasmin yamn sira, diinya ile iligkisini kesip
tamamen inzivaya gekilen radikal din adamlarinin aksine, manastir hayatin1 birakip diinya
ile iligkisini stirdiiren din adamlar igin kullanilmigtir (Ertit, 2014). Fakat diinyevilesmenin
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ideolojik bir paradigmaya doniismesi, modernizmin bir sonucu olan Aydinlanma dtisiincesi
ile ortaya ¢ikmugtir. Iskogya’da Hume, Fransa’da Voltaire gibi pek cok Aydinlanmaci diisiiniir
bulunmakla beraber bilginin sinirlarini ¢izerek modern bilimin diisiinsel temellerini inga
etmesi bakimindan Kant, Cevizci'ye (2007: 308) gore Aydinlanma diisiincesini zirveye
tasimistir. Aydinlanmay1 “insanin kendi sugu ile diismiis oldugu bir ergin olmama
durumundan kurtulmas1” olarak tanimlayan Kant, ergin olmama durumunu “insanin kendi
aklini1 bir bagkasinin kilavuzluguna bagvurmaksizin kullanamayisi” olarak agiklar (Kant,
2022). Dolayisiyla bu noktada Kant, Aydinlanma paradigmasini bir anti-tez olarak, kilisenin
Orta Cag’daki hakimiyetine kargi konumlandirmaktadir. Cevizci (2007: 15), Yeni-Kantci olarak
tanimladig1 Ernst Cassirer’e gore Aydinlanmanin, kamusal alanin inang, batil inang veya din
tarafindan degil, akil tarafindan yonetilmesi gerektigi arzusunu tagityan bir entelektiiel hareket
oldugunu aktarir. Bu dogrultuda Aydinlanma, aklin toplumu degistirmesi, bireyin ise gelenek
ve keyfi otoritenin baskisindan kurtarilmasini, din veya gelenek yerine bilimin mesrulastirdig:
diinya goriistintin hakim olmasin1 amaglamaktadir. (Cevizci, 2007: 15).

Aklin ve rasyonel diisiincenin egemen oldugu yaklasik iki ytiiz yillik siire¢ pek gok
bilimsel gelisme ve teknolojik iiriiniin ortaya ¢ikmasina vesile olmustur. Fakat bu kazanimlarin
insan mutlulugunu arttirmadig1 iddia edilmekle beraber pek ¢ok felakete yol ac¢tig1 diisiiniilen
akil, Ozellikle 2. Diinya Savagsi ile sorgulanmaya baglanmistir (Delacampagne, 2010).
Auschwitz 6rneginde oldugu gibi kotiliigiin siradanlasmasina, Hirogsima ve Nagazaki'ye
atilan atom bombalarinin {iretilmesine veya Soguk Savas déneminde tiim gezegende insan
hayatinin niikleer olarak yok olma tehdidi altinda yasamasina sebep oldugu diistiniilen
akil ve rasyonaliteden duyulan stiphe yalnizca Aydinlanma projesinin degil ayn1 zamanda
Aydinlanma sonrasi ortaya ¢ikan tiim tist-anlatilarin sonunu getirmistir (West, 2008). Nitekim
post-modernizm kavrami bu radikal kopusu nitelemektedir.

Diinyevilesmenin itici giicli olan Aydinlanma diisiincesi giiniimiizde degerini yitirmis
olsa da diinyevilesme siireci gegerliligini korumaktadir. Bunun nedeni bilimsel gelismeler,
endiistriyel kapitalizm ve kentlesmenin diinyevilestirici unsurlar olarak giinliik yasami
dontistiirmesi olarak agiklanabilir (Ertit, 2014). Fakat ayni1 zamanda post-modern dénem,
diinyevilesme siirecinin anti-tezi olarak de-sekiilerlesmenin ortaya ¢ikmasina vesile olmustur.
Bu baglamda Bayer (2010) hosgoriilii ve ¢ogulcu toplumlarda insanlarn “dini pazarda
istedikleri {irtinti” sectikleri Rasyonel Se¢im Teorisi'nin yeni paradigma oldugunu belirtir.
Nitekim post-modern donemde hakikat 6nemsizlesmis, kisilerin kanaat, inang ve 6nyargilar
one ¢ikmustir (Alpay, 2020).

Hakikatin ne oldugu sorusuna verilen yant kisinin kendisiyle ve digerleriyle iliskisini
belirleyen kiiltiirel yapilar: sekillendirmektedir. Bu sorunun yerini kisilerin hakikat olarak neyi
kabul ettigi sorusunun almasiyla perspektif degismekte, tercihler ile iligkili olarak bireysellik
ve kaltir ile iligkili olarak olumsallik kavramlar: 6ne ¢ikmaktadir. Her ne kadar kendisini
post-modern bir diistiniir olarak nitelemek hatali bir ¢itkarim olma riski tagisa da bahsi
gecen kavramlar 6zelinde Huizinga'nin Homo Ludens’inde oyun kavrami tizerinden kiiltiire
yaklagimi post-modernizm ile benzegen, hatta belki de post-modernizmi énceleyen bir metin
olarak degerlendirilmeye miisaittir. Diinyevilesme veya de-sekiilerlesme de kiiltiiriin olumsalligt
baglaminda Huizinga’nin yaklasimi ile iliskilendirilebilir: Kiiltiir, bu oyunu oynamaya goniilli
olan oyuncular sayesinde dogmustur ve tam tersi sekilde de olmas1 miimkiindiir.

Bu ¢alisma diinyevilesme kavrami 6zelinde Klaus'ta gosterilen Noel Baba mitinin nasil
temellendirildigine odaklanmaktadir. Dolayisiyla Noel Baba mitinde mistik bir sekilde yer alan
unsurlarin, bilimin kabul ettigi gibi nesnel diinyanin nedensellik iligkileri igerisinde agiklanip
agiklanmadigini inceleme kapsamina almistir. Bu noktada ayirt edilmesi gereken 6nemli bir
nokta olarak olay Orgiisii igerisinde mitin ortaya ¢ikma siireci ile mitin ortaya ¢ikma siirecinin
gosterilmesi arasinda bir fark bulunmaktadir. Bir bagka ifadeyle soylemek gerekirse uhrevi bir
hikayenin diinyevi bir sekilde nasil olusturuldugunun gosterilmesi diinyevilesme baglaminda politik
bir tavir olarak yorumlanabilir.
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Bulgular

Klaus, 1s1klarin icinden mektuplarin yagarak karanlik bir alanda biriktigi riiyay1 andiran
bir sahne ile acilir. Filmin ana karakteri Jesper, hikaye anlaticisi olarak bu sahnede seyircilere,
kirmizi kostiimlii “malum” tombul adama yollanan, unutulmayan bir mektup oldugunu ve
uslu davranilmigsa bunun oyuncakla 6diillendirildigini ifade ederek filmin gergevesini gizer:
Bu bir Noel filmidir. Nitekim kendisinin de Klaus isimli miinzevi oyuncakgi ile tanismasina
vesile olacak olaylar1 baslatan bir mektup vardir. Devam eden planlarda o mektubun postane
stirecinde nasil toplanip, islemden gecip dagildigini gostererek Kraliyet Posta Akademisi'nin
bahgesinde gelecegin postacilari egitim yaparken egitim ¢avusuna zarif bir sunum ile iletildigi
gosterilir. Mektup Postane Miidiirii'niin ofisinden Jesper’e gelmistir.

Diger postact adaylar1 askeri birligi andiran bir yap1 ve diizen igerisinde fiziksel olarak
agir bir egitim siirecinden gegerken Jesper, Josephine tiirti koltuguna uzanip gozlerinde
salatalik dilimleri, elinde kahvesi, yan1 basinda meyveler ve nargilesi ile aylaklik etmektedir.
Bu sahnede Jesper’in aylakligina eslik eden cadir, temsili olarak Antik Roma ve Antik Misir
donemi saray ve hiikiimdarlarini andirir bir atmosfere sahiptir. Mektup Jesper’in babasindan
gelmektedir ve Jesper’i ofisine gagirir.

Ofiste babasi, tiim niifuzunu kullanarak Jesper’i Kraliyet Posta Akademisi'ne
soktugundan bu yana dokuz ay gectigini dile getirir. Bu dokuz ayin degerlendirmesini egitim
cavusu yaparken Jesper’in performansi “rezalet”, “rekor derece kotii” olarak nitelendirilir.
Bu noktada gerek mektubun geldigi zaman akademide gerek ofiste degerlendirme esnasinda
gecmise doniisler ile Jesper’in verilen gorevleri nasil suistimal ettigini goriiriiz. Diger postacilar
verilen gorevleri makine diizenini andiran ciddiyet ve 6zenli bir sekilde yaparken Jesper bu
gorevlerde sadece basarisiz olmaz, bilingli bir sekilde savsaklar hatta suistimal eder. Jersper
binicilik egitiminde atin iistiine olmasi1 gerekirken ¢adirda aylaklik etmekte, onun yerine atin
tisttinde bir tiniforma giymis samandan bir korkuluk bulunmaktadir. Diger postacilar gelen
zarflari tasnif ederek ilgili raflara yerlestirirken Jesper kendisine verilmis olan zarflar1 rastgele
etrafa sagmaktadir. Diger postacilar bilegine kagt ilistirilmis posta giivercinlerini gokytiziine
salarken Jesper, giivercinin bilegine giivercinin tasiyamayacagi kadar agir bir paket baglamistir
ve giivercini saldiginda yere ¢akilir. Son olarak diger postacilar hassas mallar1 dikkatli ve agir
bir sekilde merdivenden asagiya tasirken Jesper bu paketleri merdivenden tekmeleyerek
indirmektedir. Huizinga'nin tezi baglaminda Jesper diger postacilarin oynadigi oyununu
oynamamaktadir. Ciinkii oyunun asli unsuru géniilliiliiktiir. Hatta kendisinin bencil, alayc1 ve
rahat davraniglar1 distiniilecek olursa Jesper, istemedigi bir ortamda can sikintisiyla basa
¢tkabilmek igin yalniz basina kendi oyununu oynamaktadir. “Oyunun ciddiyet alani haline
dontisme egilimi karsisinda, bazi olgular zit bir egilim gosteriyor gibidir” (Huizinga 2006:
249). Goriinen o ki, Jesper, kendi oyununu oynamakta gonalliidiir.

Babasi, Jesper’in bu ciddiyetsizligini ve art niyetli davraniglarin1 cezalandirmak iizere
onu haritanin ucundaki Smeerensburg isimli kasabaya stirer ve evlatliktan atilmamasi icin
bir yil icerisinde ulagsmasi gereken alti bin mektupluk bir hedef koyar. Jesper, babasinin bu
kararindan donmesi i¢in, Huizinga’nin maskeli balo 6rneginde oldugu gibi, ¢ocuk taklidi
yaparak bir bagkasini, kendi kiictikltigiinii oynar. Fakat babasi kararhdir.

Smeerensburg iki aile arasinda kan davasinin siirdiigii, bireylerin karg1 aileden bireylere
yonelik kotiiciil davramislar sergiledigi gri renkli ve kasvetli bir kasabadir. Jesper’i kasabaya
tastyan tekneci Mogens, Jesper kadar alayc bir kisilige sahiptir; verdigi her cevap ile Jesper
ile oynamaktadir. Ozellikle Jesper kasabanin meydanina varip kargsilama olmadigini goriince,
tekneci Mogens, karsilama i¢in meydanda bulunan zili ¢aldig1 zaman karsilama téreninin
baslayacagini sdyleyerek Jesper’e oyun oynar. Zil, iki diisman ailenin birbirleri ile savasmasi
baglatan unsurdur. Jesper zili calmasiyla savas: baslatmis olur ve savasin ortasinda kalir, ta ki
kargasanin ortasinda ipine tutunmak zorunda kalip zilin tekrar ¢almasina neden olana kadar.
Bu noktada zil, oyunun kisitlayici kuralini temsil etmektedir. Zilin ¢almasi oyunu baglatir ve
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bitirir, aileler aras1 toplu savas ancak bu iki zil arasinda yapilir. Bitis anlamina gelen zilden
sonra kimse bir digerine vurmamaktadir (Gorsel 1).

Gorsel 1: Oyunun kurali olarak zil (Gotoh vd., 2019).

Zilin ikinci defa ¢almasi ile duran savasta dikkatler zili ¢alan Jesper’e yonelir. Bu esnada
kan davas: giiden iki ailenin biiyiikleri evlerinden ¢ikar ve birbirlerine laf atarak ilerlerler.
Iki aileden birer ferdin Jesper’i paylasamamasi sonucu aile biiyiiklerinin de dikkati Jesper’e
yonelir ve ihtiyaci olmayan bir kasabaya “yine” bir postaci geldigini 6grenirler. Bu siirecte
iki ailenin birbirlerine kars1 diismanca tavri askiya alarak, yan yana durdugu ve agiz birligi
yaptig1 goriiliir. Jesper yiiziinden aileler kan davasmi bir anli§ina unutmusgtur. Kasabanin
icinde yasadig1 kan davasi kiiltiirti Huizingaci anlamda bir oyundur. Taraflar bu oyunu
oynamakta goniillii oldugu siirece oynanmaya devam eder. Nitekim taraflardan biri zili tekrar
calar ve aileler savagsmaya tekrar baglar. Bu noktada Jesper kargasadan kagarak bir binaya
siginir. Burasi aslinda okul olan fakat kasabada siiren kan davasi sebebiyle kimse ¢ocugunu
okula yollamadig i¢in artik balik satis1 yapilan bir mekandir. Burada Jesper, aslinda 6gretmen
olan balik saticis1 Alva ile tamgir. Alva sayesinde Jesper, caldig1 zilin aslinda bir savas zili
oldugunu ve kasabada Krum ailesi ile Ellingboe ailesi arasinda kan davas: oldugunu 6grenir.

Tekneci Mogens, Jesper’i okulda bulur ve onu postanesine gotiiriir. Postane harap
haldedir ve raflarda tavuklar yasamaktadir. Jesper, tekneye bindigi andan itibaren alayc
kisiliginden eser kalmamugtir. Ciddi, tirkmiis, karamsar ve mutsuz bir ruh halindedir. Buradan
kurtulmak ve eskiden sahip oldugu konfora donmek i¢in hedefine odaklanmaya karar verir.
Fakat posta kutular1 bostur, kimse kimseye mektup yollamamaktadir. Tekneci Mogens, Jesper’e
kasabadaki insanlarin birbirlerine sdyleyecek tek seyleri oldugunu ve bunu posta olmadan
gayet giizel bir sekilde anlattiklarini agiklar. Kasaba, mektup oyununu oynamamaktadir. Tam
da bu esnada bir kagit parcasi ucarak Jesper’in yiiziine carpar. Kagit, yakindaki bir evin penceresinden
ucan, mutsuz bir ¢ocugun ¢izimidir. Resimdeki mutsuz ¢ocuk pencereden Jesper’e seslenerek
ucan kagidini geri ister. Bu noktada Jesper’in aklina parlak bir fikir gelir: Kagidi kendisine geri
veremeyecegini fakat postalayabilecegini soyler. Bununigin zarfa koyup posta ticretini 6demesi
karsiliginda zarfi damgalayip posta kutusuna yerlestirebilecegini anlatir. Jesper, kurallar:
belirler ve cocugu oyuna davet eder. Fakat bu esnada cocugun babasi1 azgin kopeklerle sokakta
belirir ve Jesper ¢cocugun resminin bulundugu zarfi ¢antasina koyarak kagmak zorunda kalir.

Jesper’in kasabaya gelisinin tizerinden giinler geger ve hi¢ mektup yoktur. Tekneci
Mogens, Jesper’i postanesinde ziyaret eder. Bu esnada Jesper, duvarda asili olan kasabanin
sarkan haritasinin kendi tistiine dogru kapandigim fark eder. Haritay1 diizeltince adanin
ucunda bir ev daha bulundugunu &grenir ve sordugunda tekneci Mogens bunun oduncunun
kultibesi oldugunu soyler. Hatta mutlaka ziyaret etmesini, ziyaretgilere bayilan hos bir adam oldugunu
ekler.

306 L—




SineFilozofi Dergisi Vol/Cilt: 8 No/Say1: 16 2023
www.sinefilozofi.org ISSN: 2547-9458

Jesper tehlikeli yollardan gecerek oduncunun kuliibesine gider fakat igeride kimse
yoktur. Etrafta dolasirken i¢inde bir siirii oyuncak bulunan oduncunun atélyesinde mahsur
kalir. Bu esnada elinde keskin baltasiyla gelen devasa ciisseli oduncudan korkan Jesper
hicbir sey soylemeden kosarak oradan kacar. Fakat kacarken ¢antasini geride birakmustir.
Cantadan diigen zarfi riizgar ugurarak oduncunun oniine tasir. Zarfta mutsuz ¢ocugun kendini
cizdigi resim vardir ve bunu goéren oduncu bundan etkilenerek Jesper’i bulur ve ¢ocuga
bir paket iletmesini ister. Oduncunun paketi posta kutusuna sigmadig: icin Jesper azgin
kopekler ve kapan gibi tehlikelerle dolu eve girmek zorunda kalir. Képeklerden kagarken Jesper
oduncunun hamlesiyle ugarak bacadan girer. Gerek bahgedeki kdpekler ve kapanlar gerek
eli silahl1 ev sahibine yakalanmadan evin icinde y6n bulma ve kapinin kilitlerini agip disar1
¢ikma miicadelesi bilgisayar oyununu andiran bir sekans egliginde verilir. Oyunun kurallar:
belirlidir: Kopeklere, kapanlara yakalanmadan eve girip paketi birakmak ve ev sahibinin
tiifekle kendisini vuramayacag bir siire diliminde kapinin kilitlerini agarak disar1 ¢tkmak.

Paketin iginden ¢ikan oyuncakla mutlu olan ¢ocuk pencerede birisini gordiigiinii
diistinerek ¢ikari ¢ikar ve ¢izdigi resmi bulur. Ertesi giin tig¢ ¢ocuk, postanede saklanan Jesper’i
uyandirarak mektup yollamak istediklerini belirtir. Ug gocuk, kuzenlerinden eger Klaus’a
mektup yollarlar ise kendilerine oyuncak yapacagini 6grenmistir. Bu sebeple ¢ocuklar oyuna
katilmak ister. Cocuklar oyuna goniilli bir sekilde dahil olur ve ¢ocuklar mektup oynama
oyunun kurallar1 geregi mektuplarini bir zarfa koyarak {icreti olan birer kurus getirirler.
Jesper potansiyeli fark eder ve karg aile bireylerine koétiiciil davraniglarda bulunan ¢ocuklari
karsiliginda oyuncak alacaklari mektup oyununa dahil olmalar: i¢in 6rgiitler. Fakat Jesper’in
ayni1 zamanda Klaus'u da ikna etmesi gerekmektedir. Klaus basta goniillii olmasa da ilk zarfi
Klaus’a tastyan riizgarda oldugu gibi, Jesper’in etrafini saran riizgarin uhrevi niteligi Klaus'u
ikna eder. Bu noktada belirtmek gerekir ki Klaus'un riizgarda sezdigi uhrevilik, bireysel
bakis acisindan goriinen bir olgudur. Dolayisiyla filmin genel kaygisi olan geleneksel mitin
diinyevilestirilmesiyle celiski yoktur. Baska bir ifadeyle sOylemek gerekirse inang Klaus’un 6znel
alanina indirgenmistir, kamusal alanda bulunmaz. Nitekim bu olgunun igerisinde bulunan Jesper dahi
bunu deneyimlemez.

Takip eden sahnede ilk oyuncag: alan ¢ocugun diisman aileden bir ¢ocuk beraber
oynamaya bagladig1 gortilir (Gorsel 2). Bu baglamda Huizinga'nin belirttigi gibi ¢ocuk
icgtidiilerinin emrinde olarak oyun oynar. Dolayisiyla “oyun kiiltiirden 6ncedir” 6nermesi
tekrar eder. Gelenek, kiiltiirtin oyunsal kdkenini unutturmus ve ciddiyet halini almis olsa da
oyun oynama olgusu farkli bir sekilde yeniden giindelik hayata sizar. Nitekim oyun, zaman ve
mekan bakimindan giindelik hayattan ayrilmistir: Iki diisman ailenin cocuklari, kan davasinin
hiiktim stirdiigii gtindelik hayatin disinda oynamaktadir.

~

Gorsel 2: Oyunun gocuklarda iggiidiisel olmasi ve kiiltiirden 6nce gelmesi (Gotoh vd., 2019).
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Kendi c¢ocuklarinin kan davali oldugu kars: aileden bir ¢ocukla oynadigini fark eden
ebeveynler durum karsisinda panige kapilir ve miidahale etme geregi duyarlar. Aile biiytikleri bu
olguyu mahkemeyi andiran bir sekilde incelemeye alirlar ve ¢ocuklar: yargilarlar. Bu esnada
Krum ailesinin biiytigii Bayan Krum, “Krum’larla Ellingboe’lar kaynasmaz” kuralini ¢cocuga
deklare eder. Ik oyuncagm hediye edildigi cocuk ise “Neden?” diye sorar. Bu soru iizerine
aile dehgete diiser ve cocuga aile geleneklerini 6gretmek tizere ge¢mis zaferleri temsil eden
resim, heykel gibi tirtinlerle dolu aile miizelerini gezdirirler. Kazanilan zaferler bir ailenin
diger aileyi yenmesi ile sonuglanan miicadelelerdir (Gorsel 3). “Erdemin yarisma bicimi olarak
yticeltilmesi, kendiliginden, rakibin degerinin dustiriilmesine doéntismektedir” (Huizinga,
2006: 92). Yani, Smeerensburg’da gelenek olarak adlandirilan kiiltiir oyundan dogmustur. “Oyun
diizen yaratir, oyun diizenin ta kendisidir” (Huizinga, 2006: 28).

Gorsel 3: 1ki aile arasindaki miicadeleler tarihi (Gotoh vd., 2019).

Jesper gece dagiimdan dontip duvara ¢izdigi alti bin postay1 gosteren hedef tizerinde
ilerlemesini tebesir ile isaretler. Bu planin agis1 dikkat gekicidir. Alt1 bin postay1 gosteren
hedefin ¢izimi lunaparklarda yer alan oyuncaklardan birini (“high striker” ya da “strongman
game”) andurir. Balyoz ile zeminde bulunan bir noktaya vurulmasiyla, vurugsun kuvvetine bagli
olarak yerden yiikselen metal bir par¢anin, oyuncagin tepesindeki zile ¢arpmasi hedeflenen bu
oyuncak, sekil olarak alt1 bin posta hedefini gosteren ¢izim ile benzer forma sahiptir. Hatta alt1
bin hedefinin ne kadar uzakta oldugunu fark edip bu ¢izimin zemin noktasina diisen Jesper’in
yorgun basi bu benzerlik tizerinden alt1 bin posta hedefinin de oyun yapisin1 ortaya ¢ikarir
(Gorsel 4). Oyunun kurali alt1 bin posta hedefine bir sene igerisinde ulagilmasidir. Evlatliktan
atilmamak ve konforlu hayatindan mahrum kalmamak icgin Jesper bu oyunu oynamaya
goniilli olmustur.

Gorsel 4: Alt1 bin posta hedefli oyun (Gotoh vd., 2019).
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Klaus'un eslik ettigi Jesper, geceleri evlere sessizce girerek cocuklara oyuncaklari
dagitmaya devam ettikge daha fazla ¢ocuk mektup yazip oyuncak istemeye baslar; okuma
yazma bilmeyen diger ¢ocuklar da mektup yazip oyuncak alma oyununa katilmak icin
postaneye ulastiginda Jesper onlar1 okula yonlendirir. Balik igine girmis 6gretmen Alva da
oyuna, kasabadan gitmek i¢in biriktirdigi paralari harcayarak destek verir. Bu arada kasabadan
olmayan ve farkli bir dil konugsan yabanci bir gocuk postanenin éniinde diger ¢ocuklarin arasinda
belirir. Hikdyenin devaminda, oyuncaklarin tiikenmeye baslamasiyla Margu isimli bu yabanci
cocuk sayesinde, Lapon halki Noel projesi i¢in oyuncak tiretilmesinde Klaus ve Jesper’e
yardimci olur. Bu noktada Noel Baba'nin dagittig1 oyuncaklar: iireten cticelere tekabiil eden
Lapon halki, mitin diinyevilestirilmesinin bir pargasin olusturur. Hatta Laponlar, kendilerinin
giymis oldugu giysilere benzer bir tasarimla Klaus i¢in kirmizi bir giysi hazirlarlar (Gorsel 5).
Nitekim Noel Baba figiiriiniin ayirt edici gorsel 6zelliklerinden birisi de kirmizi giysidir.

Gorsel 5: Klaus’un yeni giysisi (Gotoh vd., 2019).

Hediyeleri Jesper dagitiyor olsa da Klaus’un sihirli bir sekilde devasa ctissesi ile bacadan
girerek sdminenin yanina ya da sominede asili olan ¢oraplara oyuncaklar biraktig: ve ortada
birakilan kurabiyeleri yedigi kulaktan kulaga aktarilarak mite doniismeye baslar. Bu arada
Jesper bir gece oyuncak teslim ederken, kendisine zorbalik yapan gocuk icin geldigini fark
eder ve bu sefer oyuncak yerine sominenin etrafinda buldugu kémdirlerden birisini alarak
gorabin igine koyar. Cocuk daha sonra postaneye gelerek mektup yolladig1 halde oyuncak
yerine komiir geldigi i¢in sikayetci olur. Jesper de bunun iizerine yaramaz ¢ocuklara oyuncak
verilmedigini aciklar. Cocuk yaramazlig1 Jesper’in ispiyonladigini diisiiniir fakat Jesper,
olusan miti giiglendirecek sekilde Klaus'u kastederek “O biliyor” ve “O her seyi gortiyor”
sOzleriyle mite adeta tanrisal bir boyut ekler. Bu noktada ayirmak gerekir ki bu bulgular mitin
diinyevi bir sekilde nasil insa edildigini agiklama amacindadir. Dolayisiyla Klaus araciligiyla
mitin diinyevilesmesi ile tanrisal boyutun eklenmesi arasinda geligki yoktur. Bagka bir sekilde
soylemek gerekirse, Klaus uhrevi boyuta olusan mitin diinyevi bir sekilde nasil olustugunu
betimlemektedir. Sahnenin devaminda Jesper, Klaus'un elinde yaramazlik yapanlar listesi
bulundugunu belirtir. Dolayisiyla oyuncak almak isteyen ¢ocuklar giinliik yasamlarinda iyilik
yapmaya baglar. Filmin mottosu olan “yapilan bir iyilik bagka bir iyiligi dogurur” énermesi
toplumun geneline yayilir. Diisman ailelerin sadece ¢ocuklar1 degil, cocuklarin ebeveynleri
de cocuklarmin birlikte oynadig1 ¢ocuklarin ebeveynlerine, suratsiz bir gekilde de olsa,
jestler yapmaya baglar ve kan davasi kiiltiirii asinmaya baslar. “Oyun, bireyin veya grubun
hayat diizeyini yiikseltmeye ne kadar yatkinsa, o 6l¢tide hakikaten kiiltiir haline dontistir”
(Huizinga, 2006: 73). Biiyiikler oynadiklari oyunun ciddiyeti igerisinde oyunun kiiltiirden 6nce
olusunu unutmus olsa da ¢ocuklar oynadik¢a oyun, kendisini yeniden hatirlatmstir.

Toplumdaki degisimi géren aile biiyiikleri kendilerinin oynadiklar1 oyun olan gelenege
sahip ¢ikmak, dolayisiyla bunlarin sebebi olarak gérdiikleri Jesper’den kurtulmak igin diisman
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olduklari aile ile ateskes ilan ederler ve Jesper’in toplamasi gereken alt1 bin mektubu tamamlamak
i¢in kendileri mektup yazmaya baslarlar. Bu noktada Jesper’in kasabada baslattig ilk oyun
olan mektup yazip yollama oyununu, onun dogurdugu sonuglara karsi olanlar da oynamaya
baglar. Nitekim filmin sonunda da goriilecegi iizere bu oyun diisman ailelerden Pumpkin ve
Olat"in birbirlerini sevip evlenmesi ile sonuglanir.

Mitin diinyevilestirilmesi siirecinde dikkat ¢eken olgulardan bir tanesi de geyiklerdir.
Mektup sayisi arttikca dagitilmas: gereken oyuncak sayisi ve agirligi da artmaktadir.
Dolayisiyla Klaus ve Jesper’in kullandig: at arabasi ve at arabasini ¢eken beygir yetersiz gelir.
Klaus miinzevi bir sekilde ormanin icinde yasadig1 icin etrafinda pek ¢ok geyik bulunmaktadr.
Jesper de arabay1 ¢ekmek igin bu geyikleri kullanmak fikrini ortaya atar. Jesper ve Klaus bu
yontem ile dagitim yapmak igin yola giktiginda kan davali aileler Klaus ve Jesper’i durdurmak
i¢in sabotaj girisimde bulunurlar fakat basarisiz olurlar. Yine de tepelerden {tizerlerine diisen
kaya ve kiitiiklerden korkan geyikler hizlanarak rampadan u¢gmalarina sebep olur. Geyiklerin
ucmast ile sonuglanan siiregte at arabasi da hasar gordiigiinden Klaus, geride kalan araci kizaga
dondistiiriir. Nitekim burada ugak geyikler mitosu diinyevi bir sekilde agiklanmis olur. Bu
noktada kasabaya ilk geldigi zaman ¢ani calmasi ile baglayan kargasada arada kalan Jesper’in
havaya ugusu ile geyiklerin ugusu abartili anlatim olarak vurgulanmasi gereken bir detaydir.

Noel Baba mitinde yer alan geyiklerden kirmizi olan bir tanesi ayricalikli bir konumdadar.
Fakat Klaus'ta kirmizi burnuyla dikkat ¢eken bir geyik yoktur. Jesper’in ise dikkat geken
kirmizi bir burnu vardir (Gorsel 6). Gerek kasabadaki ¢ocuklar: gerek Klaus'u tetikleyerek
mitin olugsmasimin “itici” giicii olmast bakimindan spekiilatif bir yorumla Jesper’in kirmizi
burunlu 6ncti geyige tekabiil ettigi diisiiniilebilir. Nitekim Jesper’in anlatici olarak anlatmaya
basladig1 hikayenin kendisi de aslinda oyuna bir davet olarak degerlendirilmeye miisaittir:

“Yetiskin kimse, tipki c¢ocuk gibi, zevk ve rahatlama igin, ciddi hayat diizeyinin al-
tinda oyun oynamaktadir. Aym zamanda, bu diizeyin {istiinde, gilizellikten ve kut-
salliktan meydana gelen oyunlar da oynayabilir Bu bakis acisiyla, oyunu ibade-
te baglayan derin bagi ¢ok daha yakindan saptayabiliriz. Ayinsel bigimler ile oyunsal
bicimler arasindaki asir1 benzerlik boylece daha da aydinlanir; simdi geriye, her kutsal eyle-
min oyun alanina hangi 6lctide dahil oldugunu belirlemek kalmaktadir” (Huizinga, 2006: 39).

Gorsel 6: Jesper ve kirmizi burnu (Gotoh vd., 2019).

Sonug

Animasyon filmlerinin tiiketicikitlesiolarak ¢ocuklar goriildiigiiicin alt ve tistmetinlerin
¢ocuklar tarafindan alimlamasi, tutum ve davraniglarin etkilemesi bir endise kaynagi olarak
gortilmektedir. Fakat gorsel tasarim basta olmak iizere estetik unsurlar, karakter tasarimi veya alt
ve iist metinlerin zenginligi, bu filmlerin 6zellikle geng yetigkinler ve cocuklarin ebeveynleri

330 L—



SineFilozofi Dergisi Vol/Cilt: 8 No/Say1: 16 2023
www.sinefilozofi.org ISSN: 2547-9458

tarafindan da tiiketilmesine sebep olmaktadir. Bu baglamda animasyon filmlerinde yer alan
alt ve iist metinlerin incelenmesi, ilgili filmlerin niteliginin ortaya ¢tkmasina vesile olarak
izleme deneyimini zenginlestirecektir.

Bu ¢alismada Klaus isimli animasyon filminin anlatistnin Huizinga'nin Homo Ludens’i
ile ortiistiigii tespit edilmistir. Jesper’in oyuncu kisiliginin davranissal ¢iktilari, mektup
yollama diizeninin hem Jesper icin hem de Jesper yiiziinden oyun yapisinda olmasi, mektup
oyunu ile oyuncak arasindaki iliski, mektup oyunun kiiltiire evrilmesi, temsilcileri tarafindan
unutulmus olsa da geleneksel kiiltiiriin kendini hatirlatan oyun unsurlari gibi pek ¢ok boyut
Huizinga’nin oyun kavramu ile benzerlik gostermektedir. Animasyon formunun gerek ¢izim
gerek renk boyutlariyla, 6zellikle askeriyeyi andiran ciddiyetteki postacilik egitimi 6rneginde
oldugu gibi, anlatilan hikayeyi gorsel anlamda oyunsallagtirmas: da bunu pekistirmektedir.
Hatta bu siirecin sonucu ve soyutlamas: olan mitin kendisi de Huizinga’da efsane ve siirin
oyun olmasi baglaminda oyundur. Bu noktada anlatic1 olarak Jesper de anlati araciligiyla
bir oyun kurmaktadir ki Huizinga’da sanat ve kiiltiir bu anlama gelir. “Efsane ile ibadetin
kaynaklarindan kiltiir hayatinin biiytik faaliyetleri dogmaktadir: diizen ve hukuk, ticaret ve
endiistri, sanat ve zanaat, siir, bilgelik ve bilim. Demek ki bunlarin koklerinin bir kism1 da
oyunsal eylem alanindadir” (Huizinga, 2016: 21).

Ayricabu ¢alismada Klausisimli animasyon filminin, Noel Baba mitini diinyevilestirilerek
yeniden iirettigi sonucuna ulagilmistir. Oyuncak dagitan iri clisseli kirmizi giysili bir adam,
geyiklerin gektigi oyuncak ¢uvallari dolu kizak, oyuncak tireten Elfler, bacadan girme, sémine ve
corap astlmasi, komdtir birakma, siit ve kurabiye detay1 gibi Noel Baba mitine ait unsurlar nesnel
dinyanin gercekligi icerisindeki nedensellik iliskileri ile gosterilerek agiklanmaktadir. Hatta bu
mitin tanrisal bir nitelige déntismesi Jesper’in sdylemi ve hikayelestirmesiyle iligkilidir. Dikkat
edilirse Klaus, Santa Claus’tur (Aziz Nicholas) fakat isminde “aziz” ibaresi bulunmamaktadir.
Ayni zamanda filmde, evlilik sahnesinin kilisede gerceklemesini ¢ok kisa bir sekilde gosteren
sahne haricinde, Hristiyanliga dair agik bir gosterge bulunmamaktadir. Dolayisiyla Klaus, bir
oyun olarak miti yeniden tiiretirken bunu geleneksel miti diinyevilestirerek yapmaktadir.

Aragtirmanin sinirliliklar: arasinda diinyevilesme ve Huizinga'nin oyun kavramlarmin
daha detayli bir sekilde ele alinmamis olmasi gosterilebilir. Ayrica diinyevilesme kavrami
sekiilerlesme ile esanlamli olarak ele alinmistir fakat kavramlara yiiklenen anlamlar sebebiyle olusan
nilans farklar1 goz ardi edilmistir. Arastirma siirecinde gozlemlenen bir diger olgu, Klaus'un,
Campbell'in (2021) “Kahramanin Sonsuz Yolculugu” baglaminda incelenmeye miisait
olmasidir. Dolayisiyla gelecek ¢alismalar i¢in Klaus filminin “Kahramanin Sonsuz Yolculugu”
baglaminda incelenmesi 6nerilebilir.

Cikar Catismasi Beyani:

Makale yazar1 herhangi bir ¢ikar ¢catismasi olmadigini beyan etmistir.
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