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BIiRBIiRiMiZi YORUMLAMANIN/
ANLAMANIN BiR YOLU OLARAK
OYUN VE INSAN ILiSKiSi

Her iletisim biraz da oyundur

Yrd.Do¢.Dr. Sidika YILMAZ*

OZET

Modern hayatin iginde oyun bir bos zaman etkinligi olarak karsimiza
¢ctkmaktadir. Bir taraftan yogun is kosusturmasi iginde olan insanlar, rahat bir nefes
almak, eglenmek, kazanmak gibi motivasyonlarla diledikleri oyunlara yonelirler.
Giiniimiiz tiiketim toplumu kiiltiirii icinde oyun ortamlari, ara¢ ve geregleri ¢ok
farkli olanaklar ve c¢esitlilikte yer almaktadir. Dolayisiyla oyun ciddi olarak
adlandwrdigimiz is, ¢alisma, tiretme hallerimizin diginda yer alir.

Huizinga, insanmin kendini var etme macerasmmin oyunla gercgeklestigine
dikkatleri ¢ekerek kiiltiiriin oyun oynanarak kurulduguna vurgu yapar. Bu anlamda
giindelik hayatin iginde tiim iletisim diizlemlerine dikkat edildiginde cesitli oyunsu
yanlarin varligint gériiriiz. Biitiin yapip etmelerimizin ve karar siire¢lerimizin
ardinda oyuncu yapi hep bulunmaktadwr. Bu makale Huizinga 'nin oyun teorisinden
yola ¢ikarak, oyun- insan iligkisini iletisim boyutu ile ele almakta ve oyun
kavraminin sadece “ciddi” olanin karsiti olup olmadigini tartismaktadir.

Anahtar Kelimeler: iletisim ve oyun, oyun teorisi, Huizinga

ABSTRACT

In modern life, we encounter play as a leisure activity. On the one hand
caught up in an intense round of busy working schedules, people turn their attention
towards chosen games (play) through a desire for relaxation, entertainment and the
pleasure of winning. In the culture of the modern consumer society, the context,
means and methods of play occur with greatly differin possibilities and variations.
Hence play takes place outside those areas that we classify as serious, such as
business, work or production.

Drawing attention to the fact that man has achieved his adventure of self
creation through play, Huizinga stresses that culture has been established through
play. In this sense, when we examine closely all levels of communication in our daily
lives, we see that they embody various aspects of play. The play element lies behind
all our deeds and action, and decision-making processes. This article takes
Huizinga’s play theory as a starting-point, deals with the play-people relationship
from the point of view of communications and discusses whether the concept of play
is merely the opposite of “serious”.

* Ege Universitesi iletisim Fakiiltesi Gazetecilik Boliimii
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“Oyunlarin gercek disiligi, gercekligin de
heniiz gergek olmadiginin isaretidir. Dogru
yasamin bilingsiz provalaridwr oyunlar”
Adorno/ Minima Moralia

GIRIS

1960 ihtilali ¢ocukluk hafizamda gizli bir oyuncagin temsili ile
vardi: O giinlerde evimize gelen konuklar bir toplu igneye batirilmis nohudu
anneme vermigler, gizil giiliismeler yasanmis, annem hediye gelen bu
oyuncag itinayla biifeye ilistirmisti. Ama nedense bizimle bu oyuncak
paylagilmamisti, ne oldugunu dahi soramamustik. Sonraki yillarda annem,
1960 ihtilalini kendi penceresinden anlattiginda nohudun siluetini Adnan
Menderes’e benzettiklerini, o siiregte ihtilali onaylayan herkesin birbirine
hediye olarak bu nohuttan verdigini aktarmuisti.

1970’1 yillarda iiniversite 6grenciligi yapmis olup da politik bir
liderin fotografin1 korumanin hazzin1 yagamamis sol/sag gelenegin herhangi
bir genci var mudir? Tiiketim toplumu, post modern hayat tartigmalari
esnasinda artik o eski idoller, t-shortler/ anahtarliklar iizerinde bize
oyuncaklastirilmis halleriyle bakiyorlar.

Bir sabah gazetenizi elinize aldiginizda, onun ¢izimle
gergeklestirilmis oldugunu gordiigiiniizde, geri doniip, “Bir terslik mi var?”
sorunuza, “yo hayir gazete bugiin boyle ¢ikt1” yanitin1 aldiginizda, o giine
kadar karsilasmadigimz bir oyunun iginde buluveriyorsunuz kendinizi'.
Sanatgt Serkan Ozkayanin “Radikal” eseri bir taraftan sanat eserinin
“olumliiliigi ni tartismaya agarken, bir taraftan da okur lizerinde yarattig1
“sagkinlik” ile okuru bir oyuna davet etmekteydi.

Diger taraftan ¢agin en 6nemli diktatorlerinden Saddam Hiiseyin’in
yakalanis goriintiileri bir insanin geldigi haller bakimindan ibret vericiydi;
aynt goOrintiilerin  tekrarlarma bakmak insan olarak tahammiilleri
zorlamaktaydi. Birkag¢ giin sonra, televizyonda ABD’de oyuncak sektoriiniin
Saddam’in biblolarin1 yaptigim1 6grendik. Saddam masklari, hapishane
giysileri ve diger aksesuarlarla birlikte satisa sunulmustu. Tipki Barbie
bebeklerinde oldugu gibi.

Tiim bunlardan hareketle hayatin icinde ironi ile oyun iliskisi (bir
politik liderin trajedisi ve nohut iligkisi); hayati anlamlandirma
pratiklerindeki degisim, doniisiimii aktaran oyuncu yan (anahtarlik
iizerindeki politik ikonlar); bir sanatginin her giin okunup tiiketilen bir

* 21 Eyliil 2003 Tarihli Radikal gazetesi
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nesnenin “gazete”nin bir giinliigline sanat eseri olarak ¢ikmasini saglayan ve
“sanat nedir?” tartismasi igindeki oyuncu yan ve son olarak siddet imgesi bir
politik figliriin tiiketim kiiltiirdi isterleri dogrultusunda oyuncak sektoriiniin
icindeki temsili. Boyle bakinca, oyun ile iletisimi birbirinden ayirmanin
miimkiin olmadigini sezebiliriz. Shakespeare’in de dedigi gibi “Bir sahnedir
biitiin diinya” ve bizler hep birlikte oynuyoruz” .

Diger yandan Elias Canetti’nin Kdrlesme romani bir iletigsimsizlik
bagyapitidir diyebiliriz Roman boyunca Kien ile Therese’nin bir evlilik
oyunu i¢inde birbirlerini kendi diinyalarindan yorumlayiglarinin trajik
Oykiisiine taniklik ediliriz. Birbirleri i¢in hayati ¢cekilmez hale getirislerinde
birbirlerini ne kadar yanlig anladiklarin1 goriiriiz. Kitabin bir yerinde Canetti
bu oyuna okuru da dahil eder ve Kien’e sunlar1 sdyletir:

Romanlar, yazarlik yapan bir oyuncunun,
okurlarimin  bir biitiin  olusturan  kisiliklerine
batirdigr kamalardi. Oyuncu, kamanin giiciinii ve
karsilasacag direnci iyi hesaplayabildigi oranda
hedef aldigi kisiyi parc¢alayabilir  (Canetti,
1981:59).

Gilindelik hayati anlamaya ve anlamlandirmaya calisitken oyun
kavraminin  dinamiklerinden sonsuzca yararlaniyoruz. Biitiin yapip
etmelerimizin ve karar siireclerimizin ardinda oyuncu bir yan/yap1 hep var.
Oyun ve dogasma iligkin O6nemli ip uglarimi Hollandali diisiiniir
Huizinga’dan almaktayiz. Bu makale oyun kavramu iizerine Huizinga’nin
oyun teorisinden yola ¢ikarak, oyun-insan, oyun-iletisim iligkisini anlamaya
yonelik bir ¢aba olmakla birlikte, ayn1 zamanda farkli disiplinlerden oyun
kuramina yaklagimlara da deginilmektedir. Bu baglamda eger Huizinga’nin
belirttigi gibi biitiin yapip etmelerimizin kdkeninde oyun varsa (Huizinga,
1995:14); Habermas iletisimsel eylem kuramini agiklarken, birbirimizle
kurdugumuz iligkilerde, konusma dinamiklerinde de bir ¢esit oyunun
varligin sezdiriyorsa (Habermas, 2001: 101-129); matematik¢i John Nash
insanlarin karar verme siireglerindeki oyuncu yanla ilgilenip, Nash Teoremi
ile Nobel Ekonomi Odiiliinii aliyorsa eger, hayatin ve iletisimin bu oyunsal
karakteri lizerinde farkli boyutlariyla yeniden ve yeniden diisiinmeliyiz. Her
sey nasil degisiyorsa oyun ve onunla kurdugumuz iligki de degisiyor. Oyun,
Huizinga’nin belirttigi gibi ciddi alanin disinda mu konumlanmaktadir;
yoksa, bizatihi ciddi olan seyler oyunsal bir karakter mi tagimaktadir?
Metnin biitiinii bu sorularin yanitlarin1 aramanin bir c¢abasi olarak
okunmalidir.
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Bir strateji olarak oyun ve oyun teorisi

Matematik ve Psikoloji oyuna sahip ¢ikan iki disiplin. Stratejistler
i¢in de oyun 6nemli bir kavram olarak ortaya cikiyor. ilk kez II. Diinya
Savasi’'ndan sonra Amerikan Diisiince Merkezi (RAND)ta gelecek
planlamasi yapilirken “senaryo analizleri’nin kullanilmaya baslandig
biliniyor. Matematik¢ilerin deyisi ile “Oyun Teorisi”, birbiriyle celisen
olasiliklar karsisinda en dogru stratejiyi saptama yontemi. Bu stretejilerden
birisi “Korkak Tavuk Oyunu” olarak adlandiriliyor: Bir taraf i¢in kotii olan
durumun kars1 taraf i¢in de kotii olmast durumu. Bu oyun, 1955'de James
Dean'in basrolii oynadig1 "Asi Genglik" *. filmiyle karsimiza ¢ikar. Filmde
lise 6grencisi Jimbo ve Buzz arabalarini uguruma dogru siirerler; direksiyonu
ilk kiran taraf oyunu kaybedecektir. Taraflar ayn1 anda direksiyonu kirarsa,
oyun esitlenmis olacakti. Ikisinin de direksiyonu kirmamasi durumunda,
yasam denilen biiylik oyun sona erecekti . Matematik¢i John Nash bu gibi
durumlarda taraflarin karar vermelerini kolaylastiran bir kural gelistirdi.
Nash'a 1994 yilinda Nobel Ekonomi Odiiliinii kazandiran bu kurala Nash
Teoremi adi verildi. Nash Teoremi'ne gore, tiim oyuncularin kendileri i¢in en
miikemmel stratejiyi gelistirdikleri bir ortamda, her oyuncunun kendisi i¢in
en uygun stratejiyi se¢gme olasilig yliksektir. Bu gibi "denge" durumlarinda

* Yoénetmen Nicholas Ray’in 1955 yilinda gergeklestirdigi “Asi Genglik” -Rebel
Without a Cause- sinema tarihinde genglik filmleri arasinda en kiilt filmdir
diyebiliriz. Filmde, 1950°lerde orta tabakadan gelen Amerikan gengliginin topluma
uyum saglama sorunlar1 ele almmaktadir. Filmin bas oyunculari James Dean ve
Nathalie Wood’un. anlayissiz yash kusaga karsi isyanlari, sinemada “genglik filmi”
denebilecek filmlerin prototipini olusturmustur. Ayrica ¢esitli boyutlari ile “Oyun”
kavramiyla ilgilenen diger filmlerden birkaci sunlardir: Matmazel, Yonetmen:
Philippe Lioret. Oyuncular: Sandrine Bonnaire, Jacques Gamblin, 2001, film biiyiik
davetlerde parali olarak davetin bir pargasiymig gibi oyun kuran bir grubun
hikayesidir; yonetmen David Fincher’in The Game filminin oyuncular1 Michael
Doglas, Sean Penn’dir, 1997 tarihli film kardese armagan edilen bir oyun iizerine
kuruludur. Filmde yasananlarin, bir dogum giinii hediyesi/oyunu oldugunu izleyici
filmin sonunda anlayabilmektedir. Boylece film, ayn1 zamanda seyircilerle de oyun
oynamaktadir; Oyun iizerine kurulu en carpici filmlerden bir digeri ise Roberto
Benigni’nin La Vita E’Bella- Hayat Giizeldir- filmidir. Ikinci Diinya Savast
yillarinda Yahudilerin yasadig1 trajediyi kiiglik bir ¢ocuk ve babasi araciligr ile
izledigimiz filmde, tiim trajedi, baba tarafindan ¢ocuga bir oyun g¢ergevesinde
aktarilmaktadir. 1997 yili yapmmu filmde oyuncular,: Roberto Benigni, Nicoletta
Brasci’dir; Bir diger 6nemli film ise, ydnetmen Juan Carlos Fresnadillo’nun Intacto
—Bahis- filmidir. Oyuncular Leonardo Sbaraglia, Eusebio Poncela, 2001 yapimi.
Film oyun, sans, kaybetme ve kazanma temalar iizerine gergeklestirilmistir; filmin
kahramanlari, sansli insanlarin sanslarini ¢almak i¢in miicadele ederler.
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alternatif stratejilerin daha iyi sonu¢ vermesi beklenemez. 19601 yillarda
Nash'im katkilariyla Oyun Teoremi'nin gercek hayata uyum sagladigi ve
giinliik hayattaki problemleri ¢ozebilecegi diisiiniildii. Ancak Nash'in kuralt
her zaman iglemeyebilirdi, Asi Genglik'te oldugu gibi taraflardan biri
direksiyonu kirma karar1 verirken, digeri arabay: siirmeye devam edebilirdi.
Matematikgiler her vakada farkli kurallarin isledigini gérmiis oldular.Yani
insanlarin her zaman ve her durumda rasyonel karar vermedikleri anlagilmig
oldu. Buna iliskin Amerikal1 teorisyen Nigel Howard’m 1991 yilinda ingiliz
Oyun Teorisyenleri’nin Sheffield Hallam Universitesi'nde diizenledikleri
toplantida sundugu 6rmek dikkat ¢ekiciydi. Howard'm 6megi, yabanci bir
iilkede otellerine donerken taksi tutan iki Ingiliz ekonomistin basindan
gecgenlerle ilgiliydi. Taksicinin kendilerinden fazla iicret isteyecegi kaygisina
kapilan Ingilizler, pazarlik sanslarinin daha yiiksek olacag diisiincesiyle otel
kapisina ulagincaya kadar pazarlik etmeme karar1 alirlar. Ancak bu rasyonel,
oyun teorisi kurallarina uygun strateji ise yaramaz. Sofor Ingilizlerin bu
tutumu karsisinda asir1 bir 6fkeye kapilip kapilari kilitler. Adamlar1 aldigi
yere geri gotiirerek arabadan atar. Taksi soforiinlin, oyun teorisine iligkin
hicbir sey bilmemesine karsin, yolcularin kendisine bir oyun oynadigim
sezmesi her seyi degistirir. Dolayisiyla sofér oyun teorisyenlerinin hig
hoslanmadig1 bir seyi yapar: Ofkelenir. Ve kendi ¢ikarlarmi hige sayarak,
iicretini almamay1 goze alarak oyunun gidisatim1 beklenmedik bir sekilde
degistirir. Boylece insanlarin mantik dis1  tepkilere yol agan duygusal
patlamalaria dikkat ¢ekilmis olur. Bu toplantinin sonunda Tiyatro Teorisi
dogar. Teorinin Ozlinde, oyunlarin statik olmadigi, oyuncularin duygusal
yapisinin, oyunun seyrini belirledigi iddiasi yatmaktadir. Howard'a gore
ofke, korku veya sefkat gibi duygularin dramatik bir boyutu vardir. Bu
duygular kisilerin normal, alisilagelmis davraniglarinin digina ¢ikmasina,
yeni ¢Oziimler iliretmesine yol acar (Argiiden, 2003).

Dolayisiyla insanin karar verme siire¢lerinin temelinde oyunsu yan
iizerine dikkatler ¢ekilmekle kalmayip, bu karar siirecindeki davraniglarin
rasyonalitesi tartisilmaya acilmis olur. Insan, karsilastigi durumlarda her
zaman rasyonel karar vermemekte/verememekte, duygusal olarak da
davranabilmektedir. Ofke ve seving bu hallerin en 6nemlileri arasindadir ve
kimin ne zaman neye 6fkelenip sevinecegini bilemeyebiliriz. O halde tiim
yapip etmelerimizde ve iletisim siire¢lerimizde oyuncu bir hal vardir, ancak
bu hal kendimiz i¢in de karsi taraf i¢in de karar verilemez bir yapidadir.
Gazetecilik baglaminda konuya baktigimizda sOyle bir 6rnek iizerinde
durabilir ya da bu durumu gazetecilige uyarlayabiliriz: Bunun gazeteciligin
teknik dilinde “haberi tutma” kavrami denilmektedir: Herhangi bir toplanti
ya da haber konusu farkli gazeteleri temsil eden gazeteciler tarafindan
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izlendikten sonra, taraflar cesitli gerekgelerle ertesi giin haberi servise
vermemek Ulizere anlasilabilirler. Olagan siirecte, siklikla yapilan bir
uygulamadir bu. Ancak durum hi¢ de boyle gerceklesmez. Cogu zaman
taraflardan biri veya bir kag¢i bu s6ze uymaz ve haber servise verilir. Yani
oyun oyunbozanlar tarafindan bozulmus olur. Rekabet, hirs, 6fke burada da
kendini gostermis olur.

Huizinga’nin Oyun Teorisi ve diisiindiirdiikleri

Huizinga’nin temelde vurguladi@i sey modernite ile birlikte
insanoglunun oyuncu karakterini yitirmesidir. Calisma ve is’in énemsendigi
hayatin i¢inde aylaklik ve oyun ciddi alanin disina atilmistir. Dolayisiyla
modern hayatla birlikte insan oyuncu karakterini is’in disinda algilamaya
baglamustir.

Giindelik hayat i¢inde birbirimizi ciddiyete ¢agirmanin yolu olarak,
“oyun oynama” kavramini kullaniriz; ciddiyet oyuna tahammiil edemez
gibidir. Oysa ciddi olarak diisiindiigiimiizde tiim eylemlerimizin i¢inde bir
cesit oyunun gizli oldugunu gorebiliriz. Oyun ile gergek aslinda gok keskin
sinirlart ile ayr1 degil yasamlarimizda. Tiim insani iligkilerimizin bir ¢esit
oyuncu karakteri olmadigin1 sOyleyebilir miyiz? Herhangi bir kisiyle
yakinlik kurmak istedigimizde ona yakinlasmanin stratejileri oyun alaninin
disinda mmdir? Dolayisiyla insanlarin birbirleri ile iletisim kurmalarinin
Oziinde oyunsal bir taraf kuskusuz var. Sorular1 ¢ogaltmak miimkiin. Ancak
oncelikle Huizinga’nin oyun teorisinden kasti nedir? Temel arglimanlar ve
oyunun yagamimizdaki yeri iizerine goriislerine bakmak gerekiyor.

Huizinga oyunu insanin temel ozelliklerinden biri olarak ortaya
koyar. Bunu anlatabilmek icin ise, oyunun kiiltiirden 6nce var olduguna
isaret eder. Ona gore insan, oyun oynayan varliktir; yani Homo Ludens dir.
Baglangigta hayati kurmaya calisan insanoglu oynayarak kendini var
etmistir. Oyun hayatin bir pargasi olarak insani1 yasama hazirlamaktadir.
Huizinga’nin temel argiimani, modern c¢ag ile birlikte oyunun oyun
karakterinin degisime ugratildigi/ugradigi ve oyunun gercek hayatin disinda
ciddi olmayan bir eylem olarak konumlandirildigi iizerinedir (Huzinga,
1995:116). Modern hayatla birlikte oyun ciddi alandan kovulmustur.
Gergekte oyunu ¢ocuklar ve hayvanlar oynar, yetiskinler i¢in oyun artik bir
bos zaman etkinligidir. Yani ciddi yasamlarinin diginda bir etkinlik alanidir.
Bauman da, etik okumasinda genis bir bicimde Huizinga ve oyun teorisi ile
ilgilenir. Bauman, toplumsal yap1 icindeki birlikte oluslart ¢esitli
kategorilere ayirir. Bunlardan birisi de oyun sahasi olarak birlikteliktir.
Huizinga’nin oyun teorisinden yola c¢ikarak oyun ig¢indeki insanin etik
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okumasini yapar. Ve oyunun “-mis gibi”liginin lizerinde durarak gergek olan
ve olmayan ayrimi tizerinde durur:
Gereksiz olmasi ve ozgiir olmast oyunu “normal”,
“stradan”, ‘“asil”, ‘‘gercek” yasamdan aywran
seydir. Oyun ciddi olabilir, zaten c¢ogunlukla
ciddidir ve ciddi oldugundan en iyi durumundadir,
ama o zaman bile “gercek icin degildir”;
“gercekmis”  gibi  oynamr, onu  “gercek
gerceklikten” aywan tam da bu “mis gibilik”
niteligidir (Bauman, 1998:207).

Peki, oyun nedir? Oyun anlam bakimindan zengin bir isleve sahiptir.
Oyunda yasamin dogrudan gereksinimlerini asan ve eyleme anlam katan
bagimsiz bir unsur oynamaktir (Huizinga,1995:17). Oyun oynamanin
nedenlerini agiklamakta zorlanilmasinin arka planinda da bu yatmaktadir.
Her oyun bir anlam tagir ve dinamiklerini bilmek illa da gerekmez. Oyunu
her aciklamaya calisan bilimsel bilgi bir taraftan onun yararina, iglevine
iliskin bir agiklamaya odaklanir. Ciinkii modern zihin biraz da boyle
islemektedir”

Bu agiklama girisimlerinin ¢ogu, oyunun bizatihi dogasi ve
oyuncular i¢in tasidigi anlam tizerinde ancak ikincil olarak durmaktadirlar.
Oyunun 6zl ger¢ek anlamda tasvir edilememistir. Getirilen her agiklamanin
bir haklilik yan1 vardir ve kabul edebiliriz. Ama sonugta oyunun “zevkli yan
nedir” sorusu yakici/zor bir sorudur. Dolayisiyla oyuna olan ilgi/yogunlugu

‘Bernard Suits, Cekirge- oyun, yasam ve iitopya adli kitabmnda oyun kavramina
iligkin modern zihnin bir okumasini yapar. Ezop masallarinin en {inliilerinden
cekirge ile karmcanin dykiisiinii yapi-sokiim teknigi ile yani Derridact bir okumaya
tabi tutar. Tembel cekirge ile ¢aligkan karinca kavrayisimizi sorgular metin boyunca.
Kitabin basinda cekirge sdyle der: ”(...) Karincalar benim yasamimdan muhakkak
bir kissadan hisse Oykiisii ¢ikartacaklardir. Biiyiik olasilikla yasamimi, tedbirin
aylakliktan {istiin oldugu ana fikrini savunan ahlake1 bir 6ykilye doniistiireceklerdir.
Ancak bu masalin kahramani ve dinleyenlerin sempatisini kazanan karinca degil,
¢ekirge olacaktir. Masalin ana fikri karincanin zaferi degil, ¢ekirge’nin trajedisidir.
Burada, eger zorlu kiglar olmasaydi, Cekirge miistahak’in1 bulmaz, karinca da o
haksiz zaferini kazanamazdi sonucundan baska bir sey c¢ikarilamayacaktir.
Cekirge’nin yasamu aklanacak ve karmcanin yasami sagma hale gelecektir” (Suits,
1995:16-17). Oyunlarin ciddi seyler olmadiklari inanci iizerine ise Cekirge sunlari
sOyler: “...oyunlarin ciddi seyler olmadigi inanci biiyiik bir olasilikla, s6z konusu
tezin ima ettigi anlami tasir: Oyun oynayan bir oyuncunun yasaminda, daima oyun
oynamaktan daha 6nemli bir seyin var olabilecegi diisiincesi vardir. Iste benim
sorgulamak istedigim inang bu” (s:37).
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higbir ¢aligma tam olarak agiklayamamistir. Ancak bilinen o ki onun giicii,
kokeninde yer alan yogunlukta, bu asir1 tahrik etme giiciinde bulunmaktadir.
Bu baglamda oyunun zevkli yani tiim c¢oziimlemeleri veya mantiksal
yorumlamalari reddeder (Huizinga, 1995:18-19). Her oyun bir anlam tasir ve
oyundan zevk almanin nedenleri her kisi ve oyun i¢in sigdirilamayacak
cesitlilik igerir. Oyun bizi aymi mekansal diizlemde farkli zamanlar
yasatmasi bakimindan igine ¢eker. Oyunun iginde istedigimiz zamamn
istedigimiz siirelerle yasariz. Gergeklikle arasindaki mesafe arttikca genel
olarak heyecan ve zevk de artar. Giindelik hayatin tiim sikintilar o siire i¢in
geride kalmistir, orada oyunun dinamikleri isin igine girmistir. Yenmek ve
yenilmek bile oyun oynama duygusundan sonra gelir. Oyunun i¢ine dahil
olmanin kendisi insana haz verir.

Huizinga (1995:24) her oyunun her seyden once goniillii bir eylem
oldugunu sdylemektedir. Bu anlamda oyun 6zgiir bir seydir. Oyuna girmek,
hatta ¢ikmak &zgiir irade ile yapilir; dolayisiyla gorev/is degildir. Thmal
edildigi gibi ertelenebilir de. Bu anlamda da giindelik veya asil hayatin
disinda kalir. Aym1 zamanda, oyun, bu hayattan kagarak, kendine 6zgii
egilimleri olan gecici bir faaliyet alanina girme bahanesi sunar. Ama oyuna
girildigi andan itibaren oyunun dinamikleri isin i¢ine girer: Oyun oynayan
kendisini oyuna teslim eder. SOyle bir ornek verir Huizinga: Cocuk
sandalyeleri birbiri pesi sira dizmis trencilik oynamaktadir. Kendisi de
lokomotiftir. Babasi yaklasir ve ¢ocugu Oper. Cocuk kizarak sdyle der,
“Baba lokomotifi 6pme, vagonlar bu isin ger¢ek olmadigini diistinebilir”
(1995:25). Dolayisiyla her oyun kendi gergekligini kurar. Bu haliyle bir
yaniyla giindelik hayatin disina ¢ikilmasini saglar, bir yaniyla da ona yani
giindelik hayatin streslerine katlanilmasina yardimci olur. Bu baglamda
vazgegcilmezlik icerir. Siirenin smirliligi ve giindelik hayattan yalitilmishk
hazz arttiran bir unsurdur. Oyun bizzat kendi anlamini yaratir/kurar.

Huizinga temelde oyunu soyle tanimlamaktadir: Oyunu Kkiiltiiriin
iginde, bizzat kiiltiirden Once var olan, kiiltiire eslik eden ve bu kiiltiirii
baslangicindan iginde yasadigimiz doneme kadar damgalayan, verili bir
bizatihilik olarak buluruz. Oyunun mevcudiyetiyle her yerde, “giindelik”
hayattan farklilasan belirlenmis bir eylem niteligi olarak karsilagiriz
(Huizinga, 1995:20). Bu karsilasma genel olarak 6zel alanlarda, 6zel ¢abayla
gerceklestirilen eylemlerdir. Dolayisi ile modern hayatin insani oyunu is
diinyasindan, alig veris diinyasindan, ev igi islerden, birbirleriyle olan
iliskilerden digsallagtirmistir. Hayat ciddi bir igtir. Oyun ise bu ciddi alanin
disinda kendini var eder. Oyun fikrinin ciddiyet fikrinin karsit1 olmasi, bu
antitez, Huizinga’ya gore bizatihi oyun kavraminin kendisi kadar ortadan
kaldirilamaz olarak goriilmektedir (s:22). Bu anlamda, oyun metaforik
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anlamlarda da olumsuz bir ima tasir. Her ne kadar oyun hayatimizin her
alaninda, c¢esitli baglamlarda ip uclar1 verse de onun karakteristik
ozelliklerinin ic¢inden iletisim bigimlerimizi insa etsek de, o kendiliginden
hallerimizi oyunun i¢inden okumayiz. Bu c¢alisma, bu baglamda, iliski
diizlemlerimizin oyunsal karakteri olup olmadigimmi anlamaya yonelik bir
¢abadir.

Iletisimin oyuncu yiizii: Habermas ve oyun

Habermas insan  eylemlerinin  temelde  dort  kategoride
toplanabilecegini belirtir: Teleolojik eylem, dramaturjik eylem, normlara
gore diizenlenmis eylem ve iletisimsel eylem (Habermas, 2001:110-129). Bu
dort eylem tipini agiklarken basvurdugu temel kavramlardan birisi de
oyundur. Buradan yola ¢ikarak, her eylem tipinin bir taraftan da oyuncu bir
yani oldugunu rahatlikla soyleyebiliriz. Teleolojik eylem: Aktdriin basar
vaat eden araglari segerek ve onlar1 uygun bir bi¢imde uygulayarak hedefe
yonelmesini ifade eder; yani basar1 elde etmek iizere, eylem segenekleri
arasindan duruma en uygun kararm verilmesi olarak Ozetlenebilir.
Eyleyenin, aktoriin hedefe giden yolda karar alma siireclerinin kendisi
oyuncu bir karakter tagimaktadir. “Eylemin basarisi, her defasinda kendi
basarilarina da yonelmis bulunan ve birbirleriyle ancak kendi ben merkezci
yarar hesaplarma uygun diistiigii Ol¢iide isbirligi iginde davranan oteki
aktorlere de baglidir” (s:114). Dolayisi ile bu iligki bir strateji oyunu olarak
karsimiza ¢ikar. Habermas, Hoffe’den alintilayarak strateji oyununun dort
unsurunu aktarir: Oyuncular, kurallar, oyunun sonundaki Odemeler/
kazanglar ve stratejiler’. Buradan hareketle, her tiirlii bagariy1 elde etmek igin
kurgulanan stratejilerin oyuncu karakterini gorebiliriz.

* Stratejiler, kapsaml1 olas1 alternatif eylem planlari. Hem kurallara uyulmasi ve
onlardan yararlanilmasiyla hem de rakibin olasi alternatif yanitlarinin dikkate
alinmasiyla kurulur; stratejiler, her olast oyun durumunda, oyun kurallarinin izin
verdigi adimlar ¢oklugu icinde bir adimin nasil secildigini bastan ve ¢ogu zaman
tam global bir bigcimde belirleyen bir yonergeler dizgesi olusturur. Sosyal
gercekligin oyun kuramina gore yorumlanmasinda belirli stratejiler ¢ogu zaman
yarigsmanin sadece bir boliimi igin elveriglidirler; &teki bolimler igin yeni
stratejilerin  gelistirilmesi gerekir; tekil stratejiler kapsamli bir genel strateji
cercevesinde, boliimsel stratejiler anlamina gelir. Oyun kuraminin rasyonellik kistasi
tek tek adimlarin secilmesine degil, stratejilerin secilmesine iliskindir. Bir karar
diizenleyici ilke bi¢giminde formiile edildiginde, temel kalip soyledir: Oyun kurallari
cercevesinde ve rakipleri dikkate alarak en elverisli bagariy1 vaat eden stratejiyi se¢
(Hoffe’den Aktaran: Habermas, 2001:114).
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Normlara gore diizenlenmis eylem kavramu ise, kisisel iliskileri
degil, toplumsal yasamin ic¢inde, o toplumsal grubun ortak degerleri,
normlarina uyma halini anlatmaktadir. Burada merkezi kavram olan
normlara uymaktan kasit: genellestirilmis bir davranig beklentisinin yerine
getirilmesi anlamina gelmektedir (Habermas, 2001:115). Normlara uyma ya
da uymama, oyuna katilma ya da katilmamay1 saglar. Normlara uyma oyunu
kurallarma goére oynamaktir. Normlara uymayanlar ise “Gteki” olarak
konumlanir grubun i¢inde ya da gruptan diglanir.

Dramaturjik eylem kavramimi ise, ilk kez Goffman 1956 yilinda
giindelik hayatta kendini serimleme iizerine yazdig1 incelemede kullanmustir.
Dramaturji kavramini Goffman tiyatrodan Odiing almaktadir. Normal
calisma durumlarinda bireyin kendisini ve kendi etkinligini baskalarina nasil
serimledigini, herkes lizerinde biraktig1 izlenimi hangi araglarla denetledigini
ve yonlendirdigini, kendini onlarin karsisinda serimlerken yerini korumak
istiyorsa neleri yapabilip neleri yapamayacagini dramaturji iizerinden
degerlendirerek yorumluyor (aktaran: Habermas, 2001:117). Habermas
Dramaturjik eylemi soyle yorumluyor: Katilanlarin birbirleri i¢in somut bir
izleyici kitlesi olusturdugu ve birbirlerine karsilikli olarak bir seyler
sahneledigi bir karsilasma olarak sosyal bir etkilesimi anlamaliyiz. Burada
‘encounter’ (karsilasma) ve ‘performance’ (gOsterim-icraat) anahtar
kavramlardir. Bir ekibin, ii¢ilincii kigilerin 6niinde yaptig1 gosteri ne de olsa
Ozel bir durumdur. Bir gosteri, aktoriin izleyiciler karsisinda kendini belirli
bir bicimde temsil etmesine yarar; aktor kendi 6znelliginden bir seyleri
gostererek, izleyici tarafindan belirli bir bigimde goriilmek ve kabul edilmek
ister (s:118). Bu perspektif, Huizinga’ nin biitiin yapip etmelerimizin ardinda
oyuncu bir karaktere sahip oldugumuzu belirtmesini hakli ¢ikarmaktadir.
Kisisel, samimi yakin iligkiler de dahil olmak iizere, is iliskilerimizde, resmi
ortamlarda farkli oyuncu karakterlerimiz kendini gdsterir. Is goriismesi
yapacagimiz siradaki ‘ben’ ile, annesinden bir izin koparmaya ¢alisan ‘ben’
ve is ortaminda bir basariy1 elde etmis ‘ben’ ikincil kisiler ve gruplar
arasinda bir ¢esit aktordiir. Seyredenlerinin tepkisi ile de roliinii spontane bir
sekilde degistirme Ozglirliigli vardir.

Ancak dramaturjik eylem kavraminda dikkatimizi suna c¢eker
Habermas; eylem sirasinda aktor strateji yonelimli bir sekilde kendini
serimlese de, aslinda tiim yapip etmeleri 6znel ictenlik iddiasiyla ortaya
koyulan bir anlatim olarak kavranmalidir. Bir eylem, izleyici tarafindan artik
yalmzca basar1 kistaslarina gore degerlendirildiginde dramaturjik eylem
tanimina girmez. O zaman, katilanlarin yine de nesnel diinyay1 kavramsal
agidan, icinde yalnizca amagsal-rasyonel olarak eyleyenleri degil, ayni
zamanda anlatimsal sézceleme yetenegine sahip rakiplerin de goriilebildigi
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Olclide genisletmis bulunduklar1 bir etkilesim durumu s6z konusudur
(Habermas, 2001:121-122).

Habermas, iletisimsel eylem kavramina iligkin olarak ilk etapta
sunlart sdylemektedir: Bu kavram dil ve eylem yetisi bulunan (ister sozlii
ister s6zlii olmayan araglarla), kisiler arasi bir iliskiye giren en az iki 6znenin
etkilesimine iliskindir. Bu aktérler, eylem planlarin1 ve bdylelikle
eylemlerini 6riis birligi i¢inde koordine etmek i¢in eylem durumu iizerinden
bir anlagma arayisindadir. Merkezi kavram olan yorumlama, ilk planda goriis
birligine yatkin durum tanimlamalarinin tartisilmasina iliskindir. Bu eylem
modelinde dilin seckin bir yeri vardir (Habermas, 2001:112). Yukarda
Ozetlenmeye calisgilan eylem modellerinde dil tek tarafli olarak
disiiniilmiistiir. Teleolojik eylem modelinde dil, hedefine ulagsmak isteyen
aktoriin, bunu elde edebilmesinin yontemlerinden sadece biri olarak ortaya
cikmaktadir; normatif eylem modelinde ise dil, kiiltiirel degerleri aktaran,
her yeni anlasma modeliyle kendini yeniden iireten bir goriis birligini tasiyan
bir ara¢ olarak varsayilmaktadir. Dramaturjik eylem modelinde ise, dil
kendini sahnelemenin ortami olarak varolmaktadir. Sadece iletisimsel eylem
modeli dili daraltilmamig bir anlagsma modeli olarak varsaymaktadir. Burada
konusan ve dinleyicinin ortak durum tanimlar1 hakkinda goriisebilmek i¢in
onceden yorumlanmig yasama evrenlerinin ufkundan, eszamanli olarak,
nesnel, sosyal ve Oznel diinyada bir seyle iliski kurmaktadirlar (s:123).
Habermas iletisimsel eylem modelinin Wittgenstein’in dil oyunlari” tasarimi

* Dil 6grenimini ya da herhangi bir soru sorma yamtlama durumunu oyunla anlatan
Wittgenstein, “Dil ile dilin oOriildiigii eylemlerden olusan biitine °‘dil oyunu’
diyecegim” der (Wittgenstein, 1998:15). Herhangi bir dil kullanimi, bu kullanimda
herhangi bir rol alan herhangi bir etkinlik olmasi dil oyunudur. Ornegin, usta “tugla”
dediginde, ki dil oyununda anlami “tugla getir’dir. Ciragin tuglayr getirmesi,
seslenisin anlamini ortaya koyar. Bu dil oyununu anlayan biri olarak ¢irak bu dilin
kullanim teknigini daha 6nce 6grenmis olmalidir, yani hangi nesneyi getirecegini.
Belirli bir dilde bulunan dil oyunlari, bu oyunlar1 oynayanlarin, bu dili konusanlarin,
bu oyun igindeki yasam bi¢imini gosterir. Dil oyunlari dilin esnekligini de bize
anlatir. Oyuna katilabilmenin yolu oyunun kurallarini bilmekten gecer. Cilimleye
anlami veren kullanim (yarar) dir; bunu da saglayan dil oyunudur (1995: §9-90-92).

Witgenstein, dile, sabit kurallar1 olan oyunun bakis agisindan bakar. Dil, boyle bir
oyunla karsilastirilir ve ona uygulanir. Boylece su yapilmis olur: Sézciigiin gergek
kullanimi sabit degil, tersine inisli ¢ikighdir. Bagka bir deyisle, sozciik olagan dil
kullaniminda bir kararlilik gostermez; o bazen bdyle, bazen soyle kullanilir. Simdi
biz, bu kararsiz kullanimin kargisina sabit bir sey koyariz. Bu da dil bilgisi
kurallanidir. “tipki” diyor Witgenstein, “bir doga pargasinin siirekli degisen
gorlintlisiinden dingin bir resmin yapilmasi gibi.” Boylece sézcliglin inisli ¢ikisl
kullanimi karsisinda, bu kullanimin karakteristik bir bakis agisim1 kurallar igine
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dahil olmak fizere dilin tiim islevlerini esit Ol¢lide goéz Oniinde
bulundurduguna isaret ediyor ve iletisimsel eylem kavramini taraflarin bir
diinyayla iliski kurarak karsilikli kabul edilebilir ya da tartisilabilir gegerlilik
iddialarinda bulundugu anlasma siirecleri iginde dili ara¢ olarak on
gerektirdigine isaret ediyor (s:127).

Oyuncu ve Seyirci Olmak

Oyun genellikle bir bagka kisiye oynanir ve/veya bir baska kisiyle.
Gindelik dile pek de olumlu anlamlarda katilmamistir oyuncu. Bir is
yaparken manevralar yapmak, baskalarimi tuzaga disiirmek, isi ciddiye
almamak, oynamakla suglanmanin 6n kosuludur. Oyun oynamadan isini
yapabilmek gerekmektedir. Hatta, sahtekarliklar da ¢ogu zaman oyunculukla
tanimlanir: Her an her seyi yapabilir anlaminda, “dikkat et oyuncudur” denir.

Seyirci kavrami da ¢ogu zaman olumsuzluk ¢agnstirir. Seyirci
kalmak, bir konuya/olaya dahil olmamak, miidahale etmemek pasif kalmak
anlaminda kullanilir.

Oyun —genel olarak ve oyununa goére degismekle birlikte- oyuncu ve
seyircileri ile vardir. Tarih boyunca biitiin doviis oyunlari, tiyatro ve dans
gosterileri seyircisi ile varolmugtur. Kumar masalarinin gevresi seyircisiz
olmaz. Kimi oyunlar bizatihi seyirci i¢in vardir, kimi oyunlar ise seyirci ile
tamamlar kendini. Yarigma ve 6diil iceren oyunlarin seyircileri bir tarafi
temsilen oradadir. Oyuncu taraftarlarinin destegini hisseder. Oyunun sonucu
taraftarlar1 da i¢ine alan bir seving ve liziilmeyi barindirir. Dolayisiyla kimi
oyunlar paylasilarak kendilerini var ederler. Seyircisi olmayan her hangi bir
sanat-kiiltiir etkinligi olamaz. Sanat ve kiiltiir izleyicisi/okuru tiiketicisi varsa
vardir. Ancak bu iligki bir taraftan kendiliginden degismekte, ¢iinkii hayat
degismekte; bir taraftan da sorgulanmaktadir. Sanatin tiiketicileri/izleyicileri,
salt izleyen konumlarimi terk etmek durumunda kalmaktalar. Eco’nun agik
yapit olarak niteledigi eserlerin (miizik, resim, tiyatro ya da edebiyat)
izleyicileri/ seyircileri eserle kendi iliskilerini kurmaktadir: Yapit seyirci

oturtmus oluruz, tipki resimde yapildigi gibi. Ve biz belli bir doga manzarasi
resmine baktigimiz zaman, onun ait oldugu doga pargasinin resmi oldugunu anlariz,
doga parcasindaki siirekli degisime ragmen. Ciinkii manzaranin karakteristik
cizgileri resimde c¢izilmigtir (1998:100). Dil’i 6grenmek nesnelere ad vermekten
ibaret degildir Wittgenstein’e goére. Eger bdyle olsa idi su tinlemleri nasil
yorumlariz: Su!l; Defol!; Aaal!; Hayir!; Gilizel! Bunlara nesnelerin adi diyebilir
miyiz?” diye sorar (1995:26). Her biri kullanima gore, baglaminda anlamini ortaya
¢ikaran kelimelerdir. Dolayisi ile ona gore dil’i 6grenmek, kullanmak her agamasi
bir oyunun icinden ¢ikar ve her dil kendi oyunlarmi kurar. Anlam, bu oyunlarin
i¢inde dolanip duran seydir.
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iligkisi bir oyuna davet ise, bu oyunda artik oynayan ve seyreden degil,
karsilikli bir oyun kurulmaktadir.

“Sanat yapiti, bir sanat¢imn bir dizi iletisimsel
etkiyi, kendi yarattigi ozgiin kompozisyonu her
izleyicinin kendine gore anlamlandiracag: sekilde
diizenleme ugrasinin son iiriiniidiir. Izleyici kendi
akil ve duygulamim kapasitesine bagli olarak
par¢ayt algilamasina dayanan uyaranla, bu
uyarana verdigi yanit arasindaki bir oyuna katilir.
Sanat¢it bu ozel kompozisyonunun onu kurguladigi
formda alinmasi ve ondan haz duyulmas: amacin
giiderek izleyiciye bitmis bir iiriin sunar. Izleyici bu
uyaranlar ve onlarin bigimlenimine kendi verdigi
yanitlar oyunuyla tepki gosterirken, yine de kendi
varolus durumunu, tamimli bir kiiltiire gore
sartlanmasini, begenilerini, kigisel egilimlerini ve
onyargilarm isin icine katar. Boylece 6zgiin
yapita verecegi anlam kendi 6zel ve kisisel bakis
agisina gore sekillenecektir. Sonug¢ olarak sanat
yapiti, farkli acilardan izlendigi ve algilandig
oranda estetik deger kazanir.”

(Eco, 2001: 10)

Tiyatroda, seyirci her ne kadar oyunun sorumlulugunu tagimyor ise
de, o da tiim yogunlugu ile seyretme eylemi i¢inde giindelik hayattan kopar.
Ama salt seyircidir. Ancak, Bertold Brecht’in gelistirdigi epik tiyatro
kuramu, seyirciyi de isin igine katar. Oyunun her hangi bir yerinde sahnedeki
oyuncu, seyredenlerden birisi ile konugmaya baglayabilir. Yaninizda oturan
kisi bir slire sonra bir bakarsiniz ki yerinden kalkip oyunun bir parcast
olmustur. Epik tiyatro, sadece seyredilmeyi reddetmistir.

Tim sanat kollarinda bu yaklasim bir bi¢imde kullanilmaya
baslanmistir. Kavrayis olarak da sanat eserini tiilketmek bi¢imi degismistir.
Sanat sadece seyredilen bir sey olmaktan neredeyse ¢ikartilmistir. Bianelleri
diistinecek olursak, sanat eserleri salt begeni beklemekten te, yorumu karst
taraftan, yani seyirciden beklemektedir. Kimi is’ler salt seyredilmek i¢in var
degildir; yanina yaklastiginizda sizden bir oyunu talep eder. Bir taraftan
oyuna dahil olup, bir taraftan da oyunu nasil oynayacaginiz konusunda
kafanmiz karisir. Kendimize soru sordurur. Dolayisiyla giiniimiizde sanat
yapitlan ile, onlar1 tiiketenler arasindaki iliski degismis. Sanatgi, eser ve
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tiikketici arasindaki iliski gogullagmistir. Seyirci artik pasif bir 6zne degildir:
Sanat eseri ve sanat¢inin oyun ¢agrisina yanit veren kisidir.

Antik donemde oyun ile hayat arasinda bir ayirm olmadigi gibi,
seyreden ve oynayan ayirimi da yoktur. Site devletinin ortaya ¢ikmasi ile
birlikte ilk kez oyun ve seyirci ayrimui ortaya cikar. Ikinci kopma
1920’lerden sonra olur, burada oynayanlar ve izleyenler ayrimi ¢ok daha net
olarak belirir. Oyuncu profesyonellestikge, izleyici tamamen edilgenlesir. Bu
insanlik tarihinin en radikal kopmasi olarak kabul edilmektedir: “Diisleyen
insan” ve “oynayan insan”. (Giingoren, 2000: 162)

Gilingoren, geleneksel (otantik) tiyatroyu yasatmak isteyen
Grotovsky’den bahseder. Grotovsky kdyde yasamayi tercih etmis, sosyal
iliskileri olduk¢a zayif, ancak tiyatro yapmak isteyen birisidir. Grotovsky
oyuncuyu, insan’1i kesfe ¢ikmis biri olarak tanimliyor. Dolayisiyla “kutsal
oyuncu” karsisinda kutsal bir seyirci artyor Grotovsky. Bu ylizden de kiiciik
tapinak seklinde tiyatrolar 6neriyor. Burada, kendisiyle gercekten ylizlesmek
isteyen bir seyirciye hitap etmek istedigini belirtiyor. Ancak, Grotovsky bu
seyirciyi bulamiyor. Grotovsky’nin aradigi oyundaki karakterin oynadiklar
oyun dolayimu ile, seyirciler de seyirleri esnasinda bir i¢ diinyaya geri doniis
yasatmak. Yani oyun ve oyuncuya bir varolus bi¢imi olarak bakmak
(Glingoren, 2000:163-164).

Oyunun hayatin iginden kactigi bir donemi yasiyoruz. Katilimei
oyunlardan, hiicrelerimize ¢ekildigimiz, izledigimiz oyunlara ve oradan da
artik inanamadigimiz, dahil olamadigimiz kurmacalara dogru bir hareket var
(2000:163-167). Ciinkii, hayat degisti, hizland1, karmagiklagti. Grotovsky’nin
kurmaya calistig1 oyun ve seyirci kurgusunun yasadigimiz hayatla uyumunu
saglamak/gerceklestirmek ne kadar miimkiin?

Huizinga’'nin temel arglimani, uygarligin gelismesine kosut olarak,
insan’a Tanrinin verdigi en 6nemli 6zellik olan “oyun oynayarak yagamak”
Ozelliginin, oyun i¢in gerekli toplumsal kosullarin ortadan kalkmasi
yiizinden eski Onemini yitirdigini sOylemesidir. Oyun’un -katilanlarin
tiimiiniin es yetkiler ve sorumluluklar ile karsilikli etkilesimde bulunabildigi
bir yagam pratigi olarak- varolusunun sona ermesi; bunun yerine bir tarafin
uymak, diger tarafin ise kurallar1 degistirebilmek, yenilerini koyabilmek
yetisine sahip oldugu bir iligkiler topluluguna gore isleyen belirli bir yagam
bicimine ge¢mis olmak, Huizinga’ya gore, yeni bir doneme geg¢mis olmak
demektir. Bu yeni donemin, ona gore 18. Yiizyildan itibaren giliniimiize
dogru geldikce yogunlasan, keskinlesen ozellikleri, cesitli kiiltiirel etkinlik
alanlarina ve tiirlerine de yansimig bulunmaktadir (Oskay, 1993:145-146).

Giliniimiiz toplumlarinda oyun giindelik hayatin i¢cinde kendini var
eden bir olgu olarak degil, bos zamanlarin bir “oyalanma kiiltiirii” olarak

264



Yeni DUSUNCELER, Yil 1, Say1 1, Haziran 2005

yorumlaniyor. Oyun otantikligi i¢inden ¢ikip, tiiketim kiiltiiriinlin isterleri
dogrultusunda oOrgiitlenmis gibi goziikkmektedir. Ayni zamanda yaratici
zihnin, hayatin her alania uyguladig bir faaliyet olmaktan ¢ikip, orgiitlii
hayatimizin eger ¢aligmaktan vakit bulabilirsek gerceklestirebilecegimiz bir
sey haline geliyor. Oyun ve oyuncu profesyonel iliskiler i¢inde kendisini var
edebiliyor.

Giindelik hayat, medya ve oyun

Gundelik hayatimiz bir hayat tarzin1 Ogretir, benimsetir ve
haklilagtirir. Bize bugiinkii yasami, deneyimlerimiz, ampirik algilamalarimz
cergevesinde yasadigimiz hayati, olabilecek tek toplumsal hayat olarak
ogretir (Oskay, 1989:9). Bunun boyle olmadigin1 anlayabilmek icin belki de
yasadiklarimizla mesafenin agilmasi gerekmektedir. Bu yiizdendir ki ge¢cmisi
hatirlamaya basladigimizda genel olarak yeniden bir okuma yapariz. Kimi
olaylar/durumlar ge¢misteki ciddiyetini yitirir hatta giilimseyerek
hatirladigimiz bir mesele haline gelir/ler ya da tam tersi olabilir. Hatirlamak
bu anlamda ge¢misi yeniden kurmak/inga etmek demektir. (Bartlett,
2003:186-215; Connerton, 1999: 48-49).

1960 ve sonrasii hatirlayan nesillerin biling altinda kimi resimler
saklidir. Toplumsal hafizamizdaki bu resimlerden bir kismu Avrupa
iilkelerindeki kralliklarm giindelik hayatlarina iliskindir. Ingiliz Kraliyet
Ailesi de bunlarin basinda gelenidir diyebiliriz.. Heniiz televizyonun yaygin
bir sekilde hayatimizda yer almadigi yillarda giindelik gazetelerin manset
haberleri arasinda Iran Sahi1 Riza Pehlevi ve esi Kralice Siireyya’nin
fotograflari, Istanbul’a ziyaretleri, ihtisamli giyimleri cocuk diinyamizin
masals1 tarafin1 oksardi. Ingiliz Kraliyet ailesinin kizi Kralige Ann’in nasil
ata bindigini, evliligi, ailenin diger {iyelerine iliskin yasananlar ilgi ve merak
konusuydu. Magazin haberciliginin o yillardaki énemli figiirleriydiler. Oysa
glinimiizde benzer goriintiiler ayn1 etkiyi yapmiyor. Magazin gazeteciligi
biiyiilli, uzak yasamlarin masals1 diinyasini anlatan bir dil olmaktan ¢oktan
¢ikmis durumda.

ABD Baskan1 Bush’un Aralik 2003°de Ingiltere ziyareti esnasinda
televizyon haberlerinde su tiir bir gériintli yer almisti: ABD Baskani1 Bush’un
solunda Ingiltere Kraligesi basinda taci, yakasinda ihtisamli yaka brosu ve
sag tarafinda esi tipki kralige gibi baginda bir tag ve brosu ile oturmaktaydi.
Bir masa etrafindaki bu goriintii pek ¢ok bakimdan {izerinde diisliniilmesi
gereken bir durumdu. Irak’taki haksiz iggal tiim siddetiyle siirmekteydi.
Baris ve demokrasi iizerine kalkan kadehler inandiric1 olmaktan ¢ok uzakti.
Huizinga’ya gore her oyun bir anlam tasir; o anlam tiim oyuncularla birlikte
insa edilir. Yaratilan anlam oyunla olan iliskinin ve alinan zevkin kaynagidir
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(Huizinga, 1995). Bu tiir goriintiiler, postmodern durumu ve Baudrillard’in
simiilasyon olarak adlandirdigi seyi anlamamiza yardimci olan oOrnekler
niteliginde. Burada oOnemli olan gilindelik hayati insa ederken,
anlamlandirirken neyin oyun neyin oyun olmadigina karar verme bi¢imimiz.
Savasi CNN ‘in verdigi gibi, bir taraftan bir oyun, bir taraftan ABD’nin her
yoniiyle haklilagtirildigi bir savas olduguna mi karar verecegiz ya da El
Cezire Televizyonu’nun savasi ¢iplak gergekli ile yansitma iddiasi tagiyan ve
ABD karsit1 yaymlarmi m hakli bulacagiz. Bu baglamda giindelik hayat bizi
her daim bir se¢me/karar verme durumunda tutar. Bu se¢im oyunu nasil
oynayacagimizi, kimlerle oynayacagimizin da altin1 ¢izer.

Cagdas kiiltiire maruz kalan insanin oyundan uzaklastigin1 soyler
Huizinga. “On dokuzuncu yiizyil daha 6nceki biitiin yiizyillar1 nitelemis olan
oyun unsurlarinin ¢ogunu kaybetmistir (Huizinga, 1995: 233). Ona gore
oyunun profesyonellesmesi ile birlikte oyun, karakterini de yitirmektedir.
Ciinkii profesyonel tutum artik bir oyun tavri degildir. Oyun bdylece
tasasizligini ve kendiligindenligini kaybetmis olmaktadir.

Huizinga’ya gore, oyun bilgelik ile aptalik arasindaki
baglantisizligin disinda yer aldig1 kadar, dogru ile yanlis arasindaki zitliktan
da uzaktir. Aym sekilde, iyi ile kot arasindaki zithgin da uzagindadir.
Bizatihi oyun bir zihin faaliyeti meydana getirse de, ahlaki islev tagimaz.
Ona gore oyun ne erdem ne de giinah igerir (s:23). Glindelik hayatin disinda,
onun akile1 yaklasimindan uzak oldugu i¢in, oyuna ahladki bir sorumluluk
yliklemeyebiliriz. Oysa, her oyun kendi i¢inde ahlaki sorumluluk tagimaz
m1? Ya da giindelik hayati nasil yasiyorsak, oyuncu tavrimizda da onun
izlerini tagimaz m? Hirshi bir kisilik oyun i¢inde baska bir kisilige mi
biiriiniir? I11aki oyunu kazanmak i¢in ¢irpinan birisinin ahlaki durusu yok
mudur? Huizinga’nin oyunun ahléki karakterini reddetmesi onun oyuna
bakis agist ile aldkalidir. Oyunun islevi olmamasi ve tamamen giindelik
hayatin disinda bir yerde yer almasi ahldki degerlendirmelerin disina
¢ikmasina neden olmaktadir.

Oysa, giindelik hayatimiza baktigimizda ‘ciddi’ olarak yaptigimz
seylerin icindeki oyunlar1 gorebiliriz. Ik ¢agda bilim ve felsefenin bilmece
¢ozmekten ve yarigmalardan c¢iktigini sOylemektedir Huizinga (1995:193-
204). Giiniimiizde ise, bilimin anladig1 ve anlamlandirdig: diinya ile, insanin
tasarlayabilecegi, erisebilecegi diinya ve yasam arasinda biiylik farkliliklar
olusmustur. Daha 19. yiizyildan itibaren, “oyun”a karsit olan seyler yasamda
gitgide bagsat duruma gegmeye baglamistir. “Sanayi devrimi ve teknolojinin
basarilar1 ile bu egilimler daha da giliglenmistir. Caligma ve iiretim ideal
olmustur” (Sanders, 1999:148-149). Barry Sanders Eski Yunanda egitime
mousike, yani “miizik” dendigini, ¢iinkii 6grencilerin matematik, siir ve
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hitabet derslerini dans edip el ¢irparak, sarki sdyleyerek 6grendiklerine isaret
etmekte ve bilim ile oyun arasindaki iliskiye vurgu yapmaktadir. Sanders
sozel donemin dinamiklerini aktarirken, sozel kiiltiirlerde aligverislerin bir
ritliel, oyun olarak gergeklestigini su sozlerle aktarir:

“Meksika’da kiiciik bir kéyde bir sey satin almaya

kalkarsamiz ~ eger, koyliiler alis  verislerini

pazarlikla, birbirlerine satasarak yaparlar. Bu

hem alicyyr hem de saticyyr canlandiran, herkesten

fazla bagwrmalarina, ellerini oradan oraya

sallamalarina neden olan bir islemdir ve adeta

kendi icinde bir gosteridir. Iyi yapildiginda yavas

yavas seyirci ¢ekmeye baglar. Herkes izleyecegi

seyin aligverigin kendisinden ¢ok daha heyecanli

oldugunu bilmektedir. Ciinkii burada degis tokus

edilen sey mal ya da para degil, soz ve beceridir.

Koéydeki herkes ¢carsimin bir giic gosterisine tanik

olmasini bekler ve yerli halk, bunu kendine 0zgii

bir tarz gelistiverek yapacak kadar becerikli

olanlara o6zel bir deger verir. (...)Carsida pazarlik,

oykii anlatimina benzer bir goriiniime biiriiniir;

alict ve satict anlatidaki rvollerini dogaglama

olarak oynar, onceden planlanmis bir karsitligin

tadimi ¢ikara ¢ikara istenen sona dogru yol alir,

aligverisi  gergeklestirirler. (...)Kimse sinirlenip

gitmez, kimse alinmaz, ama her iki taraf da sonuna

kadar kizgin numarasi yapar. Istenen mal el

degistirene kadar biitiin bunlar devam eder ve olay

sonunda alisla sonuglamr.” (Sanders, 1999:32-33)

Bu omek bize kurban bayramlari oncesindeki, kurban pazarlar
aligverislerini hatirlatiyor. Aligverisin karsilikli uzun siiren pazarliktan sonra
saticinin, “aldin mu?”, alicinin ise “aldim” demesinin ardindan, alicinin
“sattin m1?”, saticinin ise “sattim” diyerek, bir ritiiel sonunda ve yine
seyirciler esliginde yapilmas1 6rnegini hatirlatmaktadir. Sanders, gliniimiiz
toplumlarinda aligverislerin oyunsal karakterinin kalmadigina isaret ediyor.
Stiper marketlerde raflarla bag basa kalan insan ister alir ister almaz. Alic1 ve
satict arasinda diyalog neredeyse kalmamms gibi goziikmektedir. Yani
aligverisler de oyunsal karakterini yitirmistir ona gore. Oysa, tiikketim
toplumu baglaminda bakarsak, tiiketmenin kendisi oyuncu bir karakter
tasimiyor mu? Biiylik marketlerde rengarenk raflar1 seyrederken, yapmasini
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cok iyi bildigimiz halde bir regeli kavanozunun bigimini begendigimiz i¢in
almanimn oyun dis1 oldugunu nasil sdyleyebiliriz? Biiyilk marketlerde
“indirim”li malzemelerin i¢inden hi¢ ihtiyacimiz olmasa da alig veris yapma
hallerimizi islevi olan bir sey olarak m1 gorecegiz, yoksa oyunun iginden mi
kavrayacagiz? Huizinga soyle demekteydi: Oyun akla uygun hi¢bir amaca
hizmet etmez. Oyun oynanmak i¢in oynanir. Oyun hayatta kalmanin sarti
olarak gerekli degildir. Ciinkii, oyunun islevi yoktur. Oyun giindelik hayatin
icinde bir rahatlama, bir mesguliyet olarak goziikkmektedir. Hayati
siislemekte, onun bosluklarini doldurmakta ve bu baglamda vazgecilmez
olmaktadir.

Ross Poole, modern hayatin etik okumasini yaptigi incelemesi Ahldk
ve Modernlik’te kamusal alan ve 6zel alan ayrimi ile kadinlik ve erkeklik
konumunun bu siirecte nasil insa edildigini anlatir.

“Kamusal ve ozel ayrimi erkeklik ve kadinlik
anlayislarinda da anahtar  konumunda  bir
bilesendir. Karakteristik bir  sekilde erkeklere
kamusal diinyada is gérmek icin gerekli nitelikler
atfedilirken, kadinlara o6zel hayata uygun diisen
nitelikler  atfedilir. Bu  toplumsal kimlikler
kadinlarin ve erkeklerin birbirleri ve kendileri
hakkindaki diisiincelerini de ciddi bir sekilde
bigcimlendirir. (...) Bu ayrim baska bir ayrimin
haritasini ¢izer: Erkek ve kadin arasindaki ayrim.
(...) Kadimin, es ve anne olarak varolusunda aile
hayatimin  ilkeleri ve sevgi, c¢ocuk bakimi
pratiklerinde  gercken oOzeni  cisimlestirecegi
varsayuir. Kadinsi ve ailevi olan arasindaki bu
kavramsal ¢agrisim kosut bir baglantiyi agiga
vurur: Erkeklik ve kamusal alan arasindaki
baglanti. Bunun nedeni yalnizca iiretim, dagitim ve
yonetim  diinyasina  biiyiik  dlgiide erkeklerin
egemen olmasi gercegi degildir, daha ziyade,
kadinlar bunlara sahip oldugunda bile, hatta
ozellikle boyle durumlarda kamusal hayatin
gerektirdigi kapasitelerin eril kapasiteler olarak
kavranmast ve kamusal hayat tarafindan insa
edilmis kimlik biciminin bir eril kimlik bicimi
olmasidir.” (Poole, 1993:70-73)
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Kamusal hayatin ve is diinyasinin eril dili kadinin is yasamindaki hal
ve tavirlarimi biiyiik oranda etkilemistir. Dopiyesli, ciddi yonetici kadinlar,
yani erkegi taklit eden calisan kadin tipi olugsmustur. Bu kadin tipinin oyuncu
yani evde ortaya ¢ikar: Pembe esofmanlar1 ve bigudileriyle, biblolariyla, ev
dekorasyonundaki hakimiyetiyle ev sanki oyun alanidir. Bu kadin tipinin
karsit1 olarak giiniimiizde ortaya ¢ikan bir ¢alisan kadin tipi ise, ev i¢i halini
ig yerlerine tagimistir. Caligma masalarindaki biblolar, giysilerdeki renk ve
tarz se¢imi, ¢ocuksu halin tiim tavirlara yayildigir kadin tipi. Dolayisiyla
kadin ¢alisma hayatin1 renklendirerek oyun alanini genisletmis gibi
goziikmektedir; artik her yer oyun alamidir.

Huizinga’nin goriislerine donecek olursak, oyun bize bagkasi olmay1
vaat eder. Oyunun en biiyiilii yanlarindan birisi de budur. Olmak zorunda
oldugumuz her seyden siyrilmak. Oyunda istedigimiz gibi bagirir ¢agiririz,
cocuksulasiriz, hirshiymis gibi oluruz veya bagka hallere biiriiniiriiz. Oyunun
bu ozgiirliik ¢agrisi, yani istedigin halde olabilirsin ¢agrisi en ¢ekici yanidir
(Huizinga, 1995: 80). Ev i¢i alan ailenin diger fertleri i¢in de bir bakima
oyun alanidir. Ancak modern ¢ocuk egitimi kuramlar1 ¢ocuklar1 da “cocuk
odasma” hapsetmeyi Onermistir. Annesinin biitliin yapip etmelerini bir oyun
olarak gbéren c¢ocuga, “sen burada oynayamazsin, git odandaki
oyuncaklarinla oyna” denmistir.

Cocuklar hep sokakta olmak istiyorlar. Onlar igin
konutun anlami -ne kadar “benim evim giizel
evim” diye siirler yazip “aferin” alsalar da
ogretmenlerinden-, “salonda kosturma, vazoyu
kiracaksin”, “‘yine etrafi darmadagin etmigsin”,
“tepinip durma, alt kattakileri rahatsiz ediyorsun”
gibi tiimcelerde somutlasiyor. Bdylece konut,
¢ocuklar igin, iginde yasanmasi maalesef zorunlu,
tistelik  bir siirti  kurallar dayatilan, yasaklar
listesinin epey kabarik oldugu bir mekan. ... Zaten
sokak, kural geregi, ¢ocuga yasak. Ciinkii biiyiik
kentin en ara, en kor sokaklar:t bile otomobile
teslim olmus durumda. Yine de cocuklar, sokag
yveniden ele gecirmenin umutsuz miicadelesini
vermekten geri kalmiyorlar (Sahin, 1984: 24).

Insanin gergekten oyuna konsantre olabilmesi icin ¢ocuksulasmasi
gerekmektedir. Oyun her ne kadar kendi rasyonalitesini kuruyor ise de,
disardan bakildiginda, baska bir gercekligin i¢inde kendisini var eder. Oyun
sizden digaridaki kisiliginizi orada birakmanizi talep eder. Banka miidiirii

269



Yeni DUSUNCELER, Yil 1, Say1 1, Haziran 2005

veya gorap saticist olmanizin oyunun i¢indeki roliiniizle hi¢bir ilgisi yoktur.
Oldugunuz kimligi disarida birakmanin kendisi ¢ocuksulasmaya davettir.
Sizden oyunun keyfini ¢ikarmaya davet edis vardir. Bu anlamda oyunun
higbir rasyonel temeli yoktur. Oyun irrasyoneldir (Huizinga, 1995: 80).

Kendimiz ve hayat arasinda oyunlar kurariz. Yiriirken, calisirken
kendimize sdyle dedigimiz olur: “Ondeki bisikletliyi gegemezsem, bugiin
simavim da iyi gegmeyecek” ya da “koseyi dondiigiimde kirmiz1 etekli birini
goriirsem dilegim olacak”, “gdziinii kapa, a¢ demeden sakin agma”, “su anda
calacak olan sarki benim”, bu ve benzeri kii¢iik oyunlar hayatimizda hep
vardir. Kiigiik sevinglerdir ama ¢ok ise yararlar. Mutlu bir giinlimiizde, seke
seke ylriiyorsak yiirimeye bir oyun karakteri tagimaktayiz demektir.
Insanoglu ciddi olan olmayan ayrimimi kurarak, oyunu ciddi olmayan alana
hapsetmistir. Bu ylizden oyun irrasyoneldir. Buna karsin, oyunun kendi
icinde ciddiyeti vardir. Ciddiye almaz isek oyundan zevk de alamayiz/zaten
oyun kendini var edemez. Oyun, giindelik hayatin rasyonalitesi i¢inde ciddi
olmayandir.

Her oyun bir estetik ve kusursuzluk arayisidir. Bize giizel goziiken
sey estetik olandir. Altin oran, dogada kendiliginden varolan estetigi anlatir.
Salyangoz kabugunun spirali altin orani1 en iyi yansitan nesnedir. Altin
orandan yola ¢ikarak, dogada goziimiize giizel ve hos gelen seylerin aslinda
altin orana en yakin nesneler oldugu ortaya cikmistir. Biz bir seye giizel
dedigimizde, o nesnenin formu altin orana yakin oldugu igindir. Modern
sanat ve estetik bunun {izerine kuruludur bir bakima. Bundan yola ¢ikilarak
iiretilen her estetik deger, sanat diinyasinin i¢inde olmaya hak kazanmugtir.
Giiniimiiz diinyasi, bu estetik kavrayisi da sorgulamaktadir. Sanat herkes
icindir kavrayisi iginde, parcalanmis bir arabaya ben eger sanat eseri
diyorsam o sanat eseridir. Sanati hiclestirmek ilizere bir yi§in kuramsal
tartigma post modern sanat kavrayisi iginde tartisiimaktadir. Bu baglamda,
oyunun estetik kavrayisindaki kusursuzluk arayisi da giinlimiizde
pargalanmistir. Oyun estetik arayis1t midir? Siddetin oyunsal karakteri nedir?
Siddet oyunsal bir yapiy1 barindirmakta midir? Sanal oyunlar ile 11 Eyliil
ikiz kulelerinin yikilis1 arasinda bir oyunsal karakter yakalayabilir miyiz?
Oyun konusunda en bos birakilan alan burasidir. Insan aym1 zamanda
siddetin de yaraticisidir. Oyunun siddetle olan iligkisi diisiinmeye deger bir
iligkidir.

Son soz yerine: Giiniimiiz ve oyun

Huizinga’nin oyunun kiiltlirden once varolusuna isaret etmesi,
oyunun iletisimle olan ilgisini de ortaya koymaktadir. iletisim,
karsimizdakini fark etmekle baglar, bu farkindalik anlamlandirma
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mekanizmalarimizi harekete gecirir. Fark etme ani ile yorumlamaya baslariz.
Dolayis1 ile iletisim, sozli ya da sOzsiiz gergeklessin bir eylem olarak
karsimza c¢ikiyor. Iletisim siireclerinde kars: tarafa kendimizi ifade etmenin
yontemi olarak kimi oyunlar kurariz. Cok farkli diizlemlerde gergeklesir bu
oyunlar: Gérmezden gelme, dikkat gekme gibi.

Huizinga’nin oyunun dogasma iliskin kuramsal yaklasimi, oyun
iizerine diislinmeye c¢agirmasi bakimindan onemlidir. Bir taraftan modern
hayat ile birlikte oyunun giindelik hayatin pek ¢ok yerinden kovulduguna
ikna olsak da; giyim kusamlarimizdan, iliski diizlemlerimize, is yapma
etkinliklerinin doniisimiinden; cinsiyet rollerindeki degisimlere hayatin
icinde bir oyunsu yanin varligi oyun kavramini yeniden diisiinmeyi
gerektirmektedir. Oyun kovulan degil bizatihi hayatin her alaninda yer alan
bir “hal”dir. Dolayisiyla Huizinga’nin modern hayatin i¢inden oyunun
kovulduguna iligkin argiimani tartigmali bir alan olusturmaktadir.

Ayrica, oyunu oynayanlar ve oynayamayanlar kimler? Tiiketim
toplumunun rengarenk vitrinleri ve nesneleri kimlerin oyuncaklar1 olarak
almmay bekliyor? Irak’ta, Afganistan’da insanlarin savas oyunundan baska
oyunlar1 var mi? Tiim bu sorular, oyun kavraminin getrefilli alanina bizi
davet etmektedir.
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