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1. Giris

Hollandali kiiltiir tarihgisi Huizinga (1995), kiiltiiriin oyunla var oldugu iizerinde
durmakta ve uygarlign belirli bir oyun elemaninin olmadig1 yerde gelisemeyecegini
belirtmektedir. Kiiltiir her ne seviyede olursa olsun insanin oldugu her yerde oyun
kiilttiriin bir parcasi olarak var olagelmistir. Cocuklar evcilik oynar, giiresir ya da bir
aleti kesfetmek {izere pargalara ayirip tekrar birlestirirler; yetiskinler dans ederek,
kitap okuyarak ya da bir sekilde kendilerini oyalayarak eglenirler. Tarih boyunca
toplumlar ve giinliik yasamlar arastirildiginda bunun ¢ok 6rmeklerine rastlanabilir.
Eski Misir ve Babil’de yapilan kazilar bebek, ¢ingirak ya da topag gibi cok gesitli
oyun gereglerini ve canak ¢omlek ya da metalden bir siirii incik boncuk ve biblolari
ortaya ¢ikarmistir. Bu bulgular o dénemde de ¢ocuklarin oyuna aligkin olduklarini
ve yetigkinlerin sanatsal faaliyetlerle ilgilendiklerini géstermektedir. Cin, Kore, Peru
ya da Aztekler gibi farkli antik uygarliktan kalan bir siirii oyuncak ya da avlanma,
kayikla gezinme, festival sahnelerini betimleyen heykelcikler ve resimler giintimiize
oyunla ilgili ipuglari birakmislardir (Elmer ve Bernard, 1945).

[Ikel insanlarm oyunlar1 insanin oyuna olan egilimini aydinlatmasi agisin-
dan 6nemlidir. Tarih 6ncesi insanlarin oyunlarinin daha ¢ok dogada hayvanla-
rin oyununa benzedigi iistiinde durulan bir durumdur. Hayvanlarin oyunlarina
bakildiginda dogaglama ve diirtiisel olmasi bakimindan kogma, yakalama, gii-
resme, sigrama, savagma temel oyun bilesenleri olarak goriilmektedir. Yasami
idame ettirmenin aciliyeti doyuruldugunda ilkel insanlarmn zamanlarini av-
lanma ve savagin imitasyonunu i¢eren oyun ile gegirirlerdi; bdylece bu yetile-
rini daha da gelistirmis oluyorlar, dolayisiyla daha hazirlikli oluyorlardi. Bun-
larin hepsi, ayn1 zamanda, ¢ocuk oyunlarinin karakteristik yapisidir. Benzer
sekilde modern donemde toplumda atletizm, basketbol, satrang¢ turnuvalari
gibi oyunlar da insanin temelde yatan giidiilerinin tatmini olarak yerini almis-
tir. insanhigin kiiltiiriin gelismesiyle isteklerini doyurmada ve g¢evresini kontrol
altina almada ilerlemesi, ona daha fazla bos vakit ve 6zgiirliikk getirmis, bu da
kendi kisiligini ifadede ¢ok farkli formlar gelistirmesini saglamistir. Nitekim
diizenli oyun, dans, sanat ve debdebeli gosteriler insanin hayvandan daha iist
bir varlik oldugunun kanitidir.

Bazi1 oyun formlari ¢cok eskilerden beri var olagelmekle beraber, giiniimiiz-
deki oyun kavrami 20. yiizyilin olusturdugu bir seydir. Spartalilar ya da Ro-
malilar gibi baz1 devletler savasla ilgili oyunlara ulusal destek vermislerdir.
Atinalilar fiziksel giizelligi gelistirme adina ve ayn1 zamanda yurttaslik idea-
lartyla es olarak iyi moral degerleri kazanmak adina oyuna egitim ile ilgili bir
rol vermiglerdir. Erken Modern ve ge¢c modern donemde ise cogunlukla cocuk-
larin ve hatta yetigkinlerin i¢giidiisel olarak katildigi ya da tatil zamanlar
icinde eglenme adina gergeklestirilen oyun; organize olmayan bir aktivite ola-
rak sekillenmistir (Elmer ve Bernard, 1945). Giiniimiiz post modern toplu-
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munda ise oyun, toplum tarafindan gelistirilen ve zenginlestirilen olimpiyat,
festival gibi etkinliklerle ileri diizeyde organize edilmis bir kurum olarak var
olagelmekte ve varligint devam ettirmektedir.

2. Oyunun Yapisal Ozellikleri ve Anlami

Calismanin odagini olusturan post modern ¢ag, endiistri kapitalizminin ege-
menligindeki modernite doneminin sona erdigi, toplumsal iligkilerin ve anlam-
larin baglamlarindan koptugu ve ¢ift degiskenli karsitliklarin yok oldugu bir
siireci imlemektedir. Bu siire¢ gostergeler iizerinden ilerleyen, 6zneler dahil
her seyin metalastigi, dolayisiyla giindelik yasam dahil her seyin kiilttirles-
meye ve gosterilesmeye gittigi yeni bir toplumsal durumu ortaya ¢ikarmistir
(Baudrillard, 2004). Suretlerin ger¢egin yerini aldig1 ve toplumsal karsitlikla-
rin eridigi boyle bir dsnemde oyun da eski anlam1 ve baglamindan kismen ko-
parak sistemin i¢inde yerini almistir. Bu nedenle post modern toplumda oyun
ve oyunlagtirmanin yerini ele almadan 6nce oyunun tanimina ve islevine de-
ginmekte yarar vardir.

2.1. Oyunun Yapisal Ozellikleri

Insanin tarih boyunca dogayla kurdugu iliskiyi ve yasam1 anlamlandirmay1
gerceklestirdigi ilk ve en temel alan oyunun temel 6zelliklerini yine onu kiil-
tiirtin kopmaz pargasi olarak ele alan Huizinga’ya deginerek siralamak net bir
tanimlama yapmamiza yardimei olacaktir. Huizinga’ya (1995) gére oyunun
baslica 6zelligi goniillii bir eylem olmasidir. Zorunlu tutulan bir eylem ya da
etkinlik oyun olarak tanimlanamaz. Oyun istege baglidir; her an oyuna ara ve-
rilebilir ya da iptal edilebilir. Bos zamanlarda gerceklestirilen bir etkinliktir.

Oyunun ikinci 6zelligi, yarattigi ayr1 zaman ve mekan i¢inde giinliik hayat-
tan ayrilmasidir. Oyun olusturulan belirli gecici alan ve zamanda baglar ve bi-
ter; giinliik yasamin kurallarindan ayr1 kendi kurallarini koyar ve oyunculardan
bu kurallara uymalarini ister. Aslinda oyun giinliik yasama verilen bir aradir.
Bu bakimdan oyuncular giinliik kaygilardan uzaklasarak yaratilan ayr1 bir ev-
rende belirlenen kurallar ¢ergevesinde oynayarak rahatlarlar. Oyunun bir diger
ozelligi ise, bir seyin temsili olmasidir. Oyuncular “—mis” gibi yapma halinin
getirdigi 6zgiirlik duygusu iginde bir yandan rol yaptiklarmin farkindadirlar;
ama diger yandan da tamamen oyunun i¢inde kendilerini kaybederler ve ben-
liklerini yeniden tanimlama alanlar1 bulurlar.

Oyun, ayrica her tiirlii maddi ¢ikardan bagimsiz ve yarar giitmeyen bir ey-
lemdir. Kendinde bir amaci olan ve kendi iginde tatmin bularak tamamina eren
gecici bir eylem olarak giindelik yasamn arzu ve ihtiyag¢ tatminine dayali me-
kanizmasinin bir yandan diginda yer alir bir yandan da ona sizar. Hayatin bos-
luklarini doldurmakta ve bdylece vazgegilmez olmaktadir. Oyun bu 6zellikle-
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rinin yani sira i¢inde barindirdig belirsizlik ve bunun yarattig1 heyecan duy-
gusuyla oyunculari igine alir (Huizinga, 1995).

Huizinga’nin yan1 sira oyunun yapisal karakterini belirlerken sanat ile ba-
gin1 daha net bir sekilde kurmak adina miize sergileri iizerine de ¢alismis olan
Scott G. Eberle’nin tanimmin da iizerinde durmak gerekmektedir. Eberle,
oyunu siire¢ i¢inde gelisen bir eylemlilik olarak ele almak gerektigi {izerinde
durmaktadir. S6z konusu ister sokakta oynanan bir gocuk oyunu olsun ister bir
satrang turnuvasi olsun, oyunu olusturan alti elemanin oldugunu ve bunlarin
kargiliklr etkilestigini belirtir. Bu elemanlar1 beklenti, saskinlik, haz, kavrama,
kuvvet ve dlgiiliiliik (poise) olarak siralamaktadir (Eberle, 2014). Oyunun her
bir elemaninin birbirini etkiledigi ve ayn1 zamanda birbirini i¢inde barmdirdig:
fraktal bir yapida islediginden bahsetmektedir. Beklenti ile beraber gelen sas-
kinlik, oyuncunun merak duygusunu koriiklemekte ve ayn1 zamanda haz alma-
sii saglamaktadir. Oyuncunun aldigi haz onu oyunun iginde tutarken bir yan-
dan da kendini tanimasini, yeteneklerinin sinirlarini fark etmesini ve gelistir-
mesini desteklemektedir. Oyun bagka kisilerle oynaniyorsa onlarla kurdugu
iliski i¢inde empati, miitekabiliyet ve etrafin1 yorumlama becerileri gelismek-
tedir. Alg1 ve kavrayisinda meydana gelen yiikselme oyuncunun fiziksel, ruh-
sal, sosyal ve entelektiiel yapisini gelistirir ki bu da onlar1 yeniden oynamaya
hazir hale getiren denge durumuna getirmektedir. Oyunu olusturan bu eleman-
lar arasindaki gecisler sarmal bir yapiya sahiptir ve siirekli birbirleri arasinda
gecis yaparak oyuncuyu oyunun iginde tutmaktadir.

2.2. Oyuna Dair Teorik Aciklamalar

Schiller’in (1990) “Insan yalnizca oynadigr zaman tam bir insan varhigi-
dir.” soziiniin de ortaya koydugu tizere toplumsal bakimdan bu kadar merkeze
konan bir olgu olarak oyun, tarih boyunca psikolojiden felsefeye birbirinden
farklt birgok alanda agiklanmaya calisilmistir. Geleneksel teorilere bakildi-
ginda kimi fazla enerjinin bosaltimi; kimi enerjinin korundugu ve yeniden ha-
rekete gegmek igin iiretildigi bos zamanin degerlendirilmesi; kimi dogustan
gelen taklit yetenegi ve boylece yetilerin gelisimi; kimi bastirilmis duygularin
tatmin edildigi ve 6zgiir birakildigi bir eylem alani; kimi gercek hayatta karsi-
lanamayan arzularin karsilanmasi ve gerceklestirilmesi olarak tanimlamigtir
(McLean, 2012). Bu teorilerin higbiri tam anlamiyla oyun olgusunu agiklama-
maktadir. Calismanin odak noktasi post modern toplumda gelisen arzu ve mo-
tivasyon olgusu iizerinden oyun ve sanat iliskisi oldugu i¢in bu bsliimde oyuna
dair gelistirilen modern teorilerden “kendini ifade etme” teorisi iizerinde du-
rulacaktir.

Elmer Mitchell ve Bernard Mason tarafindan gelistirilen “kendini ifade
etme “teorisi insanlarin yeteneklerini kullanabilecekleri, kisiliklerini/benlikle-
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rini ifade edebilecekleri ve gelistirebilecekleri alanlari arayan aktif canlilar ol-
dugu goriisiinden yola ¢ikmaktadir. insan 6z bakim diirtiilerini karsiladiktan
sonra kendisini harekete gecirecek etkinlikler aramaya baglar. Bu temel olgu
oyunu agtklamakta biiyiik oranda yeterlidir. insanin baslica gereksinimi ve ara-
yist kendini ifade etme ve bundan gelen hazdir. Canli bir varlik olarak insan,
giidiilere ve arzulara sahiptir ve yasamda siirekli bu giidiilerin tatminini arar.
Oyun ise insana bu tatmini saglayan etkinlik bi¢cimidir (Elmer ve Bernard,
1945).

Insan giindelik hayatta tam olarak ya da hemen karsilayamadig1 basaril
olma ve kendini ifade etme istegini oyunla karsilar. Ustalik hissedecegi, yeterli
derecede kendini ifade ettigi bir etkinlik bulur ve etkinlik i¢inde hiinerlerini
gelistirebilir. Kisinin aldig1 zevk, gelisme hissiyle beraber gelir ve etkinlik ba-
sarili olup sonucunda bir yetkinlik hissi hissedildigi zaman tam anlam1yla oyun
olarak islev goriir. Bu bakimdan denilebilir ki insan; bagarma, fethetme, etki-
leme ve onaylanma duygularini tatmin etmek i¢in oynar (Elmer ve Bernard,
1945).

Elmer ve Bernard’a (1945) gore insanlart oyuna yonlendiren baslica etmen-
lerden bir digeri ise evrensel arzulardir. Bu arzular, yeni deneyime duyulan
arzu, giivende olmaya duyulan arzu, iliski kurmaya duyulan arzu, taminmaya
duyulan arzu, katilmaya duyulan arzu, estetige duyulan arzu olarak smiflandi-
rilir.

Yeni deneyime duyulan arzular, savagmak, rekabet etmek, avlanmak, me-
rak, seyahat, hiz, yaraticilik olarak siralanabilir. Savasmak, avlanmak ve reka-
bet insanoglunun en eski giidiisii olarak modern toplumlarda kendisini reka-
bete dayali sporlarda; dini/politik/felsefi fikir tartismalarinda; ayrica yaka-
lama, iz siirme, arama, saklanma gibi unsurlar tizerinde kurulan oyunlarda gos-
termektedir. Merak giidiisii insani aragtirmaya, kesfetmeye yonlendirir. Bir bit-
kiyi ya da araziyi kesfe ¢ikmak, kitap okumak ya da bilimsel bir aragtirma yap-
mak merak giidiisiiniin yansimalaridir. Gliniimiizde tarihsel ya da bilimsel ko-
nulu sergiler, bir miizik grubuna ya da doneme ait sergiler merak giidiisiinii
karsilayan etkinlilere denk gelmektedir. Seyahat giidiisii de yeni yerler kesfet-
mek, hayatin rutinini kirmak, “su an ve burada’ dan /an’ dan” kagmak, yani
basinda ve tanidik olandan uzaklasip yeni deneyimlere yelken agmak istegini
icinde barindirir. Seyahat giidiisii hafta sonu gezilerine, yiirityiislerine giderek,
sinema ya da tiyatroya gidip farkli hayatlar1 deneyimleyerek karsilanabilmek-
tedir. Giiniimiizde ise seyahat giidiisii saydigimiz birebir istirak edilen bu tip
etkinliklerin yani sira sanal gezilerle aninda farkli yerlere ve bilgilere ulasarak
da tatmin edilmektedir. Yaraticilikta merak; kendini anlatmak, kurmak, insa
etmek, yaratmak ve bir seyin sebebi olmak gibi arzularda ifadesini bulur.
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Legolardan ev ya da araba yapmaktan yeni bir yemek denemeye ya da siir yaz-
maya kadar farkli bir siirii etkinlige bu giidii yon vermektedir.

Giivenlik arzusu; kagmak, edinimcilik, dykiinme gibi yonelimlerle kendi-
sini gosterir. Koleksiyon yapma istegi, saklambag, kovalamaca ya da kacma,
yakalama, savagma, giivende olma gibi 6geleri i¢inde barindiran bilgisayar
oyunlari, giivenlik arzusunun karsiligini buldugu oyunlar ve eylemlerdir. Gii-
venlik arzusunda istikrar, bagimlilik, kaostan uzak olmak, diizen arayis1 yon-
lendiricidir.

liski kurmak icin duyulan arzu; yakin iliskiye, sevgiye duyulan insanin en
temel arzusudur. Sosyal olmaya ve arkadasliklar kurmaya yonlendirir. Oyunda
karsilik alma arzusu, partilerde, pikniklerde, flortlesmede ve evcilik oyununda
goriiliir. Katilmaya duyulan arzu da sosyallesme arzusunu iginde barindirir;
fakat bilylik bir organizasyon ya da hareketin i¢inde olma istegi ile ilgilidir. Bir
yerde var olma, ait olma ve o yer iginde degerli olma arzusudur. Yardim kuru-
luslarina ya da belli bir dava ugruna katilinilan gruplar, festival gibi biiyiik
organizasyonlarda yer alma bu arzudan dogar.

Taninma arzusu;, toplum tarafindan kabul edilmek, zafer elde etme, liderlik
gibi giidiilerin yansimasidir. Taninma arzusu kapitalist diizenin insanlari sis-
tem icinde tutmak i¢in kullandig1 baslica arzudur. Taninma arzusu sayesinde
bireyler tiikettikleri metalar ve gittikleri yerler ile kendilerini géstermeye da-
yanan siirekli bir yaris i¢ine sokulurlar.

Estetige duyulan arzu; insanda bulunan harmoni ve dengeye dair arayigin
besledigi bir arzudur. Insanlar evlerinin, iginde yasadigi/calistig1 ortamin, kul-
landiklar1 egyalarin ve giysilerin giizel olmalarini isterler (Elmer ve Bernard,
1945).

Tiim bu tanimlamalar ¢ergevesinde oyun, 6zgiir irade ile katilinan, giindelik
hayattan ayri kendi zaman ve mekanini ve kurallarini yaratan, giindelik hayat-
tan ayri bir gergeklik ile “—mi1g” gibi olma halinin yasandigi, icinde barindirdig:
belirsizlik ve gerilim ile heyecan uyandiran bir eylem olarak tarif edilebilir.
Oyun ayrica kendi kendisini besleyen bir siire¢ olarak kisinin kendisini fizik-
sel, ruhsal ve entelektiiel olarak gelistirdigi; farkli yonlerden kendisini ifade
etme ve gerceklestirme ihtiyacini karsiladigi ve bu nedenle de dogal olarak
katildig1 bir eylem alanidir.

3. Arzu Caginda Motivasyon ve Oyunlastirma

“Gosteri Toplumu”, bagka bir soylemle “Arzu Cagi” olarak tanimlanan post
modern toplumu modern sanayi toplumundan farkli olarak isaretler, kodlar ve
gostergelerin etkin oldugu simiilasyon ¢agidir (Baudrillard, 1983). Bireylerin
miilkemmellesmesi, insanligin topluca ilerlemesi ve tiim bunlarin bilimsel yon-
temle dogaya, 6zne disinda var olana, bir baska deyisle gergeklige yonelerek
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yapilmasi diislincesinin ¢agi olan 19. yiizyilin ardindan bilimin egemenligi al-
tinda belirlenen hesaplanabilir ve kontrol edilebilir, hatta kurgulanabilir diin-
yaya gegisi getirmistir. Artik hesaplanabilir hayatlar i¢inde yasayan 6zneler
sahnededir. Baudrillard’in (1983) belirttigi gibi gergeklik ters yiiz olmustur.

Post modern dénem, toplumun ve tarihin yeni bir sathasinin yasandigs;
medya ve enformasyon, simiilasyon ve simulakra ve hipergergeklik ile eski
endiistri toplumunun degerlerinin, kategorilerinin ve sinirlarinin belirsizlese-
rek sekillendigi yepyeni organizasyonlarin, kavramlarin ortaya ¢iktigi bir do-
nemdir. Tiim iligkiler géstergeler tizerinden ilerler. Burada yaratilan bir sistem
s6z konusudur. Bu sistem i¢inde iiretim iligkileri yerini, hizmet ve iletisim sek-
torlerine birakmistir. Siirsiz iiretim- tiiketim cenneti; mutlak 6zgiirliik- esitlik;
kisitlanmis mutluluk-tatminsizlik ile ortiilii bir mutluluk ve biitiinsel refaha
ulagma arzusu iizerinden sekillenir. Bu sistemin temel yasasini Erich Fromm
(1991) soyle ifade etmektedir: “Sinwrsiz iiretim, mutlak ozgiirliik ve kisutlanmag
mutluluk iiclemesi, yeni ‘gelisme dini’nin temelini olusturuyordu ve bu dinin
diinyasal planda yasanmasi, eski dinlerdeki “Tanrmin Sehri’'ne ulasma arzu-
sunun yerini alryordu.” Modern toplum herkese refah, mutluluk sunar; ancak
bir farkla, bu vaadini 19. yiizyilin hediyesi olan esitlik ilkesi iizerinde temel-
lendirir. Yani, buradaki kilit sifatimiz tiim bunlar tizerine kurulu “tiirdes” bir
hayat arzusudur. Bu da yasami muhasebelestirilmesine gotiiriir. Olgiilebilen
her sey bu sistemde yerini alir. Her sey —nesnelerden insana ve tarihe kadar-
meta hélini almistir, degisim degeri yasalarina gore hareket etmektedir. Bu ya-
salar da sistemin kendi i¢inde yarattigi degerlere hizmet etmek zorundadir. Sis-
temin vadettigi biitiinsel refaha, mutluluga ulastiracak ‘konfor’, ‘prestij’ gibi
degerler araciligiyla hesaplanabilir olmasi gerekir ve herkes bu génengten pa-
yini alacaktir (Baudrillard, 2004).

Sistem toplumsal yapilagsmada ve iligkilerde hi¢ bosluk birakmayacak se-
kilde yayilir. Bireyler ki artik kitleler s6z konusudur, reklamlarla vb. aygitlarla
stirekli bir gostergeler bombardimani altinda vadedilen bu refah ve mutlulugu
elde etmek i¢in kostururlar. Ne yapmalari, nasil yasamalari gerektigi, devletin
ideolojik aygitlari olan kiiltiir, televizyon vb. kitle iletisim araglari, aile, egitim,
din, hukuk kurallar1 gibi aygitlarla yonlendirilir. Bu ideolojik aygitlar, post
modern dénemde daha da genisletilerek sanat ve eglence sektériine, Facebook,
Youtube, Twitter gibi sosyal medya araglari da eklenmistir. Bunlarin her biri
ayr1 ayr1 “arzulanan ben”i insa eden araglardir. Sistem refah vaadi tizerinden
arzulanan benl’eri kurarken, bireylerin dogduklarindan beri hissedilen ve dol-
durmaya c¢alistiklar1 eksiklik duygusu iizerinden igler. Birey dogdugu andan
itibaren, kendisini 6tekinin géziinden tanimlamaya ve kurmaya calisir. Bu ken-
dini tanimlama ve gergeklestirme diirtiisii icinde bundan gelecek haz arayisi
icindedir (Tura, 2010). Otekinin goziinde kendini kurma ve tanimlama arzusu
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“ben 1 olustururken bireyi siirekli motive eder ve siirekli bir eylemlilik i¢inde
olmaya iter.

[leri kapitalist sistem de insanin kendisini 6tekinin géziinde var etme, ta-
nmimla istegi ve haz arayisini bu herkese bolluk mutluluk vaadiyle birlestirir.
Tamliga gitmeye ¢alisan insanlar1 bu eksiklik duygusuyla yonetir ve kendi sis-
temi i¢inde tutar. Tamlig1 siirekli eksik birakir, siirekli yeni olani elde etmeye,
yeni yerler gormeye yoneltir, stirekli bir etkinlikten digerine katilmaya istek
uyandirir. Giiniimiizde herkes izleyici aramaktadir; izlenmek, takip edilmek
istenmektedir. Twitter, Facebook, Swarm gibi uygulamalar hep bu arzuyu dol-
durur; bir yandan da daha arttirir. Bireyler daha ¢ok takip edilmek i¢in bir yaris
icindedir. Kapitalizm bunu fark etmis durumdadir. Insanin 6tekinin onayi ile
var olma arzusunu, ‘bana kim oldugumu, ne yapmam gerektigini séyle’ soru-
suna, surada yemek yersen, filan dergiyi okursan var olacaksin diyerek karsilik
verir.

Temelde yorucu olan bu yarig héli motivasyon 6geleri ve oyun bir araya
getirilerek hafifletilir. Oyuncul interaktif 6zellikler katilarak giinlitk yasamin
rutini ve hiz1 i¢inde kaybolmus kitleler tekrardan sistemin i¢ine dahil edilirler.
Oyun da sistemin ideolojik aygitlarindan biri haline gelmistir. Boylece i¢inde
barindirdig1 6zgiirliik ve yaratici 6zellikleriyle nitelenen oyun, kitlelerin dene-
tim altinda tutuldugu, hatta sekillendirildigi bir alan haline gelmistir. Eglence
her etkinligin merkezine oturtulmus durumdadir. Oyunun insanlari hem igten
hem de distan giidiileyici bir faktor olarak motive edici 6zelligi kullanilmakta-
dir. Bir iiriine ya da hizmete oyun elemani katildigi1 zaman, insansi1 bir karakter
yiiklenir; dolayisiyla eglendirme ile donanmis olurlar. Ayni1 zamanda oyun
sosyallesmeyi de tesvik eder. Buna 6rnek olarak Lays’in 2018 reklamlari veri-
lebilir. “Rafta hangisi kalacak? Favori tadin1 belirle lays.com.tr’de oyla.
Lays’in rafta kalsin.” diyerek rekabet gibi oyuncul unsurlar, ayni zamanda sos-
yallesme isin i¢ine katilarak tiiketimin artirilmas1 amaglanmaktadir. Benzer se-
kilde Swarm uygulamasi ile bireyler gittikleri mekanlar hakkinda yorum yap-
maya ve boylece puan kazanmaya tesvik edilirken sosyallesmeleri de saglanir.
Burada hem motivasyon 6geleri hem de oyuncul unsurlar kullanilarak kisilere
kendilerini ifade/ger¢eklestirme olanagi verilir. Boylece bagkalarina nerede ol-
duklarini kag puan verdiklerini gostererek deneyimlerini paylasan kisiler ‘ar-
zulanan ben’ olarak kendilerini var etme ihtiyaglarini tatmin ederler, bir yan-
dan da sistem i¢indeki yerlerini alirlar.

Tiim bu 6rmeklerde hem motivasyon hem de oyun 6geleri kullanilmaktadir.
Insanlari bir eyleme/etkinlige tesvik eden temel arzulari Steven Reiss on altya
ayirmigtir. Bunlar tasdik, merak, yeme, aile, gurur, idealizm, bagimsizlik, dii-
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Gorsel 1: Rafael Lozano-Hemmer, Body Moves, yazilim, fotograflar,
video projeksiyon, 151k, 2001.

zen, fiziksel etkinlik, gii¢, romantizm, tasarruf, sosyal iliski kurma, sosyal
statii, siikiinet ve 6¢’tiir (Reiss, 2004: 187). Yine benzer sekilde insanlari ister
i¢c giidimlii ister dig gidiimlii olsun motive eden duygular su sekilde siralan-
maktadir: iliski kurma, yeterlik hissetme, otonomi ve kendini gelistirme (Ryan
ve Deci, 2000, Ulukus, 2016). Bu 6geler aslinda Maslow’un (1943) insanin
temel arzular1 olarak aldigi, fizyolojik, giivenlik, sevgi, sayginlik ve kendini
gerceklestirme ihtiyaglari ile paraleldir. Bu noktada bir onceki boliimde ele
alinan insanlar1 oyuna yonelten evrensel arzularla da ortaktirlar. Ayni zamanda
oyunlastirmada insanlari oyuna tesvik eden faktorlere bakildiginda bu 6gelerle
de paralellik gosterdikleri goriilmektedir. Zichermann, insanlarin oyun oy-
nama nedenlerini dort baslikta ele almistir: Bunlardan birincisi, oyunun ya da
uygulamanin/aplikasyonun insana sundugu “stiinliik/ustalik” hissi; ikincisi,
rahatlamak hissi; {iglinciisii, sadece eglenmek hissi; dordiinciisii ise, s6z ko-
nusu oyun ya da uygulamanin sunmus oldugu sosyallesme olanagidir (Zicher-
mann ve Cunninham, 2011: 20). Oyuna iten bu nedenleri Costello ve Edmonds
22 alt kategoride agiklamislardir: Cezbetme, meydan okuma, yaris, bir isi ta-
mamlama, kontrol, zuliim, kesif, erotizm, arastirma, ifade etme, fantezi, arka-
daslik, espri, tesvik etme, rahatlama, duyumsama, simiilasyon, boyun egme,
yikma, ac1 ¢ekme, sempati ve biilyiik heyecan (Arrasvuori vd, 2011). John Ra-
doff bunlara, toplama/biriktirme, kaostan diizen yaratmak, bilgi toplamak, ilgi
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odagi olmak, hediye alip vermek, tesvik etmek, rahatlamak, bir kisinin sagli-
gin1 iyilestirmek ve toplumu gelistirmek gibi etkenleri eklemistir.

Oyunlastirmanin/ oyuncul unsurlarin sagladigi eglenme hali ve sosyalles-
menin, kendini ifade etme, basarma, yaraticilik, merak, kesfetme gibi unsurla-
rinin giinlik yasama giren sanatsal bir 6rnegi olarak Rafael Lozano-Hem-
mer’m 2001 yilinda Rotterdam’da gerceklestirdigi Body Movies (Gorsel 1) in-
teraktif enstalasyonu verilebilir. Sanat¢i, Rotterdam’da biiyiik ve insanlarin sii-
rekli gittigi bir sinema binasinin dis yiizeyini ekrana doniistirmstiir. Bu ek-
randa 7-8 kentte sokaklarda ve dis mekanlarda ¢ektigi insan goriintiileri bulun-
maktadir. Ekranda bu goriintiiler bir yandan donerken ayni anda ylizeyin {is-
tiine ti¢ noktadan ¢ok gii¢lii 151k projeksiyonlari verilmektedir. Bu 11k kaynak-
larinin 6niine gegen herkesin gélgesi binanin yiizeyine diismektedir. Bu golge-
lerin iginden ekrana yansiyan dnceden ¢ekilmis goriintiiler goriilmektedir ve
bu goriintiiler de insanlarla birlikte hareket etmektedir. Calismada, ayni anda
ii¢ kademeli oturttugu ii¢ 151k kaynagi yiiziinden ¢esitli oyunlar ¢ikmaktadir.
Izleyici/katilimci etkilesime girerek isi sekillendirmekte ve isin seyrini belirle-
mektedir. Boylece kendi i¢inde bir oyun kurmaktadir. Calisma uzun siire kal-
mustir. Insanlar 6nce ¢alismanin kurallarini, oyunu 6grenmekte ve hatta kendi-
lerine gore icatlarla daha da gelistirmektedirler (Calikoglu, 2005).

Bu interaktif enstalasyonda, motivasyon 6gelerinin yani sira bir dnceki bo-
liimde oyunun yapisal 6zellikleri olarak deginilen 6zellikleri kullanilarak izle-
yicilerin/katilimcilarin eglenmeleri, rahatlamalari ve sosyallesmeleri saglan-
migtir. S6yle ki, oyun oynarken oyuncu, giindelik yasamdan kopar, yaratilan
ayr1 zaman ve mekan i¢inde giindelik kaygilardan uzaklasir, oyunun akigi za-
manin nasil gectigini fark etmez. Oyuncu ayrica kendinde bir amaci olan ve
tamamina eren bir etkinligin i¢inde bir seyi basarmak, kendini gergeklestirme
duygularini yasayarak tatmin bulur. Tiim bunlarla beraber, Eberle’nin (2014)
oyun unsurlari olarak belirttigi, “beklenti, saskinlik, haz, kavrama, kuvvet ve
Olgiiluliik” elemanlart arasinda gider gelir. Yukarida bahsedilen gerek moti-
vasyon gerek oyunlastirma/oyun 6geleri katilimcilart tiriinii/hizmeti ya da sa-
natsal ¢aligmay1 kesfetmeye cagirir ve bdylece onlari igine ¢gekerek eglenme-
lerini saglar.

4. Post Modern Toplumda Sanatta Oyuncul Unsurlar

Internet ile diinyada her tiirlii bilgiye es zamanli ulasilabilmesi, teknoloji-
deki hizli ilerleme ve yasamin her alanina niifus etmesi yeni bir toplumsal pa-
radigmay1 da beraberinde getirmistir. Bu paradigma degisikligini Crary “gor-
selligin dogasinda yasanan doniigiim, muhtemelen, Orta Cag betimlemesini
Ronesans perspektifinden aywran kirilmadan daha derindir.” (Wells 1997:
257) seklinde tanimlar. Yukarida da belirtildigi gibi toplumsalin ¢6ziildiigi,



AKRA KULTUR SANAT VE EDEBIYAT DERGISI 2022 (S.27) ¢.10 /5.195-211

gercekligin yitirildigi simiilasyon evreni olarak tanimlanan post modern top-
lumlarin yasami “gosterilerin u¢suz bucaksiz birikimi olarak goriiliir.” (De-
bord 2006: 35). Stirekli imaj bombardimani altinda olan bireylerin yasami al-
gilayislart ve iliskileri gelisen kitle kiiltiirii ve tiiketim yaris1 icinde degisime
ugramistir. Degisen bu iliskinin sanata yansimasi da kaginilmazdir.

Giinlimiizde insanlar giindelik hayatlar1 i¢inde siirekli kosturma halindedir-
ler, siirekli hareket hélinde ve katilim ihtiyaci icinde olan kitleler s6z konusu-
dur. Bir 6nceki boliimde dile getirildigi gibi i¢inde yasadigimiz ve gosteri top-
lumu olarak adlandirabilecegimiz ileri kapitalist donem insan1 siirekli tiiket-
meye, katildiklari etkinliklerin fotograflarin1 Facebook ve Instagram gibi sos-
yal medya alanlarinda paylasarak bu akisa dahil olmaya ¢agirir. Izleyici artik
sanat ¢aligsmasi karsisinda durup izlemek yerine katilime1 bir sekilde yapitlarla
iletisim ihtiyaci i¢inde (Groys, 2017; Kuspit, 2006) olmay1 tercih etmektedir.
Dolayistyla sanatla kurulan iligskide izleyici merkeze oturur ve katilimer ol-
maya tesvik edilir. Izleyicinin okumasiyla siirekli degisen interaktif siireci 6ne
alan, izleyicinin sanatsal ¢alismaya katilimini merkeze alan sanat ¢aligmalari
s6z konusudur (Eco, 2001). Dolayisiyla sanatsal ¢alisma ile izleyici arasinda
oyunu merkez alan; izleyicilerin geldigi kiiltiir, cografya, deneyimlerin sanatin
okunmasindaki 6nemini 6ne alarak ¢ok anlamli, ¢ogulcu okumayi1 merkeze
oturtan ¢alismalar yayginlagmaktadir.

Sanatgilar da siirekli popiiler kiiltiiriin tiiketim stratejileri ile ¢cevrelenmis
kitlenin ilgisini ¢ekebilmek iizere post-prodiiksiyon ve multimedya perfor-
manslarini sergi alanlarina tagiyan, daha ¢ok gosteri-eglence hélini alan, kolay
erigebilirligi, iletisimi, mizahi ve oyunu i¢ine katan ¢alismalar yapmaktadirlar
(Robertson ve McDaniel, 2005: 14-30; Kuspit, 2006: 85-102). Bu bakimdan,
son donemde giderek oyuncul ve interaktif ¢aligmalarda artis gézlemlenmek-
tedir. Oyuncul unsurlarini i¢inde barindiran ve izleyiciyi ¢alismanin olusum
siirecine katan ¢alismalara 6rnek olarak Edmond Couchot, Michel Bret ve He-
lene Tramus’un ortak projesi olan I sow to the four winds verilebilir. interaktif
calismada, dijital ekranda beliren karahindiba ¢i¢egi bulunmaktadir (Gorsel 2).
Katilimeinin nefesiyle olusan sanal esinti ile tohumlar sallanir ve esintinin kuv-
vetiyle beraber nefesle orantili olarak ugusur. Katilimer matraklik ve eglenme
arasinda gider gelir, hi¢ tohum kalmayincaya kadar iiflemeye, oyuna devam
etmeye yOnelir. Oyunun sanatsal ¢aligmalara bu tiir girmesi, bireylerin, giinliik
yasamdan ve kosusturmalarindan ayri zaman ve mekéan iginde sanat yapitlarina
katilarak Eberle’nin oyun unsurlari olarak tanimladigi merak, beklenti cogsku
arasinda gidip gelmelerini; bdylece eglenmelerini ve rahatlamalarini sagla-
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Gorsel 2: Edmond Couchot, Michel Bret ve Helene Tramus, I sow to the Four, Winds,
Interaktif bilgisayar oyunu, 1990.

maktadir. Ayrica bireyleri oyuna iten evrensel arzulari olan yeni deneyim, kes-
fetme ve sosyallesme/ iliski kuram ihtiyaglari da karsilanmaktadir.

Oyun ve oyunlastirma ayrica, giindelik hayatin hizli akisi i¢inde kendilerini
ifade olanaklarini zor bulan ve sosyal medya gibi mecralarda kendilerini ifade
olanaklart arayan kitlelerin kendini ifade ve katilma ihtiyacina karsilik veren
bir faktor olarak sanatsal ¢alismalarda yerini almistir. Andy Deck’in Glyphiti
(Gorsel 3) adli interaktif ¢alismasi katilimcilarin yaraticiliklarini kullanarak
kendilerini ifade olanagi bulduklari, ayn1 zamanda sosyalleserek eglendikleri
calismalara drnek olarak verilebilir. Web tabanli bu ¢alisma, Antik Misir ve
Maya gorsel geleneklerini akla getiren bir resim olusturma sistemi olan on alti
carpi on altilik kii¢iik kabartmalardan olusan bir kare ya da kabartma sekilden
olusur. Katilimeilar kendi resimlerini yaratmak tizere Java kaynakli yazilimi
kullanmalar1 ve siirece katilmalari icin tesvik edilir, bdylece kendi eserlerini
yarattiklari bir oyuna dahil olmus olurlar.

Bu bakimdan oyun ve sanatin dogasinda var olan 6zgiirlestirici ve doniis-
turticii gligten nispeten uzaklasarak kitleleri sistem iginde tutma islevini gor-
diikleri bir siirece karsilik gelmektedirler. S6yle ki, yukarida da belirtildigi gibi
post modern toplumda bireyleri sistem i¢inde tutmak iizere motivasyon ve
oyun teorileri arasindaki ortak 6geler kullanilir. Bunlar eglenmek, 6grenmek,
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otonomi, basari tatmini, rekabet, iliski kurma, sosyallesme, kendini gelistirme,
yeterlilik hissetme, aidiyet hissetme, tasdik, giivende olma, toplama/biriktir-
me, merak, yaraticilik, arastirma, kesfetme, zorluk, yaris, tehlike, cezbetme,
buiyiik heyecan duyma, sempati, simiilasyon, fantezi, kendini ifade etme olarak
siralanabilir. Bu teoriler temelde 6znenin kendini olusturma ve kendini gergek-
lestirme, benligini kurma ihtiyaci ve arzusu lizerinden sekillenirler.

Sanat ve oyunun arasindaki bu iligskiyi sadece sistemin bir unsuru olarak
kullanilmakla tanimlamak kisir ve tek yonlii bir bakis agist olacaktir. Yukarida
bahsedilen motivasyon ve oyunlastirma 6gelerini iginde barindiran ve bdylece
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Gorsel 3: Andy Deck, Glyphiti, Web sitesi, agik kaynak yazilimi, 2001.

interaktif iligkiyi destekleyen; bununla beraber, giindelik yasamin i¢inde ya-
rattiklar1 ayr1 zaman-mekanlarinda, ayrica, yasama dair farkindalik ve sorgu-
lama alanlar1 agan sanatsal ¢alismalar da s6z konusudur. Bu sanat ¢alismalari,
tam olarak, sistemin/iktidarin taktiklerini kullanarak onun i¢ine sizmakta ve bu
stratejileri ters yiiz ederek sorgulamaya gétiiren deneyim alanlari agmaktadir-

207



208

Dr. MELIS BOYACI

lar. Paul Sermon’un Telematic Dreaming adli interaktif ¢alismasi (Gorsel 4)
sanatin ve oyunun i¢inde barindirdigi doniistiiriicii ve sorgulatici 6zelligin de-
gerlendirildigi ¢calismaya giizel bir 6rnek teskil eder. Enstalasyon iki yatak, iki
video kamera, iki projeksiyondan olusmaktadir ve bunlar birbirlerine teleko-
minikasyon hattiyla baghdirlar. Her ikisinde de yatakta yatan kisinin videosu
diger yataga yansitilir. Bu sayede bir yatakta yatan katilimci diger yataktaki
kisiyi ile yatiyor gibi olur. Yatakta yatan kisi diger kisinin gercekte yaninda
yatmadigini bilmesine ve aralarindaki iletisim ancak jestler ve mimiklerle sag-
lanabilmesine ragmen sanki yan yanaymis gibi biiyiik bir duygulanim yasanir.
Enstalasyon, giinliik hayatin i¢inde araladigi alanda kendi diizenini kurar;
kendi akisi iginde katilimeilar1 o an igindeki gergekligin i¢ine ve bir “—mig”
gibi oyununa sokar. Kurguladigi bu oyunsal alanda kisilerin iligki kurma, gii-
venlik arzularmi belirsiz bir alanda birakarak sorgulama alani agar. Boylece
katilimeilar gergeklik, sanallik, ger¢cek zaman ve uzam, mahremiyet gibi kav-
ramlar1 sorunsallagtirir. Oyun ve motivasyon unsurlarindan sosyallesme,

Gorsel 4: Paul Sermon, Telematic Dreaming, iki yatak, video kameralar,
projektorler, ISDN ag, 1992.

tasdik, rekabet, otonomi, kendini ifade etme, kesfetme, merak gibi giidiilerinin
devreye sokularak kendilerine ve baska insanlara/yasamlara dair sorgulama
alanlarmin agildig1 bir baska sanatsal ¢alisma ise Nell Tanhaff’in UCBM (You
Could Be Me) interaktif enstalasyonudur (Gorsel 5). Enstalasyonda, katilimei-
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lar, bir duvara yansitilmis temsili sanat¢1 olarak duran bir video karakterinin
yonlendirmesiyle yapay empatiye uyum saglama yeteneklerini test ederler. Vi-
deo projeksiyon olarak yansitilan sanat¢inin temsili goriintiisii, katilimeilarla
kurdugu ironik, aynit zamanda bilimsel olarak sekillenen diyalogu, katilimeci-
lardan da paylasabilecegi kadar bilgi ve samimiyet almaya calisir. Etkilesimde
bulundugu katilimeilarin iletisim kurmaya agikliklarint degerlendirerek ve her
birine bir skor ve kisisellestirilmis adaptasyon kaliplar1 vererek portrelerini
olusturur. Enstalasyon siiresince kurduklar: iligkide, katilimcilar, ayni za-
manda, Eberle’nin oyun taniminda iizerinde durdugu merak, beklenti, haz,
kavrama ve denge gibi unsurlar arasinda gider gelirler.

Gorsel 5: Nell Tenhaaf, UCBM (You could Be Me), Interaktif multimedya
enstalasyonu, 1999.

5. Sonu¢

Insan, canli bir varlik olarak siirekli kendini gergeklestirmenin ve ifade et-
menin yollarini aramaktadir. Giidiilere ve arzulara sahiptir ve siirekli bunlarin
tatminini aramaktadir. Oyun, bu bakimdan, insanin dogal bir sekilde katildig1
ve bu ihtiyacini karsiladig1 bir alan olarak Eski Caglardan beri var olagelmek-
tedir. Huizinga’nin (1995) dile getirdigi gibi oyun, kiiltiirii olusturan bir olgu
olarak i¢inde barindirdig1 6zgiirliik ve yaraticilik olanagi ile toplumsal iliskileri
ve kurumsal yapilari etkilemis ve gelistirmistir. Post modern toplumda ise, ileri
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kapitalist sistemin kendisini devam ettirmede kullandig1i motivasyon 6geleriyle
oyunlastirmanin devreye sokulmasi sonucu kitlelerin kontroliiniin bir pargasi
haline gelmis ve doniistiiriicii etkisi giderek zayiflamistir.

Toplumsal tiim degerlerin ve yapilarin baglamlarindan koptugu post mo-
dern donemde her sey metanin yazgisi altina girmis; bu siire¢ i¢inde sanat da
bu yazgidan payini almis ve gosterilesmistir. Gosteri toplumu ve kiiltiiriin en-
diistrilesmesi ile beraber kitlelerin tiiketimi i¢in diizenlenen bastan ¢ikarici ve
giindelik hayati merkezine alan sanatsal ve kiiltiirel etkinlikler organize edil-
mekte; sanat calismalari da siirekli gorsel bombardiman altindaki kitleyi cez-
betmek adina gosterilesmektedir. Yasamin hizli akisi i¢inde stirekli bir etkin-
likten digerine kosturan kitleler, etkin olmaya zorlanmakta ve bu kosturma
icinde tam karsilayamadiklari kendilerini ifade etme arzularini tatmin etme
yollar1 aramaktadir. Giinliik hayatta tiiketimin tesvik edilmesi ve aranan etki-
lesimi artirmak adina oyun ve oyunlastirmanin motivasyon 6geleriyle kullanil-
masi gibi sanatta da benzer sekilde oyuncul unsurlar kullanilmaya baslanmis-
tir. Oyuncul unsurlarim/oyunlastirmanin kullanilmasiyla fiili olarak katilmanin
saglandigi interaktif ¢alismalarda insanin kendini ifade etme arayisi ve ka-
tilma/ etkin olma arzusunun dolduruldugu olanaklar sanatsal ¢er¢evede sunul-
maktadir. Bu nedenle interaktif ¢aligmalara her gegen giin daha fazla yer veril-
mektedir.

Oyuncul unsurlarin ve oyunlastirmanin kullanildig1 interaktif sanat ¢alis-
malar iki grupta incelenebilir. Bunlardan birincisi, post modern toplumun kiil-
tiir yapisi iginde sanatin da oyunun da kendi biinyelerinde sahip olduklart do-
niistiiriicii giicii kaybederek sistemin bir pargasi héline gelmesi sonucu siste-
min unsurlarindan biri olarak gosterilesen ve eglenceye doniisen sanat calig-
malaridir. ikincisi ise, sanatgilarin oyunu insanlarin kendini ifade etme arayi-
sinda bu etkilesimi destekleyecek ve giiclendirecek bir unsur olarak devreye
sokmasiyla hem sanatin kendisinden gelen hem de oyundan gelen 6zgiirlesti-
rici ve yaratici etkiyi kullandig izleyenleri yagama ve hakikate dair sorular
sormaya kiskirtabilecegi alanlar agtig1 calismalardir.

Bu bakimdan goriilmektedir ki oyun; post modern toplumda her ne kadar
giindelik yagsamin i¢inde bazi sosyal ve sanatsal etkinliklerde sistemin bir par-
cast haline getirilmis ve yaratici olasiliklarindan uzaklastirilmig olarak kulla-
niliyor ve bireylerin sistemin iginde erimesine hizmet ediyor olsa da hala bazi
sanat caligmalariyla doniistiiriicti etkisini siirdiirebilmekte ve giinliik hayattan
ayr1 bir alan agarak yasama dair sorgulama kapist aralama 6zelligini koruya-
bilmektedir.
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