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Ozet

Oyun, insanin varligryla beraber kendini ve yasamini ilk
kurgulayisidir. Oyle ki yasamimin ilk anlarindan itibaren insanoglu
icin kendini ve diinyayr anlamlandirma siireci boyunca bir siginak
gorevi gormistiir. Glinimiizde gelisen teknoloji ve degisen diinyayla
birlikte kaginilmaz olarak bir doniisime ugrayan oyun, yerini hala
korurken g¢esitliligini ise arttirarak devam ettirmistir. Huizinga’nin
doneminin ekseriyetinde bir ongoriigliliikle sundugu oyun kuramu,
insan1  ve toplumu kaostan kurtarma dahil bircok unsur
barindirmaktadir. Ayni1 zamanda toplumdaki dengeyi de sagladig
diistiniilen oyun, odak noktasinda insani tutarken kiiltiirden 6nce bile
var olma niteligi tasimaktadir. Bu baglamda Huizinga’nin oyun
kuramu ile ilgili 6ne siirmiig oldugu birtakim kurallar vardir. Ancak bu
kurallardan sadece birinin bile ihlali s6z konusu oldugunda
gerceklesmesi miimkiin degildir. Bu ¢alismada gergek hayattan gecici
stireli soyutlanmay1 saglayan oyun ve i¢inde barindirdigi unsurlar
Huizinga’nin diisiinceleriyle agiklanacaktir. Ayrica bu unsurlar
konunun daha anlasilir olabilmesi agisindan Roberto Benigni’nin
Hayat Giizeldir adli filmi 6rnek alinarak izah edilmeye ¢aligilacaktir.
Film, Huizinga’nin oyununu ve kurallarin1 yansittig1 diisiiniilen bazi
Ogeler barindirmaktadir. Bu nedenle segilen filmin, oyun kurami
baglaminda incelenmesiyle birlikte kurami, daha anlasilir ve agik hale
getirmesi amaglanmaktadir.
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Abstract

The game theory is the first construction of itself and its living with
the existence of man. So that from human creation it has served as a
refuge during the process of the signification of mankind and the
world. With today's developing technology and changing world, the
game, which has been transformed inevitably continues to increase its
diversity while holding its own. The game theory, offered by Huizinga
with a farsighted in the majority of his period, contains many
elements, including human and social rescue from chaos. At the same
time, the game theory, which is supposed to provide the balance in the
society, carries the character of existence even before culture while
holding human beings at the point of focus. In this context, there are
some rules that Huizinga has put forward about the game theory.
However, it is impossible to realize it, even if only one of these rules
is violated. In this study, real-life temporary abstraction game and its
elements will be explained by Huizinga's thoughts. In addition, these
elements will be explained by taking as an example Roberto Benigni's
film, Life is beautiful in order to make it more understandable. The
film contains some elements that are thought to reflect Huizinga's
game and its rules. For this reason, it is intended to make the theory
clearer and more comprehensible, while examined the film in the
context of game theory.

Keywords: Game, Johan Huizinga, Life is Beautiful

Giris

Johan Huizinga! (1872-1945), insanin kiiltiirel yasamma iliskin
yaptig1 c¢alismalarla bilinmektedir. Huizinga’nin diisiinceleri, ait
olduklar1 donem dolayistyla bir ongoriisliiliikle toplumsal bilimlerin
ancak biitiinsellikleri i¢cinde ve tek bir bilim olarak ele alindiklarinda
yontemsel bir tutarlilik gosterebileceklerini ifade etmeleri agisindan
onem arz etmektedir. Bu ¢alismada Huizinga’nin ortaya attigi oyun
kurami (Kiligbay, 2015) ele alinacaktir. Huizinga, bu kurama homo
ludens/oyun oynayan insani (And, 2003) eklemistir. Ayricabu kavrami
toplumun ilerlemesi, diizenin korunmasi ve huzurun saglanmasinin
temeli olarak gormektedir. Ona gore insandan ve kiiltiirden 6nce var
olan oyun, hayatin her alanindadir. Tanr1 ise insana “oyun oynayarak
yasamay1r” sunmustur. insanlar bu sekilde uygarliklarini gelistirecek,

! Johan Huizinga, Hollandali filozof ve tarih profesorii.
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mutlu ve huzurlu yasamaya devam edecek, bu sayede toplumsal diizen
korunacaktir. Insanin zaman zaman yasadigi gerginlikler, gercek
hayattan siyrilma arzusu oyun sayesinde saglanacaktir ve ancak
huzurlu bireyler sayesinde toplumdaki diizen devam edebilecektir.
Oyunu, uygarligin gelismesinin 6nkosulu kabul eden Huizinga, onun
toplumun tinsel giigleri ile materyal gilicleri arasinda dengeyi
sagladigini savunmaktadir.

Insanlarin rahatlama, bir siire olaylardan uzak kalma istegi
yadsinamaz bir gergektir. Giinliik hayatta karsilasilan olaylardan
kacarak bir sekilde rahatlamak isteyen birey, oyuna yonelir ve oyunun
sinirlar1 dahilinde ger¢ek hayattan ayrisir. Oyun iginde yasadigi
gerilim, heyecan, oyun sonunda amacina ulagma istegi onu birey i¢in
cazip hale getirmektedir. Burada oyundan kasit futbol, miisabaka,
gosteri, ibadet ya da kisinin kendi kendine yarattigi bir olgu da
olabilir. Zira oyun, unsurlarina ve kurallarina bagl kaldik¢a her yerde
var olabilir.

Oyun

Oyun, dzgiirce razi olunan, ama tamamen emredici kurallara uygun
belirli zaman ve mekan smirlart icinde gerceklestirilen, bir amaca
sahip, gerilim ve seving duygusu ile alisilmis hayattan, baska tiirli
olma bilincinin eslik ettigi, iradi bir eylem veya faaliyettir. Oyun ve
oynamak kelimelerinin  kullanimi1  birgok dilde degiskenlik
gostermekte ve oyunun algilanisina dair 6nemli ipuglar1 sunmaktadir.
Farkli dillerde farkli ekler ve kullanimlarla yerlesen bu kelimeler,
oyunun kiiltiirle iligkisini de agiga ¢ikarmaktadir.

Biitlin insanlar oyun oynar ve bu isi birbirlerine benzer sekillerde
yaparlar. Ancak biitiin diller, oyun kavramini tek bir kelime i¢inde
kavrayamazlar. Oyun kavrami, oyunu ifade etmek i¢in kullandiklar
kelimenin ya da kelimelerin ifade ettiginden daha fazlasini
icermeyebilir. Genel bir kavram soyutlamasi, bir kiiltiire bir
digerinden daha erken ya da daha tam bir sekilde dahil olma ihtimali
tagiyabilir. Bunun sonucunda ise ¢esitli oyun bigimlerini ifade eden
terimlerle birlikte bir¢ok gosterge; oyunun islevinin birincil olmasina
karsilik, bu olgunun soyutlanmasinin bazi kiiltiirlerde ikincil olarak
yer aldigimmi gostermektedir. Oyunu ifade eden higbir ortak Hint-
Avrupa kelimesi olmamasi1 nedeniyle bunun bir kavram olarak daha
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gec tarihlerde ortaya ¢iktig1 diisiiniilmektedir. Germanik? diller grubu
bile, oyunu belirten ii¢ farkli terimin kullanilmasiyla birbirlerinden
ayrismis durumdadirlar. Yunancadaki inda eki, ¢ocuk oyununu
belirtmek tlizere dikkat ¢ekici bir ifade olanagi sunmaktadir. Bu sonek
cekimsizdir ve dilsel acidan indirgenemez niteliktedir. Yunanl
cocuklarin en ¢ok oynadiklar1 oyunlar; sphairinda (top), helkustinda
(ip), streptinda (gelik ¢omak), basilinda (kiigiik kral)dir. Bu sonekin
tam bagimsizliginda, simgesel olarak ifade edilen oyun kavraminin
indirgenemezligi yatmaktadir.

Bir kelimenin dil icindeki kavramsal degeri, ayn1 zamanda onun
ziddin1 ifade eden kelime tarafindan da tanimlanir. Oyunun ziddi, bize
gore ciddiyet’tir ve ayn1 zamanda ¢aligma’dir. Ayrica alaycilik ve saka
da ciddiyetin karsitidir. Oyun ve ciddiyet arasindaki tamamlayici
zitlik, hicbir dilde Germanik dillerde oldugu kadar tam degildir. Diger
diller, oyun kavraminin ziddi olarak bir sifata sahiptir, ama ad ya
yoktur ya da kismen vardir. Ciddiyeti karsilayan bir terim olmasi,
oyun kavraminin bilincine tamamen ulasildigin1 gostermektedir. Oyun
kavramint ¢ok kesin bir sekilde belirleyen Germanik diller, bu
kavramin ziddinm1 da aynmi sekilde kavramiglardir. Oyun-ciddiyet
zithginda, oyun pozitif terim, ciddiyet ise oyunun inkari noktasinda
kalmakta ve tiikenmektedir. Ciddiyet, oyun-olmayan’dir ve bagska
hicbir sey degildir. Buna karsilik, oyun ciddi-olmayan kavramiyla asla
tanimlanamaz ve tiiketilemez. Oyun, bizatihi bir kavram olarak kabul
edilmistir. Bu kavram, oldugu haliyle, ciddiyet kavramindan daha iist
bir diizlemde yer almaktadir. Ciinkii ciddiyet, oyunu dislamaya
yoneliktir, oysa oyun, ciddiyeti rahatlikla icerebilir.

Oyun, hayvan hayatinin iginde bile bir tepkiden daha fazlasidir.
Oyun anlam bakimindan zengin bir islevdir. Oyunda, yasamin
dogrudan gereksinimlerini asan ve eyleme anlam katan bagimsiz bir
unsur olarak “oynamak” yer alir. Her oyun bir anlam tasir. Ama bunu
sadece zihinle ya da iggiidiiyle agiklamak yetersizdir. Psikoloji ve
fizyoloji, oyunu hayvanlarda, cocuklarda ve yetiskin insanlarda

2Germen kabilelerinin konustugu diller grubu. Hint-Avrupa dil dbeginin bir dalidir
ve baslica {i¢ dil grubuna ayrilir. Kuzey grubunda Iskandinav dilleri yer alir. Bati
Germanik’ten Ingilizce, Almanca ve Felemenkge, bir de Frizonca dogmustur. Dogu
Germanik’te 4-5. yiizyillarda Roma Imparatorlugu’nu istila eden kavimlerin
(Ostrogotlar, Vizigotlar, Vandallar, vb.) dilleri yer alir. Giinlimiizde ortadan kalkmig
olan bu dillerden yalniz Vizigotlar’in dili olan Gotik¢e bilinmektedir.
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gozlemek, tasvir etmek ve agiklamaya ¢alismaktadir. Bu bilim dallari
oyunun dogasini ve anlamini saptamaya ve onun hayat diizlemindeki
yerini belirlemeye ugrasmaktadir.

Oyun oynamak, sonuca gotiirmede daha yeterli olani yasaklayip
daha az yeterli olan1 serbest birakan ve yalnizca bu tiir bir etkinligi
olanakli kildig1 icin kabul edilen kurallarin izin verdigi ara¢ ve
yontemleri kullanarak, belli bir duruma ulagsmaya yonelik bir etkinlige
girmektir (Suits, 1995: 45). Tim oyunlar, c¢ocuklarin kendi
diinyalarin1 ve diger insanlari 6grenmelerine yardimci olan ¢esitli
deneyimler igcermektedir. Bu baglamda oyun manipiilatifdir,
arastiricidir ve pratige dayalidir. Bir kiz ¢ocugunun annesine ya da bir
erkek c¢ocugunun babasina Oykiinmesi ve bunlara dayali oyunlar
yaratmast buna Ornek verilebilir. Dolayisiyla oyun, bir seyleri
arastirma, 6grenme, kesfetme, kontrol etme, Ogrenilenler arasinda
iligki kurma ve deneyimleme siirecidir.

Oyun, 6grenmek i¢in uygun bir atmosfer yaratir. Oyun sirasinda
ozellikle ¢ocuk, risksiz bir ortamda “kesfermek ve yaratmak” igin
serbest kalmaktadir. Cocuk dogal olarak bu atmosferde meraki sonucu
kesfetmeye ve yaratmaya baglayacaktir. Bu sayede cocuklarin dig
diinyaya iliskin bilgileri olusturmasi ve 6ziimlemesi oyun araciliiyla
saglanmaktadir. Ciinkii ¢ocugun neredeyse dogumdan itibaren
oynamaya basladigr ve ilk g¢ocukluk yillarinda kendini, cevresini,
diinyayr oyun oynayarak tamidigi bir gergektir. Cocuga hem dis
diinyadaki nesne ve kisilerle hem de i¢ diinyasindaki diisiince ve
duygularla bas etmeyi 6gretir. Bir yandan da, ¢cocuklarin, kendilerini
ifade etme alani olusturur; ¢ocuk deneyimlerini oyun araciligiyla
yansitir.

Oyun, gozlenebilir bir olgudur. Sadece ¢ocuk ya da insan degil,
diistinen her canli, bir dile sahip olsun ya da olmasin oyun kurabilir,
oyun oynayabilir. Ancak oyun denildiginde ilk akla gelen seyin ¢ocuk
olmasi, insanin 6grenilmiglikleriyle siirlandirilmasindandir. Canlilar
neredeyse hayatlarinin hemen hemen her alaninda zaten bir oyun
icindedirler. Insan da var olusundan itibaren yasam icin verdigi
miicadele de dahil olmak iizere hep bir oyun oynamaktadir. Insanin
iletisim kurabilmek icin yarattif1 dil dahi bir oyun kabul edilebilir.
Ciinkii nesne, zihinsel bir siirecle anlamlandirilmaya c¢alisilmistir.
Zihin, bir oyun oynayarak madde ile diigiiniilen sey arasinda bir siire¢
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yasamaktadir. Soyutun ifadesinde simge vardir ve her simge de bir
kelime oyunu igermektedir.

Daha ilk uygarliklardan itibaren insanlarin yapmis oldugu ibadetler,
adaklar, solenler hatta avlanma dahi bir oyun olarak
adlandirilmaktadir. Bu noktadan itibaren toplumlarin oyunu oynama
bigcimleri sayesinde bir kiiltiir ya da diger bir deyisle bir oyun kiiltiirii
yaratilmaktadir. Diizen, hukuk, ticaret, zanaat, siir, bilgelik, sanat,
bilim, miizik gibi bir¢ok 6genin kdkenlerinin bir kism1 oyunsal eylem
alanina dahil edilmistir.

Bilinebildigi kadariyla oyunun kendisi, insanin tarihinden daha
eskidir. Oyun hakkindaki diisiinceler ise insanin diislincelerinin
baslangiglarina kadar uzanmaktadir. Yunan diislincesinde oyun
kavraminin felsefi ifadelerle kullanilmasina ise ilk kez Herakleitos’la
karsilasilmistir. Herakleitos, “Zaman, dama taslarini bir o yana bir bu
vana stirerek oynayan bir ¢ocuktur; ¢ocuk hiikiimranhigi!” demistir
(Diels’ten aktaran: Soykan, 1991: 39). Onun bu s6zii donemin olus ve
yok olusa olan bakis acisin1 gostermektedir. Varlik, evrenin daha
dogrusu Zeus’un bir oyunudur ve “olus ve yok olus” higbir su¢ ve
cezaya tabii degildir goriisii hakimdir. Herakleitos, hayatta var olan
zitliklar arasinda bir oyun olmadigi takdirde diinyanin sonunun
gelecegini savunmaktadir. Ciinkii oyun, bir kagis olarak goriilebilecegi
gibi ayn1 zamanda bir diizenin de temelidir. Evren bir oyuncaktan
ibarettir ve insanin tiim ¢abast oyun olmalidir (Nietzsche, 1956: 37).

Platonise insani Tanri’nin oyuncagi olarak gormektedir. “Giizel
oyunlar oynayarak yasamali” der (Platon, 1994: 267). Ona gore
gorlintiiler dlinyas1 bir oyun niteligindedir. Ancak oyun, insani
gelecege hazirlamak i¢in kullanilmali ve egitici dgeler igermelidir.
Platon, cocuklarin oyunlarinin kontrol altina alinmasi gerektigini
sOoyler ve oyunu smirlandirir. Cocuk ileride ne yapacaksa kiiglik
yaglardan itibaren oyunu buna gore diizenlenmelidir. Bu sayede
Ogretilen bilgiler oyun araciligiyla ¢ocukta istek ve tutku uyandiracak
ve ¢ocuk kolaylikla yonlendirilebilecektir.

Nietzsche, bu alemde olus ile yok olusun, yapma ile mahvetmenin,
hep ayn1 masumluk i¢inde kalmasi ve i¢ine ahldk bakimindan
sorumluluk katilmamas1 gerektigini savunmaktadir. Atesin yani
evrenin, kendisiyle daima bir oyun i¢inde oldugunu ve her seyi
baslatip daha sonra dagittigini, dagittifinda ise oyuna hep bastan
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baslandigini ve bu dongiiyle her yeni oyunda bagka bir alemin hayata
kavustugunu ifade etmektedir (Nietzsche, 1946: 40-41).

Schiller ise oyun kuramini sanatla baglantisi iginde ele almaktadir.
Ikisini benzer olarak nitelendirirken her ikisinin de ereginin kendinde
oldugunu savunmaktadir. Oyun oynayan c¢ocuk i¢in kendi disinda
baska bir amag ya da diinya yoktur. Sadece “oyun oynamak™ i¢in oyun
oynamaktadir. Schiller, sanat1 da ayni sekilde gérmektedir. Ona gore
sanatin da kendinden baska bir amaci yoktur. Sanat¢i ve g¢ocuk
Ozglirdiir, oyun araciligiyla giinliik sikintilardan uzaklasip gercek dist
diinya da kurduklar1 oyunu yasamaktadirlar. Schiller, insanin ancak
insan oldugu zaman oyun oynadigini ve sadece oyun oynadiglr zaman
tam insan olabildigini sdylemektedir (Ozgii, 1990: 76). Bu sozle
insanin ancak sanatla gergek Ozgiirliige kavusabilecegini agiklamaya
caligmaktadir. Oyun, onun igin hayattir ve insan biri duyumsal, biri
formel olmak tizere iki temel diirtiiye sahiptir. Duyumsal diirtii her
zaman degisme i¢in bastirmakta, formel diirtiiyse birlik ve siirekliligi,
devamliligi aramaktadir. ikisinin de smrlanmaya ihtiyaci vardir.
Duyumsal diirtii ahlak yasalarina zarar verebilir, formel diirtiideyse
duygular zarar gorebilir. Bu durumda ikisi de kontrol altina
alinmalidir. iki temel diirtii arasindaki uyum ise {i¢iincii bir diirtiiyle,
yani oyun diirtiisiiyle saglanabilir. Oyun diirtiisii ise ancak sanatla
ortaya ¢ikar (Schiller’den aktaran: Soykan, 1991: 43).

Aristo farkli kiiltiirlere ait toplumlarda insanlarin inanglarinin,
degerlerinin, kurumlarinin degistigini fark etmis, biitiin ile biitiiniin
i¢indeki birimler arasindaki etkilesimi agiklamaya yonelik bir yontem
arayisinin - gerekli oldugunu savunmustur. Gelenegin bir biitiin
seklinde kabullenildigi ve toplumu bi¢imlendirdigi eski toplumun,
yeni bir toplum olabilmesi i¢in akilla diisiinmesi gerektigini
vurgulanmugtir. Insam ve diinyasini anlayabilmek igin, dis gercekligi
olusturan tiim varliklarin ve bunlarin i¢inde yer alan tiim &gelerin
nedenlerini, kokenlerini arastirmakla kalmamistir. Sadece diisiin
hayat1 degil sanat iizerine de ¢alismalar yapmistir. Insanin iirettigi
cesitli etkinlikleri ve donem kosullarina gore bu etkinliklerin
islevlerini de konu almistir. Aristo, egemen insan ile bagimli insan
arasindaki birlikte var olus iligkisinin dogal bir iligki sayildig1 eski
donem diisiinliriyken Huizinga, insanin ve toplumun kiiltiirel
degisimlerinin uzun tarih dénemleri igerisinde ortaya ¢ikan en genel
Ozellikleri ile gorebilmeyi bagarmis bir kiiltiir tarih¢isidir. Bu noktada
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Huizinga’nin  Aristo’'nun  goriiglerinden yararlanarak ilerlemesi
oldukca dogaldir. Aristo’ya gore Ozgiir ve yaratict zaman kullanima,
temelinde kole emegi bulunan toplumsal yasamda, 6zgiir insanlar igin
hem bir erdem, hem de bir yiicelmedir. Bu ayn1 zamanda ozgiir
insanin yikiimliligidiir (Oskay, 2001:11). Oyun, isle ve calismayla
baglantilidir. Calismanin sonrasinda ise dinlenmek de gerektiginden
Aristo, oyunun sagaltict yanlarini kabul eder. Ancak diger yandan
oyunun, 0zgiir insan i¢in yasamanin eregi olamayacagini savunmaya
devam eder (Oskay, 2001: 12). Huizinga, Aristo’nun gerek calismay1
ve gerekse caligmanin telos’u® olan Ozgiir zamani, insan igin,
“birbirini  biitiinleyen  bir  birliktelik  icinde”  diisiindigiini
sOylemektedir. Ona gore, Aristo, bos ve 6zgiir olmay1 evrenin ilkesi
ve ¢aligmanin eregi saymis; fakat bunun serbest zamanin anlamsiz ve
amagsiz bir bigimde harcanmasi anlamina gelmeyecegini de
belirtmistir. Aristo, diagoge’un (serbest zamani olmak), paideia
(ylcelmek ve egitilmek) amaciyla kullanilmasi  gerektigini
savunmustur (Oskay, 2010: 145-146). Ayrica Aristo’ya gore
diagoge’un insan tarafindan yiiceltici amaglar i¢in kullanilabilmesinin
bir dnkosulu vardir: kisinin bilin¢li ve ézgiir olabilmesi! Onkosulun
nedeni ise, calisma-dist zamanin (diagoge) amacinin insanin
“miikemmellesmesine” katkida bulunmasi1 gerekliligidir. Biling ve
Ozgirlikten yoksun kisi ise mikemmel olamayacagi ig¢in
“milkemmel” paideia, bu kimseler i¢in erisilmez olmaktadir. Bu
nedenle serbest zamanin anlamsiz islerle gecirilen bir zaman degil,
yiiceltici amaglar i¢in yasanabilen bilingli ve 6zgiir zaman seklinde
kullanilabilmesi, en temelde kisinin “insan” olarak kendisinin
ozgiirliigiine ve bilingliligine baglidir (Oskay, 2010: 146).

Roger Caillois ise [nsan, Oynamak ve Oyun adh
caligmasinda oyunun altt  Ozelliginden bahsetmektedir. Oyun:
Ozgiirdiir, emir vermez, rutin hayattan ayridir, kendi zaman ve mekani
vardir, kesin degildir. Oyunun sonuglari dnceden kararlastirilamaz ve
oyuncunun girisimiyle alakalhidir. Bir sey liretmez, zenginlik saglamaz
ve bagladig1 gibi biter. “Yap-inan” kurallar igerirken siradan yasalari
ve davramiglar1 askiya alabilir. Oyuncular ise bunlara uymak

STelos: ilkcag Yunan felsefesinde varilacak son nokta olarak “tamamlanma”;
ulagilacak “hedef” anlaminda kullanilan terim “erek” ya da “son amag”.
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zorundadir. Tim bu ozellikler ise hayatin oyun niteligini
animsatmaktadir.

Kimileri oyunu, yasam enerjisi fazlaligindan kurtulmanin bir bigimi
olarak tanmimlamustir. Kimileri ise, canli varlik oyun oynarken,
dogustan gelen bir taklit egiliminin hiikkmi altindadir veya bir
gevseme ihtiyacini tatmin etmektedir veya hayatin ondan talep
edecegi ciddi faaliyetlere hazirlik antrenmani yapmaktadir ya da oyun,
insanin nefsine hakim olmasmi saglamaktadir. Daha bagka
varsayimlar da, oyunun kokenini hem egemenlik kurma arzusu hem
de yarisma ihtiyact iginde, bir sey yapabilmeye veya bir seyi
belirleyebilmeye yonelik  olan  kendiliginden  yatkinlikta
aramaktadirlar. Ayrica oyunu, zararli egilimlerden masum bir sekilde
kurtulma yolu kabul edenler de vardir yani bunlara gore oyun ya
fazlasiyla tek yanli hareket etmeye yonelten bir egilimin zorunlu
telafisidir, ya da gergek hayatta gergeklestirilmesi olanaksiz arzularin
bir kurmaca araciligiyla giderilmesi ve bdylece kisisel benlik
duygusunun korunmasinin saglanmasidir. Ancak yine de hepsi ortak
bir noktada bulusmaktadir. Bu nokta ise oyunun, oyun olmayan bir
sey karsisinda ortaya c¢iktigt ve bazi biyolojik ihtiyaglara cevap
verdigidir.

Oyun Kuram Baglaminda “Hayat Giizeldir/Life is Beautiful”

Buraya kadar oyun hakkindaki c¢esitli diisiinceler aktarilmaya
calisilirken bu noktadan itibaren Huizinga’ya gére oyunu oyun yapan
unsurlar, oyunun smirlart ve kurallart Hayat Giizeldir* iizerinden
orneklendirilecektir. Sisler icinde “Bu basit bir hikdye. Ama anlatmast
pek de kolay degil” sesiyle baglar filmin Oykiisii. Sislerin i¢inde,
kameraya arkasi doniik, kucaginda ¢ocuk olan bir adam belirir. “Tipki
masallardaki  gibi hiiziinlii ve masallardaki gibi mutluluk ve
harikalarla dolu” sozleriyle birlikte sisin i¢indeki adam kaybolur.

*Hayat Giizeldir, Yahudi soykirimini konu alan 1997 yapimu bir Roberto Benigni
filmidir. ikinci diinya savasi sirasinda Italya’da yasayan bir Yahudi’yi odak
noktasina alan filmde soykirimi, g¢ocugunun goziinde bir oyuna doniistiiren
Guido’nun yasamii konu alir. Almanlar Italya’yr isgal eder ve orada yasayan
Yahudileri toplama kampina gotiiriirler. Her seyden habersiz olan oglunu
gergeklerden uzaklastirmak isteyen baba, onu yasananlarin sadece bir oyundan
ibaret olduguna inandirir.
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Oyun, Huizinga’ya gore yeryliziinde insana ait her seyin
baslangicidir. Insanoglu yasamini ilk anlarindan itibaren oyun
oynayarak gerceklestirmistir ve bir kiiltlir varligi s6z konusu degilken
bile oyun vardir (Huizinga, 2015: 16). Aydinlanma ¢aginda insanin
“homo sapiens” kavramindaki kadar akillt olmadig1 goriiliince “homo
faber” yani imal eden insan kavrami ortaya atilmistir. Ancak bu
noktada imal etmenin ayni zamanda bir¢ok hayvanmi da niteledigi
gorilmektedir. Bu baglamda uygarligin oyun seklinde ve oyunun
icinden cikip gelistigini diisiinen Huizinga, bu iki kavram yerine
“homo ludens™i yani oyuncu insani savunmaktadir.

Huizinga oyunun kiiltiirden ve dolayisiyla insandan daha eski
oldugunu sdylemektedir. Kiiltiirin varlig1 i¢in insan gereklidir ancak
hayvanlar, kendilerine oyun oynamalarini &gretmesi ic¢in insanin
gelmesini beklememislerdir. Insandan once hayvanlarin bir oyun
icinde oldugu aciktir. Hayvanlar, insanin herhangi bir sey 0gretmesine
gerek duymamis heniliz onlarin olmadig: tarihlerden itibaren oyun
oynamaya baglamiglardir. Bu baglamda oyunun temel ¢izgileri
hayvanlarla birlikte c¢izilmis, insanlar bu temel g¢izgilere bir sey
katmamigtir. Oyunun biitiin temel c¢izgileri, hayvan oyunlarinda
coktan gerceklestirilmis durumdadir. Huizinga, bu c¢izgileri fark
edebilmek i¢in hayvanlar izlemenin yeterli oldugunu diistiinmektedir.
Hayvanlarin kurmus olduklar1 oyunlar, tabi ki hayvan eglencesinin en
ilkel bi¢cimlerinden biridir ve bu oyunlarin ¢ok daha iistiin nitelikli ve
sonsuz derecede daha gelismis olanlar1 vardir. Ancak oyunun, en basit
bicimlerinde ve hayvan hayatinin i¢inde bile tamamen fizyolojik, bir
olgudan veya fizyolojik olarak belirlenen psisik bir tepkiden daha
fazla oldugunu belirtmek gerekir. Oyunu, sadece zihinle ya da
icgiidiiyle aciklamak yetersizdir. Hangi ac¢idan ele aliirsa alinsin,
oyunun “kasitl1” bir karakteri bulunmaktadir.

Oyun herkes tarafindan gozlenebilir bir olgu olarak, ayni1 anda hem
hayvanlar alemini hem de insanlar dlemini kapsamaktadir. Bu nedenle
higbir rasyonel iligki {izerinde temellendirilemez; ¢linkii akla
dayandirilmasi onu insanlar alemiyle smirlandiracaktir. Oyunun
varlig1 hicbir uygarlik basamagina, evreni kavrayisin hicbir bigimine
bagli degildir. Her diisiinen varlik, sahip olugu dilde oyunu
tanimlayacak genel bir terime sahip olmasa bile, oyun kurup
oynayabilir. Sonug¢ olarak oyunun hayattaki varligi inkar edilemez
niteliktedir. Diger yandan oyun i¢inde var olan soyut adalet, giizellik,
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hakikat, zihin, tanri, ciddiyet gibi unsurlart inkar etmek miimkiindiir.
Ama oyunu kabul etmek, istense de istenmese de tini® kabul etmek
demektir. Ciinkii 6zii ne olursa olsun oyun, madde degildir. Hayvanlar
aleminde bile fiziksel hayatin sinirlarmi agmaktadir. Sadece giic
etkileri tarafindan yonetilen bir diinyaya iligkin determinist anlayigin
bakis agisindan oyun, kelimenin tam anlamiyla superabundans'tir, yani
gereksizdir. Yalnizca, mutlak determinizmi devre dis1 birakan tinsel
soluk oyunun mevcudiyetini miimkiin, kavranabilir ve anlasilabilir
kilmaktadir. Oyunun varligi, bizim evren ic¢indeki konumumuzun
mantikiistli karakterini siirekli ve en yiiksek anlamiyla ortaya
koymaktadir. Hayvanlar oyun oynayabilirler: Demek ki sadece
mekanik seyler olmanin ¢ok Otesindedirler. Biz de oynuyoruz ve
oynadigimizin bilincindeyiz: Demek ki biz de sadece akilli varliklar
olmanin 6tesindeyiz; ¢iinkii oyun irrasyonel bir olgudur (Huizinga,
2015: 20).

Oyun toplumsal yap1 olarak, ¢ok sayidaki somut bigimler i¢inde ele
alinabilmektedir. Oyunu oyuncunun tarzina uygun olarak, asil anlami
icinde anlamaya calismak da miimkiindiir. Ancak oyunda belirgin
imgelerin kullanildigi, gercegin belli bir temsiline dayandigi fark
edildiginde bu durumda ilk ¢aba bu imgelerin veya bu temsilin
degerinin anlasilmasit yoniinde olmalidir. Bu noktalarin  oyun
tizerindeki etkileri gbzlenmeli ve bunu yaparken de, oyun Kkiiltiirel
hayatin faktorii olarak kavranmaya ¢alisilmalidir. Satrang oyuncusuyla
futbol oyuncusu arasindaki fark kesindir. Iki oyununda yapisi
birbirinden farklidir ve oyuncular belirlenen zaman ve mekéan
sinirliliklart iginde oyuna yogunlagmaktadir. Oyunu oynayan ve oyunu
gozlemleyen arasinda da muhtemel bir iligki s6z konusu
olabilmektedir.

Oyun fikri, bilincimizde ciddiyet fikrinin karsitidir. Tk bakista, bu
antitez, oyun kavrami kadar ortadan kaldirilamaz goziikmektedir. Bu
oyun-ciddiyet antitezi, daha yakindan ele alindiginda, bize ne sonuca
ulastirici ne de saglam gelmektedir. Oyun, ciddi olmayandir. Fakat bu
yargt oyunun pozitif karakterlerine iliskin hi¢bir sey sdylememekle
beraber ayni zamanda istikrarsizdir. Yukaridaki 6nermeyi, oyun ciddi
degildir, bigiminde degistirdigimiz anda, antitez bize hemen ihanet

5 Tin: Evreni agiklamak icin her seyin &zii, temeli veya yapicisi olarak benimsenen
madde dis1 varlik.
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eder, c¢iinkii oyun ¢ok ciddi bir sey de olabilir. Ustelik hayatta
karsilastigimiz bir¢ok temel kategori ciddi olmayan i¢inde yer almakla
birlikte, bu nedenden &tiirii oyunla esdeger degildir. Giilme bazi
bakimlardan ciddiyetin karsitidir, ama oyunla hi¢bir sekilde dogrudan
baglantis1 yoktur. Cocuklar, futbol veya satran¢ oyunculari,
akillarindan asla giilme istegi ge¢cmeden, derin bir ciddiyet iginde
oynayabilirler. Nitekim tamamen fizyolojik olan giilme islevinin
sadece insana 6zgii olmasina karsilik, yaratici oyun islevinin insan ile
hayvanda ortak olarak bulunmasi ilgingtir. Aristoteles'in animal
ridens® kavrami, insan-hayvan zitligini homo sapiens'ten’ daha acik
bir sekilde nitelemektedir (Huizinga, 2015: 22).

Oyun, goniilli bir eylemdir. Emirlere bagli bir oyun ise oyun
degildir. Yani emir s6z konusu oldugunda bunun sadece bir oyun
temsili oldugunu bilmek gerekir. Cilinkii oyunun en temel 6zelligi
ozgiirliigii yani goniillii olarak yapilmasidir. Insan istedigi zaman oyun
oynayabilir ya da istedigi zaman oynadigi oyunu birakabilir. Sadece
oyun oynarken duyulan “zevk” emredici bir faktor olabilir. Bir gorev
olarak oynandiginda bu oyunun kendisi olmaz. Her seyden 6nce oyun
serbest zamanda yapilan bir etkinliktir. Ancak oyun, kiiltiirel bir islev
haline  getirildiginde bir 6dev, zorunluluk, gorev olarak
nitelendirilmektedir. Burada da oyunun en temel Ozelligi ortaya
cikmaktadir. Oyun serbesttir, 6zgiirliiktiir.

Filmdeki karakterler sehir yasantisina ilk adim attiklarinda sehirden
bahsederken; Guido “burada  ozgiirsiin  ve istedigin  gibi
bagirabilirsin” der Ferruccio’ya ve bunun ardindan Ferruccio
bagirmaya baglar. Guido ise onu hemen susturur. Burada insanlarin en
Ozgiir olduklarmi diislindiikleri yerde bile aslinda hayatlarinin nasil
sinirlandirildigr ve kendi gercevesiyle oOriildiigii, en 6zgiir alanlarda
dahi kurallarla nasil sartlandirildiklar1 goriilmektedir. Sadece bu da
degildir oyunun i¢inde yer alan kurallar. Amcasinin yaninda garson
olarak ise baslayacak olan Guido, Once bir sinava tabii tutulur.
Garsonlugun kurallari, siirlari anlatilir, tavugun ya da istakozun nasil
servis edilecegi aciklanir ve bunun aslinda bir sanat olduguna
deginilir. Insan hayatinda bircok yerde bunlara benzer bir kural, bir
sinir bulunmaktadir.

®Aristoteles, insan1 "animal ridens" yani "giilen hayvan" olarak tanimlar.
" Homo Saphiens: Bilen insan. Insanin bir us varlig1 oldugu diisiincesi.
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Oyunlar giindelik hayatin zorunlulugu degil aksine ondan
uzaklagtiran, kendine o6zgli egilimleri olan gecici faaliyetlerdir.
Cocuklar ve hayvanlar oyun oynarlar. Oyunlar, fiziksel ve se¢meci
yeteneklerini ortaya ¢ikarir. Ancak en temelde bundan zevk alirlar ve
Ozgilrliikkte bu noktada kendine yer bulur. Yetigkinler icin ise isterse
thmal edebilecegi bir olaydir. Keyfidir. Oyundan alinan zevk ihtiyaci
oldugu ol¢iide oyunu gerekli kilar ve bu da emredici noktasini
olusturmaktadir. Yani oyun, bir gorev degildir. Dayatilmis bir 6dev
sorumlulugu  yoktur. Tamamen  bos zamanda icinde
gerceklestirilmektedir. Ne giindelik ne de asil hayat degildir. Oyun, bu
hayattan kagarak, kendine 6zgii egilimleri olan gegici bir faaliyet
alanina girme bahanesi sunar.

Guido, toplama kampinda ogluna bir oyun sunmaktadir. Kii¢iik
cocuk her seyden habersizdir. Ailesini bir arada tutabilmek ve oglunu
Yahudi toplama kamplarinin dehsetinden elinden geldigince uzak
tutmak cabasi ile Guido, bu yikimin aslinda eglenceli ve gergek¢i bir
oyun olduguna oglunu inandirmaya ¢alisir. Oglunun tanklar1 sevdigini
bilen baba, oglunu eger bu oyunu oynarlarsa bir tank kazanacaklarina
ikna ederken basladiklar1 oyun, gercekte Guido’nun oOliimiiniin
ardindan ABD askerlerinin kampa bir tankla gelerek ¢ocugu
kurtarmasiyla son bulur. Ancak aymi zamanda yasananlar ¢ocuga
anlatilan sekliyle bin puana ulastiklarinda son bulmustur. Oyun
basartya ulagsmistir ve cocuk tiim kurallara uydugu i¢in sonunda
babasinin vadettigi bliylik 06diil olan tankla birlikte kamptan
kurtulmaktadir. Aslinda kiiclik ¢ocuk bile “sadece -mis gibi yaptig1”,
“yalnizca oynamak i¢in” davrandigi konusunda tam bir bilince
sahiptir. Bu bilincin ¢ocuk ruhunu ne kadar karmasiklastirdigini
aciklayabilmek adina Huizinga, ge¢miste bir babanin ona anlattig
olay1 su sekilde aktarmaktadir:

Bu baba dort yasindaki oglunu, bir dizi iskemlenin en dniindekine oturmus

halde “trencilik” oynarken bulmus. Cocugunu opiince, oglan ona hemen,

“baba, lokomotifi Opemezsin, vagonlar bu isin ger¢ek olmadigim

diistinebilirler” demis (Huizinga,2015:26).

Oyunun bu “sadece -mis gibi yapma” niteligi icinde oyuna iliskin
bir asagilik duygusu, “ciddi’nin zidd1 olan bir “matrak” duygusunun
ifade edildigi goriiliir; bu duygu kimi zaman oyunun kendisi kadar
temel bir duygudur. Bununla birlikte, daha 6nce de gozledigimiz gibi,
bu “sadece -mis gibi yapma” kavrami, bu “sadece oynama’nin asiri
bir ciddiyetle veya coskuya doniisen ve “sadece” nitelemesini bir siire,
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tam anlamiyla devre dis1 birakan bir kendini birakmayla
gergeklestirilmesi olanagini higbir sekilde dislamamaktadir. Her oyun,
oyuncuyu her an tlimiiyle igine alabilir. Oyun-ciddiyet zitligi
degisebilir. Ancak oyunun degerinin azalmasi ciddiyetin degerinin
artmasina denk diiser (Huizinga, 2015: 26).

Oyun, kendisine katilanlar1 goniillii ve kendine 6zgii bir yasam
alanina kavusturur; onlari, toplumun diger {iyelerinden (alanlarindan)
ayirir; onlara, toplumdan gegici olarak ayrilmis bir mekan ve olagan
zamandan farklilastirilmis ayri bir zaman sunar. Oyun i¢in konulmus
bulunan ve uyuldugu igin gegerli sayilan kurallar, belirli bir siire ile
stmwrlanmiglik ve oyundan baska higbir dis realite ile temasta
bulunmama olanagi sayesinde oyunda olagandan daha biiyiik zevkler
bulabilmeyi, oyunla dinlendirici bir zaman ge¢irmeyi saglamaktadir.
Bu ise oyuna katilan topluluk {iyeleri arasinda dayanisma ve onlara
maddi ¢ikar endiselerinden uzak bir yasam bi¢imi kazandirir. Gergek
hayati siisleyip onun bosluklarinit doldurabildigi i¢in vazgecilmez bir
nitelige sahiptir. Ciinkii oyun, giindelik hayatin i¢inde bir kesinti, bir
rahatlama mesguliyeti olarak tekrarlanabilir.

Filmin ilk dakikalarindan itibaren yollarinin kesistigi Dora’ya asik
olan Guido, kadinin kalbini kazanmak i¢in kii¢iik oyunlara basvurur.
Oyunlarinin  manti§1  Schopenhauer'in® istemi iizerine kuruludur.
Schopenhauer'den ilk olarak, Guido ve Ferruccio kasabaya vardiktan
ve amcast onlara iki kisilik bir yatak verdikten sonra, tam
sakinlesmeye baglarlarken s6z edilmektedir. Bu kadar cabuk uykuya
dalmasinin nasil bir sey oldugu soruldugunda Ferruccio, cevap olarak
Schopenhauer’u verir: “Schopenhauer, insanmin iradesiyle her seyi
yapabilecegini soyler. Ne olmak istiyorsan o’sun.” Bu noktada
Huizinga’nin oyununun temel ozelliklerinden o6zgiir olma onkosulu
Benigni’nin filminde kendine Schopenhauer istemiyle yer bulmustur.
Huizinga’ya gore oyun, her seyden once kisinin kendi iradesiyle
yapilmalidir. Herhangi bir zorlama, oyunu bir taklitten G&teye
gotiiremez. Guido, espri anlayisina ve Schopenhauervari oyunlarina
film boyunca devam etmektedir. Biraz da polyannaci® tavr1 sayesinde

8 Alman filozof, yazar ve egitmendir. Schopenhauer, Alman felsefe diinyasindaki
ilklerdendir ve diinyanin anlagilmaz, akilsiz prensipler iizerine kurulu
nedenselliklerinin oldugunu séyleyerek dikkatleri ¢ekmistir.

®Polyannacilik: Her seye iyi yonden bakmay1 deneyen insanlarm oynadigi oyun,
diger adiyla “mutluluk oyunu”dur.
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yasadigr her zorlugun istesinden gelmeye c¢alisir. Huizinga’nin
deyimiyle oyun, giinliik hayattan ve onun sikintilarindan kurtulmak
icin bir kagistir. Bu kacgis sayesinde insan gercek hayatin diginda
kurulan oyun i¢inde kendini rahatlatir ve huzur bulur. Guido’nun
yaptig1 ise tam olarak ayni1 seydir.

Oyunun istisnai veya benzersiz karakteri, en carpict bi¢imde,
oyunun goniilli olarak biirlindiigli esrar havasi i¢inde ortaya
cikmaktadir. Kiigiik cocuklar bile, oyunlarini “esrarli kiigiik bir sey”
haline getirerek daha ¢ekici kilarlar. Bu oyun bagkalarina degil, kisiye
aittir. Digerlerinin bireyin ¢emberi disinda yaptiklari, o an i¢in onu
ilgilendirmez. Giindelik hayatin kural ve orflerinin oyun alani ig¢inde
bir degeri yoktur. Birey bagka bir konumdadir ve “basgka bir sekilde”
hareket etmektedir. “Bildik diinya”nin bu gecici iptali, ¢ocuklukta
hatta ilkel halklarin ibadete yonelik ayinsel oyunlarinda yer alan
yetiskinlerde de agikca goriilmektedir.

“Ben, olmak istedigim seyim. Ferruccio’nun  anlattig1
Schopenhauer istemi o andan itibaren Guido’nun oyunlarindan biri
olmustur. Hatta sevdigi kadin Dora’nin askini kazanabilmek adina
kimi zaman bir mifettisin yerine gecmistir. Kimi zaman ise
istediklerini gerceklestirmek i¢in bunu kullanmistir. Bu bazen bir
anahtar bazen kuru bir sapka olmustur ancak en c¢arpicist tank
oyununun i¢inde oglunun saklandigr yeri fark eden kopegin oradan
uzaklagmasi i¢in bunun kullanildig1 andir ve Guido bu kii¢iik oyunlari
her defasinda kazanmistir. Guido’nun giinliikk hayatinda bir oyun
yarattig1 agiktir. Ancak insanin gergekte kim olmak isterse dylece o
insan olamayacagmin farkindadir. Aslinda kendi i¢inde neseli de
degildir, sadece mizah1 ve hayal giiciinii bu oyunda stratejik olarak
kullanmaktadir. Bunun kosulu ise bir ciddiyet ve bir gerceklik
duygusudur. Yahudilerin kampa gotiiriilmesiyle birlikte oyun da kendi
icinde en u¢ noktalarini yasamistir. Film basladigi andan itibaren
icinde opera, miizik, dans gibi bir¢ok sanat1 da barindirmasiyla aslinda
oyunun her alanda kendine yer bulabilecegini de gostermistir.

Bu smirli zaman ve mekan i¢inde oynanan oyun kendini bu alanlar
iginde var eder. Her oyunun kendine 6zgii bir mekani vardir. Bunun
ister zorla ister kendi istegiyle ya da diger sebeplerle olmasi1 fark
etmez. Zaman ve mekan olarak bazi sinirlarin iginde “sonuna kadar”

9510

10Schopenhauer’in film icinde gecen baska bir deyimidir.
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oynanabilir. Kendi akigina ve kendi anlamina sahiptir. Oyun 6nceden
belirlenmis mekaninda gergeklestirilir ve bir oyun ile kutsal bir eylem
arasinda nasil bigimsel bir fark yoksa burada da futbol sahasi, ibadet
evi, sahne ya da oyun masasi olmasi bunu etkilemez. Sonug olarak
hepsi bi¢im ve islev olarak kendi sinirlart i¢inde kendilerine 6zglidiir.
Gergek diinyanin i¢inde simirlandirilmis belirli  bir eylemin
gerceklestirilmesi  i¢in  kurulmus gecici alanlardir.  Askerlerin
Yahudileri alip gotiirdiigii sahnede yasanan aci ve Guido’nun durumu
oyunmusg gibi farkli bir bicimde aktarmasi ve yasadigi onca aciya
karsin asla bu tutumundan vazge¢cmemesi filmin en ¢arpici 6zelligidir.
Catigmalar, esir kamplarinda calistirilmalar, aglik, koguslar, dliimler,
yaralanmalar, kagiglar hepsi Guido’nun olaganiistii ¢abasiyla ¢ocuga
bir oyunmus gibi yansitilirken, her bir zorluk oyunun bir kurali olarak
tanmitilir. Tank oyunu Yahudi kampini mekani olarak belirlemis,
zamanini ise toplamda 1000 puana ulasmaya baglamistir. Tim
bunlarin istiine kogusa gelen Alman askerinin konugmasini terciime
ettigi sirada Guido’nun oyunculuk i¢inde oyunculuk sergilemesi ise en
can alict noktalarindan biri olmustur. Askerin kamp kurallarini
siraladig1 sirada Guido’da yarattigi oyunun kurallarini dile getirmistir.
Durumu olabilecek en iyi sekilde degerlendirmis ve ¢ocugunun
zihinsel olarak etkilenmemesi i¢in oyunu her seyiyle gercege
dokmiistiir.

Oyun bir kere oynandiginda bellekte yerini alir ve istenildigi
zaman tekrarlanabilir. Oyun siirerken, oyun iginde var olan hareketler,
gidig-gelisler, baglanmalar, ayrilmalar, yerine gecmeler s6z
konusudur. Tekrarlanabilirligi ve bu oyunu var eden belirlenmis
ozellikleri oyunun kiiltiirel bir bi¢im almasini saglamaktadir. Filmin
iginde yer alan bir baska oyun ise Guido ile Alman doktor arasindaki
bilmece oyunudur. Doktor, bilmecelere kars1 asir1 takintilidir ve bu isi
aralarinda bir oyuna cevirmislerdir. Oyuncular, oyunu istedikleri
zaman birakilabilirler fakat yine de oyunun mutlak bir sonu vardir. Bu
son, oyun i¢indeki gerilimi noktalar ve oyuncu amaci dogrultusunda
basartya ulasir. Bilmece oyununda ise oyunun sonu cevabin
bulunmasiyla gelir ve o zamana dek oyun siirer. Guido’nun kampta
doktorla kurdugu iletisimde yardima ihtiyaci olan taraf aslinda kendisi
iken doktorun ondan bir bilmece icin yardim istemesi,
sonlandirilmamig bir oyunun gerilimini gozler Oniine sermektedir.
Oyunun i¢inde kaldig1 i¢cin gergek hayatin farkina varamayip bir
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bilmece sormast ve bunun cevabini aramasi takinti ve hastalik
boyutuna varan diisiincelerin, hirsin insani nasil ele gegirdigini ve
durulmasi gereken noktanin bilinmesi gerektigini yoksa oyuncunun
baskalarina zarar verme ihtimalinin s6z konusu olabilecegini iyi bir
bicimde Orneklemektedir. Doktorun durumu karsisinda hayal
kirikligiyla kogusuna donen Guido, siste kaybolup bir ceset yiginina
carptiginda, iki diinya arasindaki karsitlik iyice vurgulanir. Burada
onun espri anlayisinin ve Schopenhauervari isteminin sinirlarini
goriilmektedir. Oyun disindaki gergeklik tiim dehseti ve ¢iplakligiyla
gbzlerinin 6nilindedir.

Oyun kendisi i¢in kendine 6zgii alani i¢cinde mutlak bir diizen
kurar. Yarattig1 bu diizenle kusurlu buldugu diinyadan miikemmellige
gecis yapmaktadir. Bu sinirli milkkemmelligin devami i¢in konulmus
kurallarin higbir sekilde ihlal edilmemesi gerekmektedir. Eger ihlal
edilirse diizen bozulur, oyunun niteligi ve degeri kaybolur.
Miikemmellige olan egilimi ise oyunun estetik yoniinii
vurgulamaktadir. Oyunun estetigi, diizenli ve miikemmel bir bigim
yaratma saplantisinda karsimiza ¢ikmaktadir. Paul Valery de oyunun
bir diizen yaratma c¢abasini desteklemektedir ve ona gore bir oyunun
kurallarindan kugku duymak asla miimkiin degildir. Ciinkii onlar
belirleyen ilke tartismasiz niteliktedir. Kurallar ihlal edilir edilmez,
oyun evreni ¢oker, oyun diye bir sey ortada kalmaz. Hakemin didugi
bliyliyii bozar ve bildik diinyanin mekanizmasin1 bir an i¢in geri getirir
(Valery’den aktaran: Huizinga, 2015: 29).

Giosue'nin  biiyiime  siirecinde, fasizm tim  sertligiyle
gosterilmektedir. Guido ise onu fagizmden korumak i¢in oyunlarina
bagvurmaktadir. Cocukla tanisilan sahnede Giosue bir diikkanda
tizerinde “Yahudiler ve kopekler giremez” yazan bir tabela goriir ve
babasina: “Baba neden Yahudiler ve kopekler giremiyor?" diye sorar.
Guido: “Ciinkii Yahudileri ve kopekleri sevmiyorlar. Bunu herkes
yapabilir. Mesela hirdavatgt da Ispanyollar1 ve atlar1 diikkaninda
istemiyor, eczaci Cinlileri ve kangurular1 sevmiyor.” Giosue: “Ama
baba, bizim diikkana herkes girebiliyor.” Guido: “Haklisin,” diye
cevap verir ve Giosue’ye neyden hoslanmadigini sordugunda
“Oriimcekler,” der. Guido kendisinin de Vizigotlardan hoslanmadigin
ekler. Boylece ertesi sabah diikkani1 agtiklarinda Vizigotlar ve
ortimceklerin girmesini yasaklayan bir tabela asmaya karar verirler.
Burada c¢ocugun ve kendisinin maruz birakildigr asagilamadan,
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Giosue’yi korumak adina kendince yeni bir oyun belirler. Gergek
hayattan uzaklastirilan c¢ocuk oyuna c¢ekilir. Bdylelikle kusurlu
diinyadan oyun sayesinde miikemmellige dogru bir gecis s6z konusu
olmaktadir. Cocuklarin masum, temiz, kirlenmemis diinyas1 ve insanin
olabilecegi en =zor durumda bile hayati bir oyunmus gibi
yasayabilmesi fikri de filmdeki oyuna hakim olan diisiince yapisini
ortaya koymaktadir.

Oyun i¢inde kurallara uymayan ve buna karst ¢ikan oyuncu,
oyunbozan olarak adlandirilmaktadir. Bu kelimeye daha ¢ok c¢ocuk
oyunlarinda rastlanmaktadir ancak durum bununla sinirli degildir.
Oyuncular toplulugu i¢in oyunu tehlikeye atan, oyunun degerini
kaybettiren kisidir ve oyundan atilmas1 gerekir. Ciinkii oyun diiriistce
oynanmalidir. Oyunbozanlik ve diiriistce oynama’yr Oguz Atay’in
Tutunamayanlar'’ adli eserindeki karakterlerle &rneklendirmek
miimkiindiir. Tutunamayanlar’da hayatta kalmak i¢in digerleri gibi
olmaya calisan karakterlerin Huizinga’nin da soyledigi gibi —mis gibi
bir oyun igerisine girmesi s6z konusudur. Karakterler gercek hayattan
kagmak icin hem kendi i¢lerinde hem de ikisi arasinda bir oyun
kurmusglardir. Ancak aralarindan Selim Isik intihar etmistir ve oyun
icinde oyunbozan konumuna gelmistir. Bu intihar nedeniyle birlikte
kurduklar1 oyun tehlikeye girmistir ve sonucunda diizende bir
bozulma meydana gelmistir. Sorumluluk, sugluluk, yalnizlik 6n plana
cikmistir ve kurulan oyun ¢okmiistiir.

Oyun i¢inde kuskusuz insani en ¢ok mesgul eden unsurlardan biri
ise gerilimdir. Gerilim, belirsizlige ve sansa isaret eder. Bir gevseme,
¢Oziilme istegi uyandirir. Bir ¢aba sonucunda bir seyin “basarilmas1”
s6z konusudur. Kumar ve spor oyunlarinda, gerilim en yiiksek
noktadadir. Boylelikle gerilim unsuru, oyuncunun cesaret, azimlilik ve
diiriistliik gibi hiinerlerinin sinanmasi anlamina geldiginden, oyuna
belirli bir etik deger de katmis olur ¢iinkii oyuncu, kazanma istegine
karsin oyunun kurallarina uymaya devam etmek zorundadir.

11 Konusu: Selim Isik'm intihar ettigini 6grenen Turgut Ozben, ihmal ettigini
diisindiigii arkadasinin ge¢misinin izini siirmeye ve Selim'in tanidigi insanlar
araciligiyla onu tanimaya calisir. Her insana farkli bir yoniinii gosteren Selim'in
goriintiisi, Turgut'un bu insanlarla konusmas: sonucu okuyucunun ve Turgut'un
goziinde netlik kazanacaktir. Romanda bir¢ok kisi vardir ama her biri aslinda
Selim'in hayatindaki kisilerdir ve tiim anlatilanlar Selim Isik'1 aydinlatir. Selim Isik
“diisiinen ve sorgulayan insan”1n simgesidir ve bu ylizden “tutunamamig”tir.
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Bu unsur en duragan olaylarda bile yer almaktadir. En basit misket
oyununda ya da bir kusun siseyle kavgasinda dahi bir gerilim vardir.
Hatta giinliik hayatta kendini var eden kadina ait gerilime bir 6rnek
olarak John Berger, Gorme Bicimleri adli eserinde ¢ok yonli bir
calismaya imza atmistir. Kadinin var olmasiyla ilgili boliimiinii ise
oyun ve gerilim kapsaminda su sekilde izah etmek miimkiindiir.

Toplum i¢inde kadinin varligi, onun kendine karst tutumunu
gosterir. Daha dogrusu ona neyin yapilip neyin yapilamayacagini
belirler. Bu baglamda kadinin sesi, durusu, giyinisi tiim bunlar ancak
kadinin varligina bir katkida bulunuyorsa yapilmalidir. Ciinkii kadin
yaratilis itibariyle erkegin miilkiyetindedir. Bu yiizden kadin, 6zel ve
sinirli bir alanla ¢evrelenmistir ve bunun sonucunda kisilik olarak
ikiye boliinmis durumdadir. Kadin her an kendini izlemek zorundadir.
Cocuklugundan itibaren yiirlirken, aglarken, giilerken, giyinirken dahi
gozlenen olmustur. Iste kadmin oyunu burada ortaya ¢ikmaktadir.
Varligindan itibaren ona dayatilan kurallar ve siirliliklart onun oyun
alanin1 belirlemistir. Siirekli kendini izlemesi ve lstelik iki ayr kisilik
olarak kendini izlemesi onun giindelik hayatindaki oyununun
gerilimini olusturmaktadir (Berger, 2009: 45-64).

Ilkel toplumlarda goriilen, genglerin erkekler cemaatine kabul
edildikleri inisiyasyon®? torenleri sirasinda yasanin ve genel kurallarin
disinda tutulanlar yalnizca yeni adaylar degildir. Kabile i¢indeki biitiin
kavgalar da askiya alinmakta kan davalari ertelenmektedir. Kabilenin
alisilmis hayatinin kutsal oyunlar dénemi nedeniyle gegici olarak iptal
edilmesinin, daha gelismis kiiltiirlerde de bircok gdstergesi vardir.
Eski Roma'nin Tanr1 Saturnus®® onuruna diizenlendigi senlikler veya
karnaval adetleri de buna &rnek teskil etmektedir. Oteki olmanin
kolayligi ve oyunun esrari, maskeli balolarda gdze carpmaktadir.

Ynisiyasyon: Bireyin spiritiiel gelisimi igin, “spiritiieltesir”i alip aktarabilen bir
iistadin sert ve siirekli kontrolii altinda, bir diizen ve disiplin i¢inde, sinavlara dayal
tarzda, metotlu olarak egitimi seklinde tanimlanmaktadir.

18Roma mitolojisinde bir tanri, kral. Roma Mitolojisinde Altingag Tanris1 olarak da
bilinir. Diger tanrilar(krallar) gibi gokyiiziinde degil yeryliziinde yasar. Yunan
mitolojisindeki karsilig1 Kronos'tur. Zamani kontrol eder, disiplin ve ahlak
kurallarini1 belirler, tarrm ve hasat konusunda ise semboldiir. Insanlara tarimsal
faaliyetleri 6gretir. Ilahi kurallar yerine kendi iradesini ve yasalarini uygulamaya
calisanlan siddetli sekilde cezalandiran bir motiftir. Roma'da bu mitolojik motif
admna 17-23 ve 25 Aralik giinleri arasindaSatiirnalya Bayrami kutlanir.
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Burada, oyunun “alisgtimamighik” karakteri tamdir. Kilik degistiren
veya maske takan kisi, baska bir kisiyi “oynamaktadir”. Bu tabiri
caizse cocuke¢a dehset zincirinden bosanmis eglence, kutsal ayin ve
mistik hayal giicii, maskeli balo veya kiyafet degistirme alaninin
tiimiine, ¢Oziilmez bir sekilde hakimdir. Demek ki oyunu bigim
acisindan, kisaca tanimlamak miimkiindiir: olagan hayatin disinda yer
aldig1 hissedilen, 6zgiir ve kurmaca ama yine de oyuncuyu tamamen
icine ¢ekme yetenegine sahip bir eylem (Huizinga, 2015: 30-31).
Bunlara bakildiginda oyunun, ger¢ek diinyadan ayri kurmaca bir
Ozgirliikk icinde var olan ancak yine de oyuncuyu icinde tutabilen,
maddi ve zorunlu etkiden siyrilmig, sinirlandirilmis zaman ve
sinirlandirilmis mekanda gecen, kendine 6zgili kurallar1 ve belirli bir
diizeni oldugunu tekrar etmek gerekir. Oyun, bir sey i¢in miicadele
ederken ayni zamanda o sey’i temsil de eder. Ancak bu, oyunun bir
sey i¢in olan miicadeleyi “temsil” etmesi veya bir seyi en iyi temsil
edecek olan miicadele olarak da aciklanabilmektedir. Temsil etmek ise
bir seyin goriilmesini saglamak gibi bir anlama sahiptir. Bu olay,
seyircilerin gozleri Oniine yerlestirilen dogal bir verinin goériilmesine
indirgenebilir. Filmde hayal edilen bir seyin gerceklestirilmesini
temsil eden Giosue sayesinde imgeler araciligiyla yeniden iiretilen bir
anlam s6z konusu olmustur. Burada oyunun bir sey i¢in olan
miicadeleyi temsil ederken ayni zamanda bir seyi en iyi temsil eden
miicadele olmasi hali gerceklige kavugmaktadir. Oyunun gozlenebilir
bir olgu oldugu ortadadir. Bu konuya Huizinga soyle bir agiklama
getirmistir:
Erkek tavuskusu veya hindi, disilerine tiiylerinin ihtigamini1 géstermektedir;
ama bu sunum aligik olunmayan ¢ok 6zel bir olgunun hayranlik uyandirmak
iizere disavurumunu igermektedir. Eger kus buna bir de dans adimlart
eklerse, bu durumda is bir gosteriye, siradan gergekten bir kagiga, bu gergegin
daha iist bir diizleme aktarilmasina doniisiir. Bu durumda hayvanda neyin
meydana geldigini bilmeyiz. Benzeri temsiller cocuk hayatinda c¢ok erken
yaslardan itibaren hayal giiciiyle yiiklidiir. Alisilmis durumdakinden daha
giizel, daha soylu veya daha tehlikeli baska bir sey temsil edilir. Prens, baba,
kot biiylicii veya kaplan olunur. Cocuk ayrica, “siradan gercek” hakkindaki
bilincini de tam olarak kaybetmeksizin, kendisini 6yle olduguna inandiran bir
heyecan hissetme derecesine ulasir. Cocuk bir goriiniisiin, hayal edilen bir
seyin gergeklestirilmesini temsil eder; yani bu, imge araciligiyla bir yeniden
iretim veya ifadedir (Huizinga, 2015: 32).
Cocuk oyunundan, eski uygarliklarin ibadetlerindeki kutsal
temsillere gegildiginde, ¢ocuk oyunlarina nazaran burada oyunun daha
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da i¢inde olan ve aydinlatilmasi gii¢ bir unsur bulunmaktadir. Kutsal
temsil, bir goriiniisiin ger¢eklestirilmesinden daha fazla bir sey oldugu
gibi, simgesel bir gerceklestirmeden de fazla bir seydir. Mistik bir
gerceklestirmedir. Gorlinmez ve sozle anlatilmasi olanaksiz bir sey
burada giizel, hakiki ve kutsal bir bigime biiriinmektedir. Ibadete
katilanlar, eylemin yiice bir mutlulugu somutlastirdigindan ve kendi
alistlmis  hayatlarindakinden = daha  yiiksek  bir  diizeni
gerceklestirdiginden  emindir.  Ancak  bu  gosteri  yoluyla
gerceklestirme, gene de oyunun bigimsel karakteristiklerini her agidan
gerceklestirmektedir. Eyleme bagli olarak simirlart belirlenen bir
mekanin i¢inde sahneye konulmakta ve bir senlik gibi, yani nese ve
ozgiirliik i¢inde oynanmaktadir. Gegici bir degeri olan, kendine 6zgii
bir evrenin smirlar1 bu amagla belirlenmektedir. Ancak bu
gergeklestirmenin etkisi oyunun bitmesiyle sona ermez. Gorkemini
disariya, olagan diinyaya yansitmakta ve bayrami kutlamis olan grup
icin, bir dahaki kutsal donem gelene kadar giivenlik, diizen ve refah
saglamaktadir.

Kutsal eylem bir dromenon, yani kendi kendini yapan bir seydir.
Temsil edilen sey bir drama, yani kendi kendini yapan seyin bir
gosteri veya bir yaris haline biirlinmesidir. Eylem kozmik bir olayi,
yalnizca temsil olarak degil, ayn1 zamanda o6zdeslesme olarak da
yeniden iiretir. Bu olay1 tekrarlar. Ibadet, eylemde simgelenen etkiyi
belirler. Islevi basit bir taklit degil, bir dahil olma veya bir katilimdir.
Eylemin ortaya ¢ikmasini saglayan bir faktordiir (Huizinga, 2015: 33).
Arkaik topluluk, oyunu tipki ¢ocugun ve hayvanin oynadigi gibi
oynamaktadir ve bu oyun en basindan itibaren, oyuna 0zgi
unsurlardan yana zengindir: diizen, gerilim, hareket, gosteris, heyecan.
Oyunun i¢inde bir seylerin, bir yasam imgesinin ifade edildigi
seklindeki anlayis, oyun kavramina ancak toplumsal hayatin daha
evrilmis bir agsamasinda dahil olur. S6zel ifadeden yoksun olan oyun,
siirsel bir bigime biiriinmektedir. Insanin kozmosla biitiinlestigi
konusunda sahip oldugu biling, kendine 6zgii bir nitelik olarak, en
yiiksek ve en kutsal ilk ifadesini bigimin ve oyun islevinin i¢inde
bulmaktadir. Kutsal bir drama iligkin anlam yavas yavas oyunun i¢ine
dahil olmaktadir. Ibadet oyuna eklenmektedir. Ama yine de kendinde
oyun, ilk ve temel olgudur. Burada kiiltiir agisindan 6nemli olan nokta
yasanmis olan sey toplumun zihninde bir deger almistir. Bu deger
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bagka bir diizleme aktarilirken toplumun zihninde yer eden simgesel
temsilin ne anlama geldigini anlayabilmek agisindan 6nemlidir.

Sonuc¢

Hayat Giizeldir kuskusuz Huizinga nin oyununu en ¢arpici sekilde
gozler oniine sermektedir. Ikinci Diinya Savasi’nin en aci
gerceklerinden biri olan Yahudi soykirimini konu edinen film, bunu
gerceginden uzak bir sekilde ele almasiyla dikkat c¢ekmektedir.
Yasanan bu aci olaylar, farkli bir bakis agisiyla islenmis ve gercegini
inkdr ederek, yasamayir miimkiin kilan karakterler ortaya ¢ikmuistir.
Film, sahip oldugu unsurlarla oyunun, aligilan hayattan baska tiirli
olma bilincini gozler 6niine sermektedir. Filmde alisilmis olanin,
alisildigr gibi olmasi gerekirken aksine bu gercek diinya inkar
edilmistir. Fakat baska tiirli olma istegi de yine bilingli olarak
yapilmaktadir. Ciinkii oyun, gercekle diis arasinda bir denge
unsurudur. Aslinda oyunun farkindayken biling, dengeyi gecici olarak
yaratilan oyunla saglamaktadir. Bu bilingle bildik diinya gecici olarak
iptal edilerek tamamen 6zgiir bir se¢im olmasi kosuluyla bu kurmaca
diinyaya, onun diizenine ve kurallarina uyulur. Bu sayede yasamin
gereksinimlerinden ziyade yapilan bu eylem bagimsiz bir anlam
kazanmaktadir. Huizinga’nin oyun kuramma kattigit homo ludens,
Guido sayesinde oyun oynayan insani, bilmekten ziyade onu ve
oyununu anlamlandirabilmede katki saglamaktadir. Giinliikk hayattan
ve gerceklerden kacisin bir yolu olan oyun, yasanan savastan ve
felaketlerden oglunu uzak tutmak isteyen babanin amacina ulagsmasini
saglamistir.

Huizinga’nin ortaya koymus oldugu oyun, yaratildigi siirecten
itibaren sabit kalmamistir ve 6zellikle bir kiiltiir olarak toplumlardaki
varligin1 giinden giine temellendirmistir. Huizinga’nin bu konuya en
onemli katkisi ise konuyu ele aldigi donem itibariyle bunu tam bir uz
gorisliilik icinde islerken ayni zamanda oyunun toplum igindeki
yerini, unsurlarini, amacini gozler oniline sermis olmasidir. Tanr1’nin
insana sundugu “oyun oynayarak yasamaya”, ‘“homo ludens”i
ekleyerek oyunu, saglikli bir toplumun Onkosulu olarak
konumlandirmigtir. Bu baglamda toplumun mevcut diizeninin
korunmasi ve gelismesi aym1 zamanda refahin, mutlulugun devam
etmesi i¢in oyunun, toplumdaki materyal gligler ile tinsel giicler
arasinda bir denge unsuru olmasi gerektigini de vurgulamistir. Bu

ASOBID e Amasya Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi
Cilt/Volume 1 ® Sayi/Issue 1 @ Haziran/June 2017 e Sayfa/Page: 51-76



Cansu OKSUZ

denge, oyunun isleviyle esanlamlidir. Bunu kullanmak ise tamamen
Ozgiir iradeye baglidir.

Huizinga oyunu ger¢ek hayattan gecici zamanda bir ka¢is olarak
gormiistiir ve bu unsur kendini Hayat giizeldir’de sergilemistir. Bu
sayede Ozgiir iradeyle ger¢ek hayattan kacis tam anlamiyla
basarilmistir. Her oyun kendi zamanini, mekanmi, kurallarimi
belirlemektedir. Kurallarina ve smirliliklarina sadik  kalinarak
tamamlanan oyunun mutlak bir sonu vardir ve Giosue oyunun
basindan itibaren oyun i¢inde ona verilen gorevleri yerine getirerek
tank1 kazanmustir. Yarattigit oyun sayesinde oglunu soykirim
gerceginden uzak tutan Guido, filmin sonunda Slmiistiir, ancak bu
onun kendi i¢cinde oynadig1 ve ailesini hayatta tutmayr amagladig
oyununun, basarisiz oldugu anlamina gelmez aksine Guido da bu
oyundan istedigini elde etmistir. Bu oyunda onemli olan yasanan
olaylarin saklanmast ve kiiciik oyuncunun bu atmosferden
soyutlanmasidir. Burada kampin tim gergekligine ragmen oyun
sayesinde koruyucu bir kalkan olusturulmus ve hayatta kalma giidiisii
bu yolla anlatilmistir. Yahudi soykiriminin inkarinin odaginda bir
oyun kurulmus ve bundan galip ¢ikilmistir.

Huizinga’nin her canlinin bir oyun i¢inde oldugu ve insanin
oynayarak hayatta kaldigt goriisi bu kuram ¢ercevesinde
degerlendirilmektedir. Ancak oyun her seyden Once istege bagli,
goniillii bir eylemdir. Zorunlu olarak yapilmasi onun oyun kimligini
ortadan kaldirmaktadir. Ciinkii oyun Ozgiirdiir, bu sayede gercek
yasamin disina ¢ikilmaktadir. Bu gergege gegici siireli bir ara verme
olarak nitelendirilebilmektedir. Oyuncuya bu sayede bir rahatlama
saglamaktadir. Kendine ait mekan: ve zamamyla smirlandirilmistir.
Fakat bir noktada baslayan oyun, belli bir noktaya ulasmasiyla sonuca
baglanir. Iginde gerilimi barindirir ve oyuncularin sonuca ulasmak igin
harcamas1 gereken bir ¢aba soz konusudur. Tiim bunlar giinliik hayat
diisiiniildiglinde insanin gergeklestirdigi eylemlerdendir. Sadece spor,
miisabaka ya da ¢ocuk oyunlarmi degil, hayvanlari, dini ritiielleri,
sanatt dahi icinde barindirabilen ¢ok genis bir kapsama sahiptir. Tek
basina gergeklestirilen oyunlar disinda bireylerin ayni1 amac igin bir
araya geldikleri eylemler kisileri ortak bir sonuca ulastirirken ayni
zamanda onlar arasinda bir bag, paylasim kurar. Bu da Huizinga’nin
oyunu ele alirken 6zellikle tizerinde durdugu oyunun toplumsal islevi
ile alakalidir. Ciinkii oyun sayesinde toplumdaki mevcut diizen
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korunur ve gelistirilerek devam ettirilebilir. Insanlarin rutinlerinde
bircok kez oyuna basvurduklar1 aciktir. Fakat aralarindaki paylasimi
arttirma ya da igsel bunalimlarindan kagis imkani sunma ozelligiyle
oyun, toplumu ve bireyi dengede tutan vasfiyla 6énem arz etmektedir.
Insandan ve kiiltiirden daha once gelen oyun, gelisen teknoloji ve
degisen diinyada insanla birlikte cesitliligini arttirmaya devam
ederken bireyin ve toplumun yagaminin her alaninda kendini var
ederek gergekliginin aksini iddia edilemez hale getirmektedir.
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