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OZET

“Heykel Uretiminde Oyun Olgusu ve Bir Sergi” konulu bu
arastirmada oyun ve sanat iligkisi tizerinde durulmus ve ayni kaygiyla yapiimis
heykel galismalariirdelenmistir.

insan, yasamin ilk anlarindan itibaren oyun diirtiisiiyle doludur. Bu
durti onu dogada var etmis, yagsamini kolaylastirmig, kendini ve gevresini
anlamlandirabilmesini saglamistir. Yagam olanaklari ile dogayi kullanmaya
baglayan insan, bitip tikenmeyen isteklerinin pesinden kosarken oyunla
kargilagsmis ve isteklerinin tatminini yagsarken artik aci duymamaya ve daha
c¢ok insanlagmaya baglamistir.

Calismanin “Oyun-Oyuncu-Cocuk, Oyun Kiiltirii ve Tarihte Oyun”
isimli birinci bélumuinde oyunun tanimi yapilmig, cocuk hayatinda oyunun yeri
ile tarihte oyun-gocuk iligskisi incelenmis ve insanin var oldugu andan itibaren
oyuna yaklasimi agiklanmaya c¢alisiimigtir. Oyun, zorlamasiz yasanan bir
faaliyet bigimidir. icinde gerilim, seving, karsitlik, haz gibi duygular barindiran
gunliik hayattan kopma eylemidir. Oyun olgusundan bahsedildiginde
genellikle aklimiza ¢gocukluk ve ¢ocuk oyunlari gelmektedir. Oysa oyunun
insan hayatindaki yeri bu kisa dénem kadar degildir. insanintiim
faaliyetlerinin kokeninde oyun vardir; ayinleri, senlikleri, danslari, toplum
kurallarini, ibadet ve savaslari, bilgiyi ve sporlari bu oyun duygusuyla
yaratmistir. Bundan dolayi kiiltir oyundan olugmustur. Oyun yasanan bir
deneyimdir. Kendimizi ve yagsami anlama deneyimiyle, bu oyun diirtiusiiyle
dogada var olur ve yagsamdan haz alinz.

“Sanat ve Oyun” baslikh ikinci bolumde ise sanata oyun olgusu
tizerinden yaklasiimig ve tarih boyunca bu konuda gorus belirtmis dustinurler
arastinlmig, oyun etkisiyle sanat uretmis akimlar ve sanatgilar lizerinde
durulmustur. Calismanin liglinci boliminde sanati anlamanin ve
yorumlamanin yollarindan birisinin oyun oldugu savindan yola ¢ikilarak bir
sergi hazirlanmigtir. Sergide geleneksel heykel malzemeleri diginda glindelik
hayatta karsilagilan malzemeler tercih edilmistir. Uretim agamasinda, siirecin
kendisinin oyun oldugu g6zlemlenmis, bu oyun duygusuyla meydana getirilen

eserler sergilenmisgtir.



ABSTRACT

In this study themed “Play Phenomenon in the Production of
Sculpture and an Exibition”, the relationship between play and art has
emphasized and certain sculpture works have been scrutinized with the same
approach.

Man is full of play impulse as of his first days in the life. This
impulse has made his life easier and help to cause him to explain the meaning
of his own person and surroundings. Man, who began to use nature through
the potantialities of life, encountered the play while he was trying to tag along
his demands. As a result, he began to feel less pain and be more human as he
fulfil his requirements and expectations.

In the first part of the study titled “Play-Player-Child, The Culture of
Play and Play in History”, play concept has been described, then the place of
play in child’s life and the relationship of play and child in history have been
digged out, and man’s approach to play throughout the history has been tried
to reveal. Play is an activity experienced without compelling. It is a rupture
from everyday life, including such feelings as tension, joy, contrast and
pleasure. When we talk about the play phenomenon, play usually reminds us
our childhood and children plays. However, the place of the play in human life
is not short that much. There is a play on the origin of all kinds of human
activities; rites, fests, dances, rules of society, religious services and wars,
knowledge and sports all the were created with the feeling of the play.
Therefore, culture is composed of the play. Man exists in nature and enjoy the
life by an experience of comprehending it and himself.

As for the second part of the study, titled “Art and Play”, by
approaching to art from the play and checking up the thinkers and philophers
who remarked their opinions on the subject throughout history, the art
movements and artists that produced work of arts accompanied by play
effect. In the third part of the study, an exhibition has been arrenged, by
departing from the premise that one of the ways of understanding and
interpreting of art is play. Materials of everyday life and outside of the
convetional sculpture materials are used in the exhibition. In the production
process, the process itself was observed to be a game, and the works created

through this sense of game was displayed.
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ONSOz

“Heykel Uretiminde Oyun Olgusu Ve Bir Sergi” adi altinda yapilan bu
calismada lisans 6grenciligimin ilk yillarindan beri ilgimi ceken, yasamin ve sanatin
kaynaginda olduguna inandigim oyun olgusu temel alinarak oyun ve sanat iligkisi
incelenmistir.

Her ne kadar, oyun ve sanati bu baglamda birlestiren kaynak sayisi sinirli
olsa da, gerek Turkce gerekse yabanci kaynaklardan olusan metinler incelenmis,
arastirmanin yapilmasi sirasinda ¢ok genis bir alani kapsadidi fark edilmis ve
insandaki, dolayisiyla sanat ve sanatgidaki oyun durtisunin neden ve nasil
kaynaklandigi Gzerinde durulmaya calisilarak oyun ve sanat birlikteligi irdelenmistir.

Bu calismanin olusum slreci boyunca bana yardimci olan tez
danismanim ve Bolim Baskanim Sayin Yrd. Doc. Sevgi AVCl'ya, Bolim hocalarim
Sayin Prof. Cengiz CEKIilL’e, Sayin Yrd. Dog. Gokgen ERGUR’e, Sayin Yrd. Dog.
Arzu Atil'a, cevirileriyle benden destegini esirgemeyen ingilizce hocam Sayin Umit

UMAC’a ve bolum arkadaslarima tesekkurlerimi sunarim.

Derya BARAN, Temmuz 2006, iZMIR
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GiRiS

Oyun oynayarak gundelik olandan farkli, ger¢ek hayatin disinda baska bir
diinya yaratir ve mutlu oluruz. Bu noktada da 6zgrlesiriz. Hayatimizdaki bosluklar
doldurmada ve rahatlamada oyun bize yardimci olur. Sanatta da, oyunda da
zorlama yoktur, hayatimiza girmeseler de yasama edimimiz sirer. Huizinga’nin
belirttigi gibi buyruk tzerine oynanan oyun artik oyun degildir, olsa olsa zoraki bir
oyun taklididir.

Insan doganin bir parcasidir: dogadaki tiim varliklarla birlikte o da hareket
eder, degisir, gelisir ve yok olur. Fakat insani diger varliklardan ayiran énemli bir
nokta vardir ki; o da onun bir “Homo Sapiens”, yani aklini kullanan insan olmasidir.
Bu sayede insan digerlerinden ayrilir. Burada ki “akil” diinyay! yalnizca ihtiyaclarin
karsilanacag! bir yer olarak kabullenmek degil ayni zamanda doganin karsilamadigi
ihtiyaclari arastirmak, bulmak, ayirmak, kullanmak ve icat etmek yetisi ve egilimi
anlamina da gelmektedir. Bu da dinya ile iliskimizin ne olacagini ya da ne olmasi
gerektigini segcme ve belirleme istegidir. BOylece yasanilan siregcte ihtiyaclarin yerini
istek almaktadir. intiyaclar sinirlidir, isteklerse sinirsiz ve sabit olmayan seylerle
iliskili olduklarindan bitip tikenmezdirler. Gercekten de “akilh” olmak demek yalnizca
ihtiyaclari olan bir varlik olmak demek degil, hayal edilen, secilen ve kovalanan
istekleri olan bir varlik olmak demektir.

O halde, insani istekleri olan bir varlik olarak tanimlayabiliriz. insani diger
varliklardan, seyler yapma, imal etme ve alet kullanma gibi 6zellikleri ayirir. Dunyaya
karsl 6zel tutumuyla gelisen isteklere sahip bir varlik olusu da ayirt edici diger bir
ozelligidir. Boyle bir konumda ki insan icin icinde yasadigi dinya onun hem
isteklerini karsilayabilecedi hem de bu dogrultuda ona hikmedebilecegi bir yerdir.
Dogal olarak insan bu noktaya hemen gelmemistir. Eski zamanlarda, dinyaya
gunimuizden ¢ok daha mistik bir sekilde bakiliyordu. Dokunulmazhg: olan ve
kullanilmayan varliklari vardi (agaclar ve hayvanlar gibi) ve 6rnegin; antik Roma’nin,
dinyaya, onu zapt edilmesi gereken bir diisman olarak géren antik Yunan’dan ¢ok
daha fazla saygisi vardi. Yine de insan irki diinyay! isteklerinin doyumu igin bir
materyal olarak gérme anlayisini giderek daha fazla benimsemeye basladi.

Bu girisime 6teden beri gelen bazi sinirlamalar da mevcuttu. Ahlak
dedigimiz sey, kismen bu tutumun diger insanlara kargl alinmasinin ve onlari basit
bir materyal olarak gérmenin bir reddidir aslinda. Dinyay! yonetmek ve onu
isteklerimizin doyumu icin kullanmayi 6grenmek cok zamanimizi aldi. insanin

yaraticl imgelem gict dinya kaynaklarini sémirmek icin aletler ve makineler
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yapmis, dogal materyallerin bilesimi disinda bizzat kendisi tarafindan Uretilen
materyaller tasarlamis ve gerceklestirmistir. Tim bu bilgi ve elde edilen yetenekler
uygun bir egitim (yani isteklerimizin tatmini icin dogay! kullanmamizi saglayan
faydali bilgilerin olusturdugu bir egitim) anlayisiyla kusaktan kusaga gecirilmistir.
intiyaclar alanindan istekler alanina yani yalin arzulamadan daha iyi yasamay!
arzulayan yasamaya dogru alan degistirdikten sonra ve nasil ulasilacagini iyi
bilmedigimiz seylere kalkisma egilimini kazandiktan sonra en iyi enerjiler béyle bir
girisim icin kullanilmaya baslanmistir. Bu girisim iginde tatmin edilen her istek bir
sonrakine kopru olusturacaktir. Bu siirecin 6niine ancak isteklere bir son vererek ya
da tatmin olmamak igin sectigimiz isteklere sahip olarak gegcilebilir. Fakat birgok
istegin tatmini bitmez ve onlarin daha iyi ve daha kolay nasil tatmin edilecegi
hakkinda disiinmenin 6niine gegcemeyiz.

Oyleyse, insan isteklerinin tatmininden olusan bu mutluluk tiriine ulasma
cabasini “blylk yasam ugrasi ve mesaisi” olarak degerlendirip, ona “¢aligma’” adini
verebiliriz.

istekler tarafindan yénetilen varliklar igin ¢alisma, devamhhgi olan,
yorucu ve kaginilmaz bir aktivitedir. Dogal dinya bu isteklerin tatmini icin
yaratiimistir. (Hayvanlarin muaf tutuldugu ve ihtiyaclari icin yasayan varliklarca
bilinmeyen bir seydir bu.) Calisma insan tird icin ayirt edici bir 6zelliktir. “Homo
Sapiens”, akilliinsan artik “Homo Laborans” yani ¢alisan insan olmustur.
insan irkinin kendi dogal gevresi iizerindeki hakimiyetinin hizli ilerleyen
doénemleri oldugu gibi gerileyen ve dunya hakkindaki yararli bilginin unutuldugu
dénemler de olmustur. Bu sirecin son derece hizlandigi bir cagda yasiyoruz. O
zamandan simdiye kadar bizi etkileyen iki inangtan bahsetmek mimkunddir:

Birincisi; insan isteklerinin tatmini icin dogal diinya kaynaklarini smirme
faaliyeti ve buna uygun disen bir dinya anlayisi olarak goérilen “calisma’nin
insanligin yalnizca belirgin bir 6zelligi olmadigr ayrica insanin uygun tutum ve
ugrasisi olduguna da inaniimaya baslanmasidir. Calismanin kendi disindaki diger
faaliyetlerin hepsini ikincil birakmasi gereken seckin bir tutum ve mesguliyet olmasi
gerektigine inaniimaktadir. Kutsal kitaplarda Tanri'nin dogal dinyayi ve onun
icindeki her seyi insanlija verdigi sdylenir. insan isteklerinin tatmini igin bu diinyanin
soémiriilmesine herhangi bir sinirlama getiriimemistir. insana bu armagani kullanma
emredilmistir. Adem’in gunahi bu durumun degismesine yol acmis ve tim
isteklerimizin doga tarafindan karsilanmasi yerine insan “calisma”, “yorulma” ve “aci

cekmeyle” cezalandiriimistir. Bu ylzden uygun insan yasami modeli ilahi bir
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armagandan, ilahi bir emirden ve ilahi bir cezadan kaynaklanan bir bilesim olarak
anlasilmistir.  Bu ahlaki inan¢ daha sonra dogal dinyanin insan istekleri igin
kullanilmasi girisimine engin bir iyimserlikle eslestirilmistir. Eger belirli bir tarzda
yola koyulursak, tum enerjimizi ve aklimizi buna verirsek, ¢cabalarimiz gevsemezse
insan isteklerinin tatmininden dogacak mutluluk tiiriine ulasabilecegdi sdylenmistir.

Istekler artabilir, fakat insan eger ¢ok ve akill bir sekilde calisirsa bunlarin
hepsini tatmin edebilecektir. Dogal diinya kaynaklarini sémirme ugrasisinda issiz
olma, calismadan geri durma, etkin olamama durumlari ahlaki tutum agisindan
gunahkar bir eylem olarak sayilabilecegi gibi ayni zamanda buyuk bir aptalliktir da.

isteklerin tatmin olmasi durumu iginde insani hala tatmin etmeyen bir
seyler bulunmaktadir. Tamamiyle isteklerden olusmus ve dinyay! sadece bu
isteklerin tatmini icin bir ara¢ olarak goren insan endiseler varligi haline gelmistir.
Her basari yeni isteklere neden olacagindan dolayi gecici ve kisa bir tatmin
yasayacak olan insan hayal kirikliklariyla yasamak zorunda kalacaktir. Sonsuz bir
sekilde elde etme ve harcama, imal etme ve tiiketme aktivitesi 6ldurtcu bir seydir.
Bu nedenle istekler varligi olan insanin yasami 6teden beri hayal kirici ve kendisini
memnun etmeyen bir yasam olarak kabul edilir.

“Calisma” ve “isteklerin tatmini”, insanhgin dikkatinin biyik bélimuini
mesgul etse de insana has “calisma’ya ve “isteklerin tatmini”’ne 6zgt kusurlari
barindirmayan bu nedenle de aci vermeyen baska bir aktivite bigimi vardir: “oyun”.

insan dogasinin gergek 6zelligi, ancak, akilli insana (Homo Sapiens),
seyleri yapan insan (Homo Faber), ¢alisan insan (Homo Laborans) ve oynayan
insanin (Homo Ludens) eklenmesiyle anlasilabilecektir.

Kendine uygun bir karakter igcinde oyun agiga vurulmamis, gizli bir amaci
ve hedefledigi daha ileri bir sonucu olmayan kendi icinde baslayip biten bir zevk
deneyimidir. Buradan da anlasilacagl gibi oyun serbest bir aktivite olarak
gbzukmektedir. Oyunun kendi kurallari olabilir ama gic¢ ve ¢aba gerektirse de
ciddilikten, amagctan, isteklerin tatmini ve ¢alisma i¢in dne surilen énemden 6zgur
birakilmistir.

Oyun ne calisma ne de dinlenmeye karsilik gelen bir aktivitedir. isteklerin
tatminini kovalamaz. Bu sebeple Aristoteles oyuna “emek gerektirmeyen, yorucu
olmayan, zahmetli olmayan aktivite” demistir. Oyun bir “bos zaman” aktivitesidir.
Bdyle olmasinin nedeni ¢alismadan hari¢ tuttugumuz durumlarda yer almasi ve
uygun bir zamanda, yavas yavas, isteklerin tatminine ait endiseleri tasimamasi

anlaminda acele etmeksizin geceklesmesidir. Dinyayi anlamaya ve aciklamaya
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calismak, dinyaya karsi onu isteklerin tatmini igin kullanilabilecek bir yer olarak
gormeyecek bir tutumu gerektirir.

Calismanin amaci diinyayi degistirmek, onu kullanmak iken, aciklamanin
amaci diunyay! aydinlatmak, onu neyse o olarak gérmek ve anlamaktir. Calismanin
amacl disman dinyaya gu¢ sarf etmek, onu kontrol altina almak ve ondan
isteklerinin tatmini icin yararh olabilecek seyleri secip ¢ikartmak iken, anlamanin
amacli dinyanin anlasilabilirliginin farkina varmaktir. Calismanin amaci diinyanin
bazi bilesenlerinin aklina bazi gegici insani amagclar sokmak iken, aciklamanin
amaci dunyayi sadece insani istekleri tatmin etme potansiyeli agisindan degil onu
oldugu gibi acikliga kavusturmaktir. Bu baglamda “oyun”la da isteklerin tatminine
yonelmedigi, dinyaya karsi bir tutum gerektirmeyen, ondan bir sey elde etmeye
calismayan ve sonucunda hayal kirikhdr yaratmayan tatminler éneren aktiviteler
olarak bahsedilmektedir. “Calisma” ve “oyun”u iki btyuk ve farkli diinya deneyimi ve
her birini digerinin eksik olanini gideren olarak gérmek yerine, onu daha c¢ok
bittiginde bizi daha iyi calisacak hale getiren bir tatil ya da sadece baska bir
“calisma” olarak gérmeye dogru yonlendiriliriz.

Oyun alaninin kendine 6zgu bir dizeni vardir. Hayatin karmasasi icinde
oyundaki diizenin nitelikleri (gerilim, denge, salinim, zithk, ¢esitleme, birbirinin yerine
gecme, birbirine eklenme, ayrilma ve ¢6zim) estetiktir ve bicim yaratma kaygisiyla
doludur. Ayni sekilde sanat yapitlari da duzen gerektirir. Diizen igermeyen higbir
sanat yapiti yoktur. Ornegin; bir muzikte ritim ve armoniyle diizen bozulur,
tekrarlama ve tamamlamalar yapilir. Bunun sonucu mizige karsi beklentilerimiz
dizene girer. Bu nitelikler icinde belki de en 6nemli olani gerilimdir. Gerilim sonuca
varmak icin yapilan ugrasidir ve oyuncunun gicini belirler. Sonucun belirsiz olmasi
ve devreye sans faktorlerinin girmesi gerilimi ortaya ¢ikarir.

Sair agisindan dunya, isteklerin tatmini igin kullanilacak bir materyal
degildir; Gzerinde dikkatle distuntlmesi, seyredilmesi ve derinlemesine distnulecek
bir yerdir. Sairler dinyaya onun kendi etraflarinda neyse o oldugundan
farklilastiracak herhangi bir miidahalede bulunmaksizin kendisini bicimlemesine izin
verirler. Siirsel imgelem bir seye baslamanin éncult degildir, kendinde bir amaci
vardir. “Calisma” degil “oyun”dur.

“Oyun” daha genel bir ifade ile isteklerin tatmini igin diinyay! kullanma
aktivitesi dedigimiz “calisma’ya ilaveten, insanoglunun diinyaya karsi gelistirdigi ve
ya rasgele ulastiji baska aktiviteler ve tutumlarin adidir. insanlarin 6ézgurligin

keyfini cikaracaklari ve isteklerin tatmininin asla veremeyecegi aydinlanmis olma
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durumlarini icinde yasayacagina inandirdiklari aktiviteler bu aktivitelerdir. Bunu
yapan da Homo Ludens'tir.

Oyun ve sanat birbirine benzer sekilde bizi heyecanlandirir, zevk verir ve
mutlu eder. “Oyun etkinligi sanatc¢ida en yiksek noktaya varir. O, doganin ve tarihin,
gerekligin ve imkanin, bu dinyanin ve 6bur dinyanin, bu arada hatta ‘bilgisel
guclerin, kurgucu gucun ve anligin’ tim igerikleriyle oynar (Kant). Ya da Schiller’in
dedigi gibi, maddeye ve forma iligkin her seyle oynar. Bu basina buyruk ¢aba, tini
sahip oldugu tiim etkinlik ve icerikleri de serbestce etkiler (Ozlem, 2001, 407).”

Uc bolimden olusan “Heykel Uretiminde Oyun Olgusu ve Bir Sergi” isimli
bu calismada, sanat-oyun iligkisi ekseninde, genelde sanat hakkinda stylenenleri
O0zelde heykel hakkinda sodylenenler olarak kabul edip, sanat-oyun iliskisini daha
genis bir bakis acgisiyla kavramaya calistim. Bu baglamda, heykel sanati 6zelindeki
sanat-oyun iligkisini de, gerek bu alanda eserler Uretmis sanatcilar ve gerekse kendi
islerim Gzerinden agiklamaya yoneldim. Calismanin birinci bolima, “Oyun-Oyuncu-
Cocuk, Oyun Kdlttrt ve Tarinte Oyun” bashgi altinda oyunun tanimindan, oyun ve
cocuk iligkisinden, oyunun kiltirde ve insan hayatindaki yerinden s6z edilmigtir.
“Sanat ve Oyun” adli ikinci bélimde sanat ve oyun iligkisi ele alinmis, oyuna yer
vermis sanat akimlarindan ve sanatcilardan, tc¢incu boélimde ise bu konudaki
kisisel deneyimlerden bahsedilmistir.
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BiRINCi BOLUM

OYUN - OYUNCU - GOCUK, OYUN KULTURU VE TARIHTE OYUN

1.1. Oyunun Tanimi Ve Anlami
Tirkgede oyunun sahip oldugu tanimlara gbz attigimizda birden fazla
secenekle karsilasiriz. Bu diger dillerde de boéyledir ve genel olarak tim yapip
etmelerimizde kullandigimiz bir kavramdir. Oyun kelimesinin sahip oldugu anlam
zenginligi, kendi icinde tasidigi ¢esitlilikle ilgilidir.

Turk Dil Kurumunun hazirladigi Tarkce s6zlik “oyun” sézcuguni soyle
tanimlamaktadir: “ oyun’: 1. Vakit gecirmeye yarayan, belli kurallari olan eglence:
Tenis, tavla, dama, celik comak, bale oyundur. 2. Kumar: “Bazilari oyunun
basindan kalkar kalkmaz her seyi unuturlar.” —P.Safa. 3. S$askinlik uyandirici
hiner: Hokkabazin oyunu. Cambazin oyunu. 4. Tiyatro ve sinemada sanatginin
rolind uyarlama bigimi. 5. Mduzik esliginde yapilan hareketlerin bitinu: Zeybek
oyunu. “Buyuk annem yeni danslari eski kabak¢i Araplarin oyunu kadar bile glizel
bulmuyor.” —-H. E. Adivar. 6. Sahne veya mikrofonda oynamak igin ayarlanmis
eser, temsil, piyes: “Onun oyuncularini bir iki haftada cirpistirdigina inanirmis.” — S.
Birsel. 7. Bedence ve kafaca yetenekleri gelistirmek amaciyla yapilan, ¢eviklige
dayanan her tarlt yarisma: Olimpiyat oyunlari, Akdeniz oyunlari. 8. Hile, diizen,
desise, entrika:"Ataturk higbir zaman onlarin oyununa kanmis degildir.” —H.Taner. 9.
sp. (gureste) Hasmini yenmek icin yapilan tarlt bicimlerde sasirtici hareket. 10.
sp. (teniste) Taraflardan birinin dort sayl kazanmasiyla birlikte elde edilen sonuc.
Oyun almak oyunda kazanmak, sayi sahibi olmak. Oyun baglamak sp. Gireste
rakibe bir oyun uygulayip onu sonuclandirmadan beklemek. Oyun bozmak 1)
tasarlanmis bir isi yersiz ve vakitsiz olarak karistirmak, planlari alt tist etmek: “Omer
de bizimle idi, ama oyunumu bozacag! i¢in sana yuzuni gostermemistim.” —R.H.
Karay. 2) mizikcilik etmek. oyun gikarmak sp. Basarili oyun oynamak: Milli takim
guzel bir oyun c¢ikardi. (birine) oyun etmek kurnazlikla birini aldatmak: “Kendisine
oyun ettim diye, benden kuskulandigi halde gene bana basvuruyor.” —O.C. Kayglli.
Oyun kurmak sp. Bir yarismayi kazanmak icin belli bir taktik uygulamak. Oyun
oynamak birini aldatmak, kandirmak:”U¢ aydan itibaren bana mutemadiyen ayni
oyunu oynuyorsunuz.” —Y.K. Karaosmanoglu. Oyun vermek oyunda kaybetmek.
Oyun yapmak sp. Gureste rakibe oyun uygulamak. Oyuna ¢ikmak oyunicin

sahneye cikmak: “Ben ilk defa oyuna cikiyorum, beyefendi de gelmis burada allik



pudrasuristirdyor.” — T. Bugra. Oyunagelmek aldatiimak: “Kadindan para
esirgemem; l&kin oyuna gelmeyi de istemem.” -R.H. Karay. “Bir oyuna geldin,
onuruna yediremiyorsun.” — H. Taner. Oyuna getirmek birini tuzaga dusurmek,
aldatmak: “Orada da Arif denilen hergele bizi oyuna getirdi.” — M.S. Esendal. Oyuna
kurban gitmek bir hile, dizen sonunda zarara, iftiraya ugramak: “Yakalanan bir
komsunun garazina yahut bir el birligine yahut da bir oyununa kurban gitmistir.” —
S.F. Abasiyanik. Oyunualmak oyunu kazanmak. “(Turkge Sézliuk, Turk Dil
Kurumu, 1998, 1712).”

Turkcede ve tum dinya dillerinde kullanilan oyunun bu anlamlari, aslinda,
oyun kavraminin tarihsel gelisiminde kendisine verilen 6nemle yakindan ilgilidir.
Oyun aktivitesinin 6nemsendigi ve hor goruldigi dénemlerde kendisine yuklenilen
anlam katmanlari bu zenginligin kaynagidir.

Oyunun kendisi insanhk kadar eskidir ve oyun tzerine dustnceler de
insan diisiincesinin baslangicina kadar gider. “insanin kozmosla bitiinlesme
konusunda sahip oldugu biling, kendine 6zgu bir nitelik olarak, en yiuksek ve en
kutsal ifadesini bi¢cimin ve oyun iglevinin icinde bulmaktadir (Huizinga, 1995, 36).”

Dogaya karsi duydugu korku, onunla bas edebilme ve kendi varhgini
garantiye alma istenci insanoglunu oyun oynamaya itmistir. ilkel insanin tiim
faaliyetlerinin kokeninde oyun vardir. Ornegin; insan dili sayesinde nesneleri
tanimlamis ve adlandirmistir. Bunu da zihni ve madde arasinda oyun oynayarak
saglamistir. Huizinga ayin, by, dinsel téren ve kutsamalarin oyun kapsaminda
oldugunu sdyler. Mitos ve ritleller de oyundan dogmustur. Orta Asya’daki saman
torenlerinin adi “oy-un”dur. Misir, Eski Uzak-Dogu ve Yunan distncesinde de oyun
kavramiyla karsilasinz. Ayni sekilde hukuk, ticaret, endustri, bilim gibi alanlarin
olusmasinda yine oyun etken olmustur. Bu faaliyetler yasantimizi dizenlemek ve
dunyadaki yerimizi belirlemek igin olusturulmuslardir ve sinirlandiriimis alanlara
ihtiyac duyarlar.

Oyun kendiliginden mevcuttur, insanoglu oyun kavramina herhangi bir
katkida bulunmamistir. Clnkl insanlar gibi hayvanlarda kendiliginden oyun
oynamaktadirlar. Huizinga, “Oyun kultirden daha eskidir” demektedir. Arkaik
cagdan itibaren oyundan kultire dogru bir donisim izlenmistir. Huizinga, oyun
kavramini soyle tanimlar: “Oyun; dzgurce razi olunan, ama tamamen emredici
kurallara uygun olarak belirli zaman ve mekan sinirlar iginde gerceklestirilen,
bizatihi bir amaca sahip olan, bir gerilim ve sevin¢ duygusu ile ‘alisiimis hayattan’



kopma ve 'baska tirlii olmak' bilincinin eslik ettigi, iradi bir eylem veya faaliyettir
(Huizinga, 1995, 48).”

Her oyunun kurallari vardir. Bunlar yaratilan gegici diinyada olusan kesin
kurallardir. “Oyun her tirli maddi ¢ikar ve yarardan arinmis bir eylemdir. Bu eylem
bilhassa sinirlandiriimis bir zaman ve mekanda tanimlanmakta, belirli kurallara
uygun olarak diizen icinde cereyan etmekte ve kendilerini gondlli olarak bir esrar
havasiyla ¢cevreleyen veya alisiimis diinyaya yabanci olduklarini kilk degistirerek
vurgulayan grup iligkilerini dogurmaktadir (Huizinga, 1995, 31).”

Oyunun anlamini ve hayattaki yerini belirlemeye yonelik gesitli
arastirmalar yapilmis ve karsilasilan sonuglar farkli farkl olmustur. Bu teoriler kisaca
asagidaki gibi siralanabilir:

1. Oyun; yasam sevincifazlaligindan (enerji) kurtulmanin bir yoludur.
Oyunun temelinde egemenlik kurma arzusu ve yarisma hali vardir.
Oyun; taklitle i¢ icedir.

Oyun; zararl egilimlerden kurtulma istencidir.

a r DN

Oyun; canllarin hayatlarindaki ciddi faaliyetlere kargi yaptigr bir
hazirhktir.

TUm bu sonuclara ragmen oyunun varligi tam olarak aciklanamaz. Cinku
oyun, oyun olmayan bir sekilde, heyecan, seving ve neseyle ortaya ¢ikar. Oyun
maddi bir sey degildir, zihinsel bir kavramdir, irrasyoneldir. Oyun tamamiyle kendi
butunlagu icinde kavranmalidir ve bu sekilde ¢dzimlenmek zorundadir.

Oyun faaliyet suresi boyunca gercek hayattan kendini yer ve slre
bakimindan ayirir. Bu amacla olusturulan 6zel alanlarda oynanir (arena, oyun
masasi, kutsal alan, daire, vs.). Bu alanlarin kendi kurallari vardir, zaman ve mekan
siniri icinde faaliyet baslar ve biter. Oyunun kendine ait bir zamansalligi vardir.
Gadamer buna ‘sonlu sonsuzluk’ adini verir. Oyun hem sonlu hem sonsuzdur;
sonludur ¢unkd kendine has kurallari, alani ve sinirlari vardir, sonsuzdur ¢unki
kendini surekli yineler. Ancak bu her defasinda degisen bir yinelemedir, bir bitim
noktasi yoktur. Bircok sans faktdrii oyuna etki yapar ve bu etki sonsuz sayida oyun
yaratir. Oyuncu bunu bilerek oyuna katilir ve kendini sinar.

Oyuncunun, oynamaya basladiginda onlari gérmezden gelemeyecedi bir
takim kavramlar vardir. Bunlar 6zgurluk, ciddiyet, gerilim, dizen, paylasma ve haz
duyma kavramlaridir. Sanat tretiminde de bu kavramlardan uzak degilizdir.

Ozgiirliik: oyun 6zgiir giidiimleri olan bir alandir. istege bagl bir eylemdir,

bir zorlama degildir. Rituel, tére, téren ve dinsel olusumlar gibi bir takim



duzenlemeler artik oyun olmaktan ¢ikmislardir ama olusum nedenleri oyundur.
Oyunun 6zgur olusu ona “farklihk” 6zelligini ekler. Oyun yer ve slre agisindan
gunlik yasamdan ayrilir. Her oyunun kendi zamani ve mekani vardir; yagsamin gug¢
kosullarinda nefes aldigimiz, bir ara verdigimiz noktadir. Oyunun ‘-mis gibi yapma’
Ozelligi oyuna degersiz, edlence, komik gibi nitelikler yuklese de bu oyunun kendi
kadar temel bir duygudur. “Her oyun, oyuncuyu, her an tumdayle igine alabilir. Oyun-
ciddiyet zithgr her an degisebilir. Oyunun degerinin azalmasi ciddiyetin degerinin
artmasina denk duser. Oyun ciddiyete doner, ciddiyet oyuna. Oyun guzelligin ve
kutsalligin zirvelerine kadar ¢ikarak ciddi olani arkasinda birakabilir (Huizinga, 1995,
25).” Goérev mantigi oyundan ¢ok uzaktir. Kisinin katilmak zorunda hissettigi sey
artik oyun olmaktan ¢ikmistir. insan oyun yoluyla simdiye dek ‘gerceklik’ diye
bildigimiz her seyi 6zgur bir yaklasimla, yani guzel olanla, estetik olanla imgelem
dunyasiniyeniden insa eder ve bu yolla ézgurlesir. “Herbert Marcuse, bu oyun
kuraminin 6zgurlesme olanagi sagladiginin altini ¢izer. Ona gore, oyun itkisi ve
imgelemin egemen olacagdi bir uygarlik, nesnel ve 6znel dinyada siddet, baski ve
yoklugu ortadan kaldiracak bir tasaridir. Marcuse, bu kuramin Freud vari bir
yorumunu yapmis ve boyle bir uygarlikta ‘haz’ ilkesinin 6zgurliginden séz
edilebilecegini, oyun itkisinin, haz ve gergeklik ilkeleri arasinda bir uzmanlagma
getirecegini belirtmistir. Kisacasi, oyun, olgun uygarligin akilcilhigi ile imgelemin ve
fantazyanin estetik hazla yUklu birligidir (Nutku, 1998,29).”

Oyun istenilen bir zamanda ve istenildigi kadar surdirulen bir olgudur.
Oynayan kisi oyunun kurallarini bilerek ve isteyerek oyuna katildigi i¢in buyine
6zgurce bir yaklasimdir. Kisi oyunu ister sardardr, ister birakir; oynarken kendi hayal
glict ve yetenekleriyle kendine ait olan alani, 6zgur alanini yaratir. “Cocuk ve
hayvan oynamaktadir, ¢inkl oynamaktan zevk almaktadirlar; iste 6zgurlukleri tam
da bu noktadadir (Huizinga, 1995, 24).” Oyun her zaman iptal edilebilir, ertelenebilir.
Serbestge yasanan bir aktivitedir.

: oyunun tum etkinliklerinde bu duyguyla karsi karsiya kaliriz.

Satrang oynayan bir kimse, oyuncagina uzanan bir cocuk ya da eseriyle ilgilenen bir
sanatcl hepsi bu gerilimi yasar. Oynayan kisi etkinlik sirasinda zeka ve becerisiyle
buna neden olur. Belli bir sonuca ulagmada veya basarma duygusunu tatmak
istedigimizde belli bir gaba harcariz. Gerilim oyun etkinligine etik bir igerik katar ve
oyuncu Kiginin fiziksel gug, cesaret, dayaniklilik, beceri ve tahamml guclni sinar.
iste gerilim budur.



: oyun duzen iginde gelisen bir olaydir. Herhangi gereksiz bir
durum oyunun bozulmasina neden olur ve amacini yok eder. Oyunda duzen gunlik
olandan farkh sekilde belirli bir zaman ve mekanda oynanan kendi gercekligini
yaratan bir etkinliktir. Oyunun dizeni onun masalsi, buyusel olmasiyla da alakalidir.
Her oyuna belli bir alan saptanmis ve belli bir zaman ayrilmigtir. Bunun disina

cikm@k da oyunu bozacaktir. “Oyun duzen yaratir, oyun duzenin ta kendisidir.

Duanymmin mikemmel olmamasi ve hayatin karisikligi iginde gegici ve sinirli bir
ellik yaratir (Huizinga, 1995, 27).”

: oyun sayesinde paylasmayi 6greniriz. Paylasma oyunun

muk

icinde beraberlik duygusuyla gelisir ve ortak bir yaraticiliga ulagilir. Takim ruhunun
ne oldugunu bu sayede 6greniriz. Kisi paylasim gostermeden de oynayabilir ancak
bu oyunun gergekligini baskalariyla paylasiyor anlamina gelebilir.

: oyun insana dogrudan haz veren bir seydir. Oyunun
temelinde bu dartl vardir. Haz duygusuyla kamgilanir ve yeni oyunlara itiliriz. Keyifli
oldugu muddetce gecerlidir, oyundan zevk alma bittiginde kendiliginden oyun
birakilir.

: Oyunun karsisinda ciddiyet degil, gergek vardir. Fakat oyun
buyuk bir ciddiyetle oynanir ve basarisi ciddiyete baghdir. "Oyunun kendisi kesinlikle
ciddiye alinmaz. Gergi gocugun yasaminda onemli, hatta temel bir islevi oldugu, o
yasamin merkezini olusturdugu kabul edilir ama geng insanin buyumesi, oyunun,
yerini var olusun baska olaylarina birakmak Utzere, yasamin merkezinden yavas

yavas ¢ikarildidi bir sireg olarak yorumlanir (Fink, 1994, 26).”

1.2. Oyun Ve Cocuk
BuyUk olma oyunlari oynayan ¢ocuk, oyununda yetigkinlere dair
g6zlemlerine dykunur. Freud, gocuklarin yagsamlarinda iz birakan seyleri oyunlarinda
yinelediklerinden ve boylelikle izlenime olan tepkilerini bogaltip duruma egemen
olduklarindan bahseder. Ornegin; annesinin yaninda olmamasi durumunu yasayan
¢ocuk oyuncagini 6nce gézden kaybeder sonra yeniden bulur. Tekrarlanan bu
kaybetme ve yeniden bulma oyununda, cocuk annesinin yaninda olmamasi
durumunun yasattigi duygudan uzaklagip kendi zararini azaltir.
Oyunun iginde yasanan sey, cocugun yasaminin her aninda yasanir.
Cocuk surekli olarak gevresindeki kigilerin davraniglarini (6zellikle kendini kontrol
eden kigilerin davraniglarini) 6rnek alir. Oncelikli olarak bu siirece uygun iglevleri

kazanir. Bireysel oyundan (play) gercek oyuna (game) gecer. Cocuk oyunu



oynamak zorundadir. Oyunun ruhu gocugu etrafindaki her seyden daha ¢ok ele
gegcirir. Oyunun ruhu gocuk Uzerinde ailesinden ve iginde yasadigi toplumdan daha
fazla etkilidir. igine girdigi oyunlarda bazilarinin gegici, bazilarininsa siirekli oldugu
bir tr sosyal organizasyon vardir. Boylece bu surecin sonunda ¢ocuk duzenli bir
batun icinde var olabilecek hale gelir. Kisgiligin olusumu bdyle bir sire¢ sonucu
ortaya gikar.

Winnicott'a gbére oyun bir gegis alanidir. Dis dinyadan sectigi nesneleri
cocuk bu alanda kullanir, onlara i¢ dinyasindan roller verir. Bu nesnelerin hem i¢
dinya hem dis dunya ile baglantilari vardir. Cocuk énce kendine bir gecis nesnesi
secger daha sonra oynamaya baslar, oynamadan bagkalariyla birlikte oynamaya,
buradanda yasamsal ve kiltirel deneyimlere kadar vardirir oyun oynamay!.

Piaget oyunu Ug¢ bdlume ayirir: Birinci bolume “aligtirma oyunlari”
demistir. Bu donem bebedin dogumundan iki yasina kadar gegen suredir. Yavas
yavas hareket etmeye baslayan bebek gevresini siniflandirmaya baslar. ikinci béltim
“simgesel oyunlar” béliumudur. Bu dénem iki ile sekiz yas arasidir. Cocuk bu
dénemde bir tahta ya da plastik pargayla at¢ilik vs. gibi oyunlar oynar. Sonraki
boélime de “kuralli oyunlar” demistir. Sekiz yas ve Ustudur ve bundan itibaren gocuk
kendini buyuklerin yerine koymaya baglar. Bu donem ¢ocugun sosyallesmesini ve
saglikli iligkiler kurmasini saglar.

Cocuklarin “-mis gibi eylemleri” oyun etkinliginde bir tahta pargasinin
bebek yerine gegmesiyle olan eylemlerdir. Bu -mis gibi oyun, imgelemde eylemlerin
nesnelerden degil disuncelerden doddugunu anlatmaktadir. Oyun; imgelem
gelisimini sagladidi icin cocugu soyut distinebilmeye hazirlar. Oyun etkinligindekiler
gercek yasamdan gegici bir etkinlik alanina gegerler. Cocugun gergeginden ayirdigi
bu dinyasi, onun yine gerceklerden aldid1 nesnelerle olusur.

Yetigkinlerin yogunlasma durumunu gocuklarin oyunlarina benzetebiliriz.
Bircok uzman oyun oynayan c¢ocuklar igin soOylediklerini yetigkinler iginde
sOylemiglerdir. Oyun oynamak evrensel bir olgudur ve kisinin saghginin bir
gostergesidir. Yani; oyun oynama blyumeye katki sagladigi igin kisinin saglikh bir
insan olmasini saglar, insanlarin iletisim yeteneklerinin gelismesine neden olur.
Oyunun 6zinde kisisel ruhsal gergeklikle ger¢ek nesnelerin denetlenmesi deneyimi
arasindaki etkilesimin dengesizligi yatar.

Oyun oynamanin ne oldugunu kavramak igin gocugun oyun oynama
tarzinin degismeyen 6zelligi olan ‘takint’ y1 incelemek gereklidir. Oyunun igeriginin

Onemi yoktur, 6nemli olan hem ¢ocuklarin hem yetiskinlerin yogunlasmasi dedigimiz



dis dunyadan ¢ekilme durumudur. Cocuk dis mudahalelere agik ve kolayca terk
edilmeyen bir alandadir. Bu alan igin ne i¢tedir ne de digtadir diyebiliriz. Cinkd oyun
alani i¢ ruhsal gergeklik degildir, bireyin digindadir ama dis diinyada degildir. Cocuk,
kisi, sanatcl bu alani i¢sel ve kisisel gercekligine destek olacak dig gerceklikten
nesneler tasiyarak besler, onlara yeni bir anlam ve duygu yukler. Buradan gegis
olgulariyla (anneden sonra onun yerini alan bir materyal, oyuncak ayi mesela)
basladigi sureci oynamaya, bagkalariyla oynamaya ve kultlrel deneyimlere kadar
goéturar. Oyun oynama bir guven alanidir ve daha anneden sut emme ile
basladigimiz inkéar edilemez bir deneyimimizdir.

Guvenli bir alan olan oyun alaninda deneyimleyerek kazanilan gevseme,
rahatlama, yine burada ortaya ¢ikan yaraticli, fiziksel ve zihinsel faaliyet toplanarak
bir kendilik duygusunun temelini olustururlar. “insanin deneyimsel varolusunun
tamami oyun oynama temeli Gzerinde inga edilir. Orada artik ya iceddnuk ya da
digadonuk olma durumunda degilizdir. Hayati gegis olgulari alaninda, 6znellik ile
nesnel gézlemin kesistigi heyecan verici noktada, bireyin i¢ gergekligi ile bireylerin
disinda kalan ortak gercgeklik arasindaki ara bélgede yasariz (Winnicott,1998,87).”

Sosyoloji profesorl Allison James, oyunu ¢ocuk sosyolojisi agisindan ele
alir ve onu oncelikli olarak cocuklarin bir etkinligi sayar. 20. yuzyilin ikinci yarisindan
itibaren gocuklukta oyun-ig ayriminin kismen ¢odkustne tanik olundu. Cocuklarin
oyunu ise benzemeye basladi ve okul galismasi ¢gocuklara oyun araciligiyla sunulur
oldu. James’e gore “gocukluk” cocuklari yetigkin dinyasindan ayiriyor, kendilerini
diglanmis hissediyorlar. Cocuklugun kavramlastiriimasinda karsilastigimiz bu ayri
dinya oyunun kavramlastiriimasinda da gorulir. Sonug olarak ¢gocugu ve oyunu
ayiran bilissel bir sistem mevcuttur. Fakat gindelik yasam bundan farklidir. Gunlik
hayatta yetiskinlerin oyuna, ¢gocuklarin da toplumsal yasama (dlnyaya) katildiklari
gorular. Aslinda gocuk ve yetigkin yagsamin birbiri igine girmesi ve batlinlesmesi
kaginilmazdir. “James bu kuramsal boélinmeyi birlestiren bir kdpru olarak déonusim
(transformasyon) kavramini éneriyor. Cocuklarin oyunlari ¢ocuklara 6zgudur, ama
ayni zamanda oyun zamanlari, nesneleri ve alanlari yetiskinlerce belirlenir.
Dolayisiyla gcocuklarin oyunlari hala gézaltindadir; 6zellikle tehlikeli gorinen oyunlar
ve oyunun bitig zamani yetigkin denetimindedir. (Onur, 2005, 37).” Cocuk oynayarak
cevresini ve kendi kimligini kesfeder ve yeni kimlikler kazanir. Kisaca sunu
soyleyebiliriz: oyun yetigkin dunyasi hakkindadir. Oyun; simgesel bir deneyim
surecinde gercegi yeniden kurar. Bu slrecte toplumsal gergeklik yeniden Uretildigi

gibi, tersine de donebilir. “Sonug olarak James (1993) iki Gnemli noktay belirliyor:



Cocuklar gelecek kimliklerini simdiki zamana dénuUsturerek kendi geleceklerinin
imgeleriyle oynarlar; ¢ocuklar gelecek kimliklerini simdiki toplumsal iligkilerini
denetlemek ve tartismak igin kullanirlar (Onur, 2005, 37).”

Oyun yasanan deneyimdir. Bebek-anne, ¢ocuk-aile, birey-toplum ya da
dunya arasindaki potansiyel mekan -ki yaratici yagamayi burada deneyimlediginden
dolayi birey icin kutsaldir- glivene yol agan deneyime baglidir. Biz bu potansiyel
mekani yaratici bir bigimde oyunla doldururuz. iginde oyunu ve kiiltiirel deneyimi
barindiran bu mekanin varligi yagam deneyimlerine baghdir.

Baudelaire’e goére zamana ve mekéna hikmetmek, dogayi sislemek ve
yeniden yaratmak icin sarhos olmak lazimdir. Onun bu ¢agrisina uymanin tek yolu
hayal kurmaktir. Bu sekilde dogaya, zamana ve mekana hikmeden insan kendinden
gegcer ve sarhos olur.”Surekli sarhos olan biri varsa, o da gocuktur.” Cocuk her seyi
yeni diye gorur; hep sarhostur. Cocugun renkleri ve formlari dnemserken duydugu
sevingle karsilastinlldiginda, esin dedigimiz seye bu kadar benzeyen baska higbir
sey yoktur.” Cocugun imgelemi henliz somut gergeklik tarafindan tutuklanmamisgtir;
alabildigine soyuttur, fantezidir, sonsuzdur. Bilincinin baskisini hissetmez, c¢ikar,
yarar gbzetmez, kayitsizdir, clretkardir. Meraki sinir tanimaz; en azindan izler,
isaretler aniden merakini uyandirabilir. Karalamalari otomatik ve ictendir, dogayi
degil kendi dogasini ve dus alemini yansitir. Bu alemde her sey oyuna donusur.
Cocuk bu masumiyeti ve naifligi sayesinde Baudelaire’in gdziunde bir dahidir. Zaten
“deha, ¢gocuklugun yeniden ele geciriimesinden baska bir sey degildir- kendini ifade
etmek icin yetigkin glcune ve gayri iradi biriktirdigi malzemeyi dizene sokmasini
saglayan ¢dzimleyici zihne sahip bir cocukluk...” (Baudelaire, 2004, 59 ).”

1.3. Oyun Kiiltiira

Unlu tarihgi Philippe Ariés’e gdre oyun bir toplumun gelenek ve
goéreneklerinden arta kalanlardi. Clnkd 18. yuzyildan 6nce gocuklar yetiskinlerle
ayni yerlerde dolasabiliyorlardi, ger¢cek hayatin igindeydiler. 17. ylzyilda soylu
ailelerde baglayan “cocukluk” fikri tim tabakalara yayildi ve c¢ocuklar evlere
kapandilar. Cocuklarin uzaklastiriimasiyla bu térenler ve oyunlar yetiskinlere ait
degilmig gibi oldu ve anlamini yitirdi. Mesela “hulahup” oyunu eskiden yetiskinlerin
dini bayramlarda yaptiklari bir aktiviteydi.

Huizinga ise Ariés’e bir antitez Ureterek, oyunun geliserek toplumun
gelenek ve gorenekleri ile dinsel etkinliklerine déonistiglind savunuyordu. Bazi
oyunlar degiserek ve geliserek vyetiskinlere ait gelenek ve gdrenekleri

olusturuyorlardi. insanlarin yarattigi hukuk, felsefe, sanat, din ve efsaneler gibi.



Huizinga’nin oyunu tanimlarken kullandigi bigimsel kurallara karsin,
bicimsel olmayan kurallarin da kullaniimasini savunan Amerikali egitim bilimci Brain
Sutton-Smith henlz oyun kavraminin yeterli bir kesinlige ulagsmadigini 6ne
surmektedir. Ona gbre oyun; bulanik bir kavramdir ve rlyalari, gindiz duslerini,
fanteziyi, imgelemi, yalniz oyunu, kuralli oyunlari, sporlari, festivalleri, karnavallari,
televizyonu, video oyunlarini, sanal gergekligi vb. de icine alan degisken
kavramlardir ve kulturlere gore de farklilik gdostermektedir. Oyun kavramina bir
acikhk kazandirmak ayni zamanda gergeklige ve kultire de aciklik kazandirmak
demektir. Oyun konusunda ne kuralsiz bir oyun oldugu sdylenmekte, ne de digsel
durumun s6z konusu olmadigi kuralli bir oyundan bahsedilmektedir. Tarih boyunca
oyun her zaman ¢ocukluk anlayisiyla distintlmustar.

Hem ¢ocuk hem de oyun anlayiginda 17. yuzyil bir ddnim noktasi
olmustur. Bu yuzyilda gocuklar kendilerine ait oyunlara, oyuncaklara, giysilere ve
Oykulere sahip olmuslardir. Fransa’nin bu ylazyilin baglarinda oyun konusunda
oldukga olumlu bir tutum goésterdigi soylenir. isin ve oyunun birbirinden farkli
oldugunun ayirdina varilmasiyla is yetiskin yasaminda, oyunsa c¢ocugun
yasamindaki hakli yerini aldi. 17. ve 18. ylzyil ingiltere’sinde ise cocugun
yetigkinden ayri oldugu gorusu etkinlik kazaniyordu ama bu yine de gocuk yasamina
yansimiyordu. O dénemde ingiltere’de bir cocuk igin is en az bir yetiskin kadar
onemliydi. Buna din ve zamanin felsefi gérusleri de yardim ediyordu. Oyun degersiz
sayihyordu. Katolikler inanci zorunlu kilarken, Protestanlar buna ¢alisma, disiplin ve
maddi basariyi da ekliyordu. Bu durumda oyun giinahti. ingiliz felsefecisi Locke'da
cocuktaki dogal 6gelerin dizeltiimesi gerektigini disuntyordu. Cocugun gelisim
merkezine akilcihgi, calismayi ve disiplini yerlestirmigti. “Hughes’in dedigi gibi, on
sekizinci ylizyilin ortasinda ve sonunda ingiltere’de oyun ortadan kalkmisti; hatta
birgok kent, sokaklarda bazi oyunlari oynamay1 yasaklayan yasalar ¢ikaracak kadar
ileriye gitmisti (Onur, 2005, 35).” Cocuklarin disiplin ve egitime ihtiyaci olduguna
inanan ve dinsel bir reform grubu olan. 17. yiizyilda ingiltere’den Amerika’ya gé¢
eden Puritenlere goére oyun koétu bir sey dedildi ama egitimden alikoyar diye ¢cocugu
oyun oynamaya Ozendirmiyorlardi. Amerikalilar Puritenlerin gocuga olan bu
tutumlarindan uzun sure etkilendiler. 18. yuzyila gelindiginde is ve oyun arasindaki
belirsizlik hala devam ediyordu. Ama gocuga bakis dnceki yuzyila gore degisime
ugramisti. “Locke’nin gevreci gorusleri ile Rousseau’nun dogalci goruslerinin bir
bilesimine ulasiimisti. On dokuzuncu yulzyilda, koloni ¢gagindan beri gelen bu

yaklasim temelde ingiliz (isi, disiplini, ahlaki vurgulama) ve Fransiz (cocuklugun



dogalligini, oyunu vurgulama) etkilerinin karigimiydi. Dénemin oyun etkinlikleri
aslinda bir tarim toplumunun zorunlu gunluk isleriyle dogrudan baglantili seylerdi
(ahir yapmak, yorgan dikmek gibi) (Onur, 2005, 35).”

19. ylzyila gelindiginde de gocug@a karsi bu ikircil tutum sirer. Oyun
sayesinde hem ¢ocugun ¢evreye hakim olmasi destekleniyor hem de aile otoritesi
vurgulaniyordu. Bu dénemde oyuncaklarda karmasik hale gelmisti ve rekabet
duygusu kazandiracak oyuncaklar dretiimeye baslanmisti (oyuncak tren ve masa
oyunlari gibi)

20.yuzyilda, psikolog John Broadus Watson‘in, oyunun toplumsal
davraniglari 6grenmede bir ara¢ olmasi ve ¢ocuk egitiminde anne-babanin etkin ve
gucli olmasi gerektigi goéruslerinden etkilenen Amerika toplumu Il. Dilnya
Savasindan sonra bu tutumu birakip ¢ocuklara daha 6nce hi¢ goérulmemis bir
O0zgurluk ve 6zerklik verme yolunu izlediler. Bunlarin sonucunda oyun gocugun
gelisiminde hakli bir yer kazandi ve gocugun oynamasi gerektigi kabul edildi.

Sutton-Smith hepimizin bir gsekilde oyun oynadigimizi, oyunun ne
oldugunu bildigimizi ama bunu kuramsallastirirken kafamizin karistigindan
bahseder. Dolayisiyla bu oyun konusunda farkli sdylemler yaratmamizi saglamistir:
gug olarak oyun, benlik olarak oyun, eglence olarak oyun, sanat olarak oyun gibi.
Gunumuzde okullarda ideallestiriimis oyunlarin yeglenmesi ve anaokullarinda
oyunun belli sinirlar iginde ders olarak kullanilmasi sonucu, dnceki devirlere gore
dagda-bayirda, bahgede 6zglrce, zamani ve yeri belli olmayan gocuk oyunlarinin
daha az gorunmesiyle simdiki cocuk nesli edilgin bir sekilde yasamaya alisiyor.
“Sutton-Smith’e (1986) gore, modern dinyada oyun “seylerle oynama” anlamina
geliyor; oysa tarih boyunca oyun seylerle oynamaktan ¢ok “baskalariyla oynamak”
anlamini tasiyordu. Degisimin yonu “toplumsal oyuncu” dan tek basina “oyun
tuketicisine” dogrudur. Sutton-Smith ginimuzun ¢ocuklarinin seylere yonelik bu
asiri ilgisinin arkasinda ana babalarin asiri satin alma egilimini gértyor (Onur, 2005,
39).”

1.4. Tarihte Oyun

Tidm insanligin ilk kosullarina en yakin olduklari igin ilkellere bu isim
verilmistir. Aslinda ‘ilkellik’ bir kafa yapisidir ve tUm kultarlerde bulunur. Onlar igin
kendilerini koruyan bir kulibe yapmak, karinlarini doyurmak i¢in ava ¢ikmak ve bir
heykel yapmak agisindan bir fark yoktu. Aslinda ilkellerin bir tiir kader oyunu
oynadiklarini sdylemek mumkundur. Onlar hem insan hem hayvan olunabilen bir

dus dunyasinda yasadiklarina inaniyorlardi. Kusg, ayi ve avlayacaklari hayvanin
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kihgina giriyorlardi. Bu ¢ocuk oyununun bir benzeriydi. Tek fark onlari gergek
yasama donmeye zorlayan faktorler olmuyordu. Yani bu yanilsama bozulmuyordu.
CUnkU tim kabile Gyeleri bu oyunun, yanilsamanin iginde son derece gergek bir
sekilde var oluyorlardi. Sanatin olusmasinda da bu inanislarin katkisi buyuaktr.

ilkel insan iginde yasadigi doda karsisinda edilgin durumdaydi. Her tirli
kosul i¢in hayatta kalmaya calisirken bu edilgin durumu kendi lehine gevirmis,
ornegdin kendine av teknikleri gelistirmis ve bu sistemleri sonraki kugaklara aktarmayi
basarmistir. Bunun sonucu olarak da buyu yoluyla disinmeye baslamislardir.
Dusuncelerini olaylar ve bunlarin sistemlestiriimis sonuglarina dayanarak duzenli
davraniglarla gelistirmisler ve buna buyl demiglerdir. Antropologlar ve
Prehistoryacilar da cesitli arastirmalar sonucu insan topluluklarinin ilk distnds
bicimlerinin buyl yoluyla disunus oldugunu ortaya ¢ikarmiglardir.

Dusunce; dig dunyanin imajlar yardimiyla insan zihninde gizilmesiyle
baslar. Edilgin dusince bu imajlarla yeterince donandiktan sonra etkinlesmektedir.
Bu esnada gerek edilgin gerek etkin akil benzetmecidir. Kant, dinyayi, var olusu ve
i¢c belirlenimi sanki en yuksek varliktan kaynaklaniyormus gibi dusundigumuzu
sdyler. Bu nedenle bizim kesinlige dair tim sdylemlerimizin benzetmeci olacagindan
bahsetmistir. Benzetmeci dusunus buyu yoluyla disuntsun en ¢ok karsilagilan
bicimidir. Doga karsisinda ¢iplak olan insan kadar uygar topluma gegis donemindeki
insanda blyu yoluyla disunuse sahiptir. Bu etki (insan-doga iligkisinin bir yansimasi
olan buyu yoluyla digtnus) tarim ve sanayi toplumunda da mevcuttur. "Gergekten,
tarimsal dretim duzeninde dinsel, sanayi Uretimi duzeninde bilimsel dugunusun
egemen olmasina karsin bu déonemlerde insanin denetim altina alamadidi dogal ve
toplumsal alanlarda, 6lUm olgusunda, avlanmada, ilkel balik¢ilikta, savasta, sanatta,
blyU yoluyla digunusin yan ve kati dustnus bigimleri olarak varligini sirdirmesi
bunun bir isaretidir (Senel, 2001, 100).”

Arag yapimi ile birlikte dislnce sahibi olan insan, birlikte avcilik ve
toplayicilik yaparken iletisim sistemi gelismis, isb6limu ortaya ¢ikmis, konusma ile
dusunceler aktarilmaya baslanmis, c¢ikarsamalar yaratilmig, buyu kullanilarak
dogayi dusuncelerle etkileme yoluna gidilmistir. Buyu yoluyla digtunce deneyimlerle
olusturulmus ve yaslilar tarafindan geng¢ kusaklara aktariimis kolektif bir dusunce
sistemidir.

Gegen yuzyillar boyunca insanin dogaya karg! bildikleri giderek artmis,
kendi ellerine ve gozlerine daha ¢ok inanmaya baslamis ve blyulye olan ihtiyaci

azalmigtir. Buyunuin kullanimi kutsal oyunlara, dans ve turkilere kalmistir.
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Yunanlilarin Diyonisos igin duzenledikleri oyunlar bunlardandir. Sarkilar sdylenir,
Diyonisos dirilir ve doga uyanirdi. Sonra buyu tamamen ortadan kalkti ve yalnizca
dans ve eg@lence kald1.

Huizinga ilkel kdltlr denilen dunyayi! oyun dinyasi olarak kabul eder.
Boylece psikolojik ve toplumbilimsel yaklagimlardan daha genel ve dogrudan
bicimde konuya yaklasilabilineceginden bahseder. ilkel insanin yaptigi dans ile
kilisede dua eden bir inananin arasinda herhangi bir fark yoktur. Her iki noktada da
kutsal bir kapilma ve inang vardir. insan Tanr’nin bu oyununu oynarken, kutsal bir
mekanda bulunurken kendine sahip ¢ikma mantigindan siyrilir, blyulenir ve
kendinden baska biri olur. “insan oyun duygusunu nasil kazanmistir?” diye bir soru
sordugumuzda bunun cevabini bulmak icin irkimizin uzun tarih dncesi gecmisine
inmemiz gereklidir. En eski uygarliklarin altinda ilkel avcinin bin yillari, ondan daha
ilkel olan bitki ve bocek toplayicisinin yarim milyon yildan fazlasi ve daha da éncesi
mevcuttur.

ilkellerin senliklerinde kullandiklari maske, herkesin bunu bir insanin
yaptigini ve taktigini bilse de yine de saygi gorur ve maskenin kullanildigi oyun
boyunca takan kisi Tanriyla 6zdeslestirilir. O esnada Tanri yalnizca temsil
edilmemektedir, onu takan kisi ayni zamanda Tanridir da. Goéruintiinin maskeden,
insandan ve mitolojik bir varligi temsil etmesinden olusan gergek unutulur ve olayin
hi¢bir uyarici olmadan hem izleyici hem de aktérin duygularini etkilemesi saglanir.
Bdylece dogal duyu etkinliklerinden, seylerin farkh oldugu tiyatromsu ve oyunumsu
evrene, seylerin canli varliklar gibi yasandigi, inandirma ve sanki mantiginin gergek
mantik sayildigi bir evrene gecilir. “Aslinda hepimiz, bu saymacay biliyoruz! Bu
cocuklugun temel, kendiliginden olan, buyusel bir oyunudur; dinya bu yolla
siradanliktan bir ¢girpida buylye donusur. Ve gocuklukta bunun kaginilmaz olusu,
hepimizi bir aile olarak birlestiren insanin evrensel 6zelliklerinden biridir (Campbell,
1995, 29).”

Aslinda ¢ocuklarin da ‘ilkel kafa’ yapisina sahip olduklarini séylememiz
yanhs olmaz. Cocuklugun gizemsel bir tarafi oldugunu sdyleyebiliriz. Ne zaman ne
yapacagini bilmeyen ¢ocuk, her an her sekilde davranabilir. Blyukler igin fantezi
sayllabilecek herhangi bir seyi ¢ok ciddi bir sekle donusturebilir. Cinku ¢ocuk fantezi
ve gercedi birbirinden ayirmaz. ilkel insanda gocuk gibi var oldugu andan itibaren
dogaya kargi deneyimlerini ve deneyimsizliklerini, edindigi gercekleri ve duslerini
ayni diizeyde yasiyordu. Ayni sekilde gocuklarin diinyasinda da ilkellerin ki kadar bir
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hayal, bir mit dinyasiI mevcuttur. Bu yuzden g¢ocuklarin digtncelerinde canlanmis
kisiliklerle karsilasilir.

Herhangi bir materyalle oynayan ¢ocuk bir siire sonra oynadigi seyi
bagka isimle betimleyebilir. Ornegin; bir tahta pargacigini silah, at, vs. yapabilir. Bu
anda yasanan sureg son derece yaraticidir. Buradan hareketle var olma asamasinin
duygular duzeyinde fakat varlik asamasinin biling dizeyinde yasandigini
sOyleyebiliriz. Huizinga oyunla ilgili Gnll kitabinda oyunu kalttrin temeline, kultirden
de Onceye yerlestirir. Burada demek istedigi baglangigta 6nemli olan nokta oyunun
kendinden gegcip kapilinan bir sure¢ degil, bir eglence oldugudur. “Mitolojinin butin
vahsi imgeleminde, hayal pesinde kosan bir ruhun rol ve icgtenlik cgizgisinin
sinirindaki oyunu vardir (Campbell, 1995, 31).” Ayrica Huizinga ilkel dinlerde énemli
bir yaklagim olan ‘inandirma’ 6gesinden de bahseder. "Vahsi, oyundaki ¢ocuk gibi,
kendisini roline veren iyi bir aktérdur; ayni zamanda, ‘gercek’ bir aslan olmadigini
¢ok iyi bildigi bir seyin kilkremesinden 6du kopan iyi bir izleyicidir (Campbell, 1995,
31).

inang ya da inang oyunu da bdyle bir kapilmadir. Eski ¢aglarda,
gunumuze kadar gercgeklestirilen senlikler, hatirlanan kutsal gunler ve dinsel ayinler
dunyanin alisildik kaygilarindan gegici olarak siyrilarak baska bir gekilde
davranmayi gerektirir. Bunun igin dinsel etkinin hep strdugu kutsal mekanlarda,
tapinak, katedral ve camilerde gercedin devreye girip bu blylylu bozmasina izin
verilmez. “Oyunda yer almayacak ya da alamayacak olan putperest, oyunbozan,
dunyali oyuna sokulmamalidir. Kutsal yerlerin giriglerinde iki yanda aslanlar,
bogalar, silahlarini kaldirmis korkutucu savascilarin beklemesi de bu ylzdendir.
Oyunbozan, A’ yI asla B olarak kabul etmeyenleri, aktéri higbir zaman
unutmayanlari, maskenin, imgenin, kutsanmis ekmek, agag ya da hayvanin kendileri
igin higcbir zaman Tanri olamayacagini, yalnizca temsil eden seyler olacagini
disunen kimseleri uzak tutmak gerekir. (Campbell, 1995, 33).”

“Dunya insaninin (Homo Sapiens) konumunda bunun anlami, bir oyun
inancina uyum gostererek, eglence, nese ve vecde goturen kurallariyla senligin
oyun dunyasina girmemiz gerektigidir. Yasamin zaman ve mekandaki yasalari —
ekonomi, siyaset ve hatta ahlak- boylelikle 6nemsizlesecektir. Bununla, digusten
onceki cennete, iyilik ve kétuligun, yanhs ve dogrunun, gergek ve uydurmanin,
inan¢ ve inangsizligin bilinmesinin dncesine dénerek ihya olur ve oyuncu insanin
(Homo Ludens) ruhunu ve bakis agisini yasama gegirmis oluruz; ayni, yasamin kit

olanaklarinin sundugu basit gercekliklerden yilmayan cocuklarin oyunu gibi
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(Campbell, 1995, 36).” Boylece kendini oyun ruhuna kaptiran kisi tipki cocuk gibi
kendiligindenliginin guicune sahip olacaktir.

Cagdlar boyu oynadigimiz bu —-mis gibi oyunu bizi dinsel baskilardan ve
mantik kistaslarindan kurtarir, rahatlatir. Var olma ve yasama sebebimizi ve
gucumuzu arayip bulmamiz hep bu “oyun oynama” durumundan kaynaklanir ve
sanildiginin aksine bu durum bizi ger¢cege, hayatin igine sokar. Ruhumuzu
Ozgurlestiren bu sey, ya inanilan bir mitos, ya da etkilenilmis, Uretilmis bir sanat
eseridir. Bu da kendiliginden ortaya ¢ikan bir edim olan oyundur.

ilkellerde ben bilinci gelismemistir ¢linkii onlarin eylemlerine bilingalti ve
icguduler egemendir. Jung ilkel insanda “herkes benim gibi” dir anlayisinin hakim
oldugu i¢in insanlari, hayvanlari, bitkileri, daglari, denizleri, irmaklari vb. de bu
kategoriye vyerlestirir. ilkellere 6zgli bu disiince kékensel bilingaltindan
kaynaklanarak hala igimizde kendini karsisindakine dayatma bigiminde
yasamaktadir. Jung gunimuz insaninin duslerinde bilingaltinda kalan tim
noktalarinin agiga ¢iktigini sdylemektedir. DUs, bilingaltinin tamamlayici etkinligidir.
“llkeli sanatta usta kilan, bilincaltinin sesine kulak vermesidir (Jung, 1999, 71).” ilkel
insan kendi i¢ gercekleri ve icguduleriyle dogada yer almistir. Glgli doga karsisinda
var olmak insan igin yuzyillar boyunca hig de kolay olmamis, bir bilinmezlik iginde
yasamaya calisan insan kendi arketiplerini yaratmistir. “ ilk drnekler bir tir gestalt'tir,
yani icgidiiniin gériinimdi, bigimi ve imgesidir (Jung, 1999, 14).” insan bu oyunla
maske takmis, cesitli tapinaklar yapmig, ekmek ve sarabi kutsamis, ayinler
tertiplemis, muminlegmis, bir —mig gibi oyunuyla kendini kurtulusa, huzura, bir
kacisa degil bilakis gercege dogru meylettirmistir.

Huizinga kitabinda muzik ve dansin saf oyun olarak ortaya ¢iktigini, siirin
oyundan dogdugunu, ibadetin kutsal oyun iginde gelistigini, hukukun toplumsal
oyundan ciktigini, bilgelik ve bilim ifadelerinin kutsal yarisma oyunlarinda
bulundugunu, silahli gatismalarin ve aristokrasinin kurallarinin oyunsal bicimlerle
temellendigini sdylemektedir. Kisaca kulttr oyun olarak oynanmig, oyunun iginde ve
oyun olarak gelismistir.

Sayet Huizinga’nin kitabindaki bazi dénemlerin oyunsal unsurlari kisaca
incelenecek olursa:

icin tim hayat bir oyundur. Yunanlilar rekabet duygusunun
neden oldugu ¢ok sayida yarismalar duzenlemiglerdir. Bayramlar arasinda erkekler
arasli guzellik yarigmalari yaparlardi. Sarki sdéyleme, bilmece sorma, uyanik kalma

ve icme yarismalari da bunlardandi. Atletizm oyunlari bile dine siki sikiya bagliydi.
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Musabakalar Yunanllar igin ¢ok alisiimig bir kilturel iglev haline gelmisti, oyun
olarak hissedilen bir gsey olmaktan ¢ikmisti. Yunanllarda hukuk ve oyun arasindaki
munasebeti anlayabilecedimiz davalar bir yarigsma niteligindeydi, sabit kurallarin
oldugu bir ortamda iki rakibin bir hakem esliginde ettikleri mucadeleydi.
kendinden 6nceki kultur mirasi sayesinde bir dinya imparatorlugu
olmustur. Buyuk bir intisam bu uygarhgin tdmand sarmistir. Bayuk yapilar, sutunlar,
zafer taklari, din, sanat, edebiyat, ismine ‘oyunlar’ dedikleri ok sayida bayramlar
her seyin iyisine laylk Romalilar i¢in yapilan gug gosterileriydi. Edebiyatta debdebeli
ovgulerle yapilan sdylevler, mimaride agirhgi gizleyen bir sisleme mevcuttur.
Hipodrom Romalilar igin dnemli bir yerdir. Burasi toplumsal hayatin odak noktasiydi.
Blyuk yariglara ve kanl goésterilere tanik olan hipodromda bazen zafer toplantilari
yapilmakta ve mahkemeler toplanmaktaydi. “San ve seref ugruna rakibi golgede
birakmak ve yenmek igin comert gézilkkmek... iste biitiin bunlar Roma uygarliginin
eski agonal ve kutsaltemelinden kaynaklanmaktadir (Huizinga, 1995, 216).”
Romalilardaki oyunsu unsurun ¢ok belirgin bir 6érnegi daha “ekmek ve sirk”
sloganiydi. issiz halkin bu sekilde ayaklanmalari, kétiilige sapmalarina engel
olunuyordu. Romalilar oyun olmadan yasayamazlardi.
cilgin halk oyunlariyla, s6valye oyunlariyla, ilani agk oyunlariyla,
katiksiz eglence sekline donugen putperestlik 6geleriyle ve diger birgok oyun
bicimiyle doludur. Fakat ortagag siir ve ibadeti, bilgelik ve bilimi, siyaset ve savasi
antik kultirden almig oldugu ig¢in bu oyunlarin kulttr yaratici bir islevi olmamigtir.
Ortacagin kendine has kultur yaratan oyun faktérinu Kelt-Germen ve daha eskilere
giden yerli kultiriinde aramak lazimdir. Sovalyelik ve genel feodal bigimler boyledir.
Sévalyenin kilig kusanmasi, yurtluk verilmesi, turnuvalar, armalar, yeminler, sdvalye
tarikatlari vb. gibi durumlarda oyunsal faktor ortaya gikmaktadir. Adalet ve yargi
sisteminde, loncalarda ve okullarda da bu oyunsal etki fazlalikla hissedilmekteydi.
insanlar hayati temsili bir
mukemmellik oyunu olarak algilamiglardir. Rénesans’in bakis agisi ugariliktan
uzakti. “Plastik yaraticilik ve entelektiel kesif idealine baglilk o zamana kadar esi
gorulmedik bir yogunluk, derinlik ve katiksizliga sahip hale gelmisti. Leonardo ve
Michalengelo’dan daha ciddi kigiler dugunmek olanaksizdi. Ancak Ronesansin
butin manevi tutumu gene de oyunsal bir tutum olmustur... (Huizinga, 1995, 218).”
Ortacagda obur dinyayr ve insani ezen Tanri olgusunun bariz bir gekilde
kullaniimasina karsilik Rénesans gozlerini iginde bulunulan ¢aga ve insanin iginde

yasadigi dinyaya gevirmistir. Rdnesansin getirdigi kendilik bilinci ve kesif Glkuslyle
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arastirma ve ortaya ¢ikarma arzusu ve gabasi olusmustur. Bdylece yeni olanin 6nu
acilmig, arayiglar artmistir. Perspektifin kesfi, anatomi tGzerine yapilan arastirmalar,
plastik anlatinin yeni yollarinin aranmasi, sfumato (géruntiyld arkaya dogru
flulastirarak uzaklastirmak ve derinligini arttirmak yoluyla, hava perspektifi yaratmak)
tekniginin bulunmasi hep oynanan bu mukemmellik oyununa bir basamak teskil
etmislerdir. “Soylu ve guzel bigcime yonelik hem incelikli, hem yeni, hem de gugli
istek, oyun oynanan kulttr alaninda yer almaktadir (Huizinga, 1995, 218).” Huizinga
kitabinda Rdénesansin ideal ve fantastik bir gegmisin izlerine burinmus neseli ve
maskeli bir balo oldugundan bahseder.

Ronesans igin bahsedilen oyunsu unsur Himanizma igin de gegerlidir.
“‘Himanizma, Rénesans’tan daha genis olgekte, konunun sirlarina vakif ve anlayigli
kisilerin olusturduklari kapal bir gemberin icinde yer almaktadir. Hamanistler, kati bir
sekilde formule edilmis bir hayat ve zihniyet idealine sahiplerdi. Antik ve puta tapar
figurleri ve klasik dilleri sayesinde, sahip olduklari Hiristiyan imanini
aciklayabilmiglerdir; ama bunu yaparken, bu imana yapay bir vurgu yuklemislerdir ve
boylece inanglarinin derinligi azalmistir. Himanizma dilinin titregimleri higbir zaman
tam Hiristiyan’ca olmamistir. Calvin ve Luther, hiimanist Erasmus’un kutsal konulari
ele alirken kullandigi Usluba tahammul edememiglerdir. Erasmus’un tUm var olusu
oyunsal ortamin damgasini tagimaktadir (Huizinga, 1995, 219).”

oyunsal icerigi ¢cok genel bir Uslup 6zelligi olarak yalnizca
mimari, heykel, resim ve siirde degil, donemin felsefe, siyaset ve hukuk alanini da
etkilemistir. Barok tarz gergekdisi bir bakig agisina sahip olarak bilingli bir abartma
yolunu kullanmigtir. Huizinga Barok bicimlerin tam anlamiyla sanatsal bigimler
oldugunu ve bunlarin yapilirken dinsel duygulardan daha ¢ok donemin modasi olan
estetik anlayisa sahip olduklarini, ona 6zgu bu taskinlik ihtiyacinin ancak yaratici
gudunin oyunsal bir yapida olmasiylailiskilendirileceginden bahseder.

Hayatin, dasuncenin ve tutumun oyuncu bir tavirla yagsamin igine
sokulmasi en etkili sekilde Barok giyim tarzinda goérulur. Kiyafet aksesuarlari agiri
bicimde abartilarak ve degisikliklere tabi tutularak kullaniimistir. Bu yUzyilda
takilmaya baslanan Avrupa’daki kultirin oyunsal egilimini yansitan bir
unsurdur. Baglangicta peruka doganin bir taklidi olarak yani sagi fazla gosteren bir
aksesuar olarak ortaya cikmis sonra kiyafetin ayrilmaz bir pargasi olarak
kullanilmistir. Doga bilimlerinin gelistigi, Decartes’in, Pascal’in, Spinoza’'nin
yasadidi, deniz yolculuklarinin arttigi yuzyil zithklarla dolu bir sekilde peruka

dénemini ortaya ¢ikarmistir.
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Huizinga de oyuncu unsurun oldugunu yazar.
Oyunda ritim, armoni, karsitlik, tekrar, nakarat ve uyum vardir. Bir Uslupta da bu
seyler mevcuttur. Huizinga Uslup ve moda kavramlarini birbirine ¢ok benzetir. Bir
Uslupta guzellik istedi 6n plandadir, bir moda Uzerinde konusuldugunda ise hosa
gitme ve guzellik istegi, tutkular ve duygularin i¢ ice oldugu gorulur. Higbir ddbnemde
Uslup, moda ve oyun, sanatla Rokoko’da oldugu kadar yakinlagsmamigtir. Bu
doénemin siyaseti entrika ve macera doludur. Rekabet ve gizlilik bu gaga damgasini
vurmustur. Bu unsurlara tartismali edebiyat ve bilim kulUplerinin kurulmasinda,
koleksiyonculugun gelismesinde, siyasette, gizli derneklerin ¢ogalmasinda
rastlanmaktadir. Cagin insanlari ilgi ve meraklarini oyunsal bir tutumla disa
vurmuslardir. Bu dénemin muizigin de oyunsal icerikle estetik taraf cok guzel
kaynastiriimigtir. Bu Uslupgu tarz bir sus oyunu iginde bilingli sekilde dogaya geri
dénusu aramistir.

XIX. yuzyilda 6zellikle dogmakta olan ve de koyu bir
ciddiyet, huzin ve gbzyasli egemendir ama yine de oyun unsuruyla karsilasilir.
“‘Romantizmi XVIII. Yuzyilda ortaya ciktigi bigimiyle ele alacak olursak, sanatsal ve
duygusal hayati, figurlerin agikga belirlenmek yerine gizem ve dehsetle yukli hale
getirildikleri hayali bir ge¢gmigin alanina aktarma ihtiyaci olarak tanimlanabilir.
Oyunsal egilim, daha simdiden ideal bir mekanin bdylesine soyutlanmasiyla ifade
edilmektedir (Huizinga, 1995, 227).” Heyecan duygusu ve imgelem gucu 6n
plandadir, duygular serbestge ifade edilmistir. Burjuva unsuru olusmaya basglamistir.
Toplumsal ve pedagojik dustnceler bu topluluga egemendir. Kisisel hayatin tim
duygulari sanatsal bicimle verilmekteydi. Her sey ask ve evlilik etrafinda déniyordu
ama diger yasam kosullari da bu olusumu etkiliyordu.

Huizinga’nin dedigi gibi galisma ve uretim bir ideal,
kisa bir stire sonra da bir ibadet unsuru haline gelmistir. Bu ylzyildaki dugtnce
akimlari oyun unsurunun karsisinda kalmiglardir. Ust bir hayat idealini arayan
toplumsal yagsam bigimleri bu ylzyilda degismis ve ¢ok az oynamiglardir. Oyunsal
unsurun terki kendini bu seferde yine kiyafette gostermistir. "Toplum, c¢ikarlari ve
cabalari konusunda fazlasiyla bilingli hale gelmistir. Kendine iligkin olarak ¢ok
yuksek bir fikre sahip olmustur. Dunyevi rahatligina yonelik bilimsel hedeflerle
calismaktadir. Calisma, egitim ve demokrasi idealleri, yuzyillik oyun ilkesine hi¢ yer
birakmamigtir (Huizinga, 1995, 232).”

“Tarihsel agidan konusursak, oyun bir yandan gelisimini strdurtp degisirken,

diger yandan eskiyip tikenmis olanlarin izlerini bize gosteriyor. Oyunu yasayan bir
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sey olarak gérmekte bir sakinca bulmuyorum. Ona bakarsaniz vicutlarimiz da bazi
acllardan gelisirken, bazi agilardan yipraniyor. Ayni sekilde, zihnimizin bazi
bolimleri guglenirken, bazi bolumleri asinmaya basliyor. Dinya bir yandan
gelisirken, bir yandan paramparc¢a oluyor. Bu slreclerin hepsi ayni anda yasaniyor.
Oyun, bize yitip gitmis uygarliklardan geliyor. Ayni zamanda uygarlasmamiza
yardimci oluyor. Oyun degisim gdsteriyor, ¢linkii canli bir sey. iste bu canliligi bize
hayat veriyor (Terr, 2000, 207).”
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IKINCi BOLUM
SANAT VE OYUN

2.1. Sanat Ve Oyun iligkisinde Tarihsel Arka Plan
GUnUmuze kadar sanat ve oyun arasinda yapilan 6érneksemeler, kurulan

benzesmeler ve karsilagtirmalar gesitli sekillerde ileri sirilmus, kanitlanmaya
calisiimistir. Bunlar iginde en agik olani sanat ve oyunu, ¢alismanin, “ciddi olan” in,
ahlaki, politik, ekonomik, psikolojik ve genetik olan bir tir zorlama altinda
gerceklesen aktivitelerin karsiti olarak degerlendiren karsilastirmadir. Boyle bir oyun
— sanat esitlemesi sanatin ciddi oldugunda israr edenlerce sik sik gurutulurken,
sanati hedonistik (hazci) ve eglence tarafindan gérenlerce de kabul edilmistir. Sanat
ve oyunun kultirel 5nemi hakkindaki disunceler dort temel baglikta toplanabilir:

1. Artik enerji ve bos zaman kalturu teorisi; sanat ve oyunu temel

gereksinimlerin karsilanmasindan sonra olusan fazlahgin drtnleri olarak

gordar,

2. Deneyim kurami; sanat ve oyunu, insanin katlanilamaz, acimasiz

gerceklerle zararsiz bir sekilde kargilasabilecegi etkinlikler olarak algilar.

Her ikisini de taklit ve bagkasinin yasantisina katildigini dusleme olarak

tanimlar.

3. Metafizik kuramlar; bir sekilde epistemolojiye (bilgi kurami) ve bilime

uzanan hem sanatta hem de oyunda -mis gibi’lik unsurunu ¢ikis noktasi

gOsterip bu ikisini egitlemeye calisir,

4. ‘Yetigkin icindeki cocuk’ kuramlari; gelismis hipergercekligin tersine

naif ve bilingsizce yapilana dikkat ¢eker.

Antik dinyada sanat ve oyun iligkisine ender rastlanmaktadir.
Rastlanildiginda da sanata daha yUksek bir iglev yuklendiginden dolayi, oyunun
kigumsenerek kargilandigi gorulir. Cunkd oyuna hayvanlarin ve g¢ocuklarin bir
faaliyeti olarak bakiliyor, bunlara duygusal olmayan bir tavirla yaklasiliyor, bu
yuzden de oyun oldukga duslk bir statlide ele aliniyordu. Oyun, amaci olmayan,
sagma, gereksiz, zamani bosa harcayan, biligssel olmayan ve hedonistik bir seydi.
Tum zamanlarda oldugu gibi Antik dinyada da sanata zevk, rahatlama, edlence ve
hoslanma agisindan en ylksek degeri verenler vardi ama onlar da sanat ve oyun
kargilagtirmasini, sanati évmekten c¢ok oyunu lanetlemek icin yapiyorlardi.
Baslangi¢cta bdyle umutsuz bir durum olsa da daha sonraki sanat ve oyun

19



kuramlarinin gelisiminde son derece odnemli temeller yaratan dusuncelerle de
karsilasiimigtir.

Sanatin iginde bahsedilen oyunu, taklit, gocuksu seyler, insan dogasi ve
psikolojisi, bagkasinin yagantisina katildigini hayal ederek duyulan deneyim, bos
zaman kultur teorisi, yaraticilik ve metafizik gibi birbirine baglh birgok faktérden
ayirmak oldukga zordur. Ornegin; Platon’un oyun (zerine yaptigi géndermeler
yukarida saydigimiz faktorler g6z o©onune alindiginda oldukga karisikhk
gostermektedir. Kliguk ¢ocuklar agisindan oyuna zararsiz bir gozle bakilir ama
cocuklarin biyumesi halinde oyun, mantiga ve gergcege uymayis olarak goralur ki
buna da ancak egitim ¢are bulabilir. Oyun istenen dogrultulara sevk edildiginde
tahammdl edilebilendir. Bir diger érnekteyse; baskasinin yasantisina katildigini
hayal ederek yasanan deneyim olarak oyun hem Platon hem Aristoteles igin
onemlidir. Platon sanat ve oyunun egitimle birlestigi yeri vurgulamaktadir, bu agidan
sanattaki oyunu diger alanlardaki oyun bahislerinden ayirmak zorlagsmaktadir.
Aristoteles ise oyunu da sanat gibi bir katarsis olarak gérmektedir (evrensel olarak
oyun ve sanat kavraminin igindeki iki 6zellik: ylikselme ve bogalma olarak).
Huizinga, oyun kavraminin en bilingli ¢ézimlemesiyle karsimiza ¢ikmaktadir. Bu
konuda zamanimiza kadar oldukga fazla tartismalar yapilmigtir. Simdi kisaca bunlar
uzerinde duralim.

2.1.1. Platon

Platon’un bakis agisi oldukga aciktir: ‘erkek gocuklar askercilik oynarlar’
diyerek c¢ocuklarin oyun oynarken kendilerinden buyuk kigiler gibi olmak
istediklerinden, onlar gibi davrandiklarindan bahseder. Ozan kendi destaninda
kahramanlarinin sozlerini ve eylemlerini taklit eder, aktdr bunu dogrudan yapan
kisidir, sairse kendisine ilham veren esin perisini taklit eder. Taklit, Platon’un egitim
psikolojisinde son derece dnemlidir. Cocuklarin zorlamayla degil, egitim ve ahlaki
gelisimlerini saglamaya hizmet edecek bir oyun anlayisiyla ders cgalistiriimasi
gerektigini sdylemektedir.

Platon’a gore insan ‘oyun ugruna olani hari¢’ kendisine yarar getirmeyen
bir seyi taklit etmek istemez. Platon oyunun ancak egitim amagcl kullanildiginda
yararli olacagini savunur ve bunun digindaki durumlarda kullaniilmamasi gerektigini
soyler. Sanatla ilgili olsun ya da olmasin oyun, eglence, zevk ve keyif sorunlari ne
zaman ortaya atilsa, Platon, bunlarin amaglari, ancak oyuncularin yaslarina ve

zihinsel gelismelerine uygun olmasi durumunda belli bir cazibesinin olacagini
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savunur. Kisaca daha yasli ve akilli kafalar bu noktayi daha basaril bir sekilde
degerlendirebileceklerinden, buyuklerin oyun oynayabilecegini sdylemektedir.

Platon i¢in 6z dnemlidir, bicim degil. O bir ideler dinyasi yaratmis ve
bunun digindakilerin gercek olmadigini sdylemistir. Platon ideal olarak isteneni,
gercekten uygulanabilir olandan israrla ayirmaktadir. Boyle diyerek bir yanilsama
olusturmakta ve aslinda kendi kendine oyun oynamaktadir.

2.1. 2. Aristoteles

Aristoteles, Platon tarafindan oyuna yapilan géndermeleri daha anlasilir
hale getirmigtir. Taklit ve insan Aristoteles’in temel hareket noktalari olmustur. Takiliti
‘gercegin’ sinirlari icinde zorlanmasin diye genisletmis ve insanin varligini korumak
icin ‘keyif’ (zevk) kavramini ortaya atmistir.

Poetika'da bize, sanatin yalnizca olani degil, “olmasi gerekeni” ve
“olabilecek olani” da taklit ettigi anlatilir. Bu son ikisi, Platonik teoriyi, onun saldirgan
dogmatizminden ve harfi harfine riayet etme dusiuncesinden kurtarir. Ahlaki agidan
‘olmasi gereken sey” ideali temsil etmektedir ve burada bizi ¢ok
ilgilendirmemektedir. Fakat “olabilecek olan sey” bizimle dogrudan ilgilidir. imgelem,
gercek olan tarafindan sinirlandirilamaz, fakat olanakli ve makul olana ulasma da
Ozgurdur. Aristoteles zihnin, canavarlar ve bagka hayal urina varliklar ve ortamlar
yaratmak icin deneyimden alinan imgeleri tamamen farkl bir sekilde yan yana
koyma yetisine bel baglar; tipki sanatginin ve oyun oynayan gocugun yaptigi gibi.
Bu yeti bazen ¢ocuklar korkutmak gibi durumlarda da kullaniimaktadir. Aristoteles
“ogretilemeyen tek sey’e, deha gostergesi olan metaforlar yaratma gucine dikkat
ceker.

Bu durum Kantgi 6zglr imgelem oyunu dusincesinden farkli degildir.
Ayrica daha sonraki duguinceye ¢ok 6nemli bir katkiyr 6nceler. Bu da olgusal
(mantiksal-makul-gergeklere dayanan) olan ile estetik gergek arasindaki dengedir.
Olgusal gercek “nesnel” ve ciddidir; estetik gercek “6znel” ve oyunsu bir bagka
deyisle oyunsaldir. Ancak estetik ger¢cegin sagmalik ve ¢ocukluktan kurtulmasi
gerekiyorsa, olgusal gercekle olan baglarin strdirdimesi gerekebilir.

Oyun ve sanat arasindaki karsilikli iliski, bagskasinin yasantisina
katildigini hayal ederek duyulan deneyimin iki anlayigiyla kavranabilir: birincisi bir
bagkasina neler oldugundan ne 6grenebilirim, ikincisi ise herhangi verili bir duruma
karsilik gelecek hayal edilebilir segeneklerden neler 6grenilebilir. Sanat, bilgiye
dolayh hizmet etmekte ve karsilagilacak gelecek durumlara bireysel careler

21



uretmektedir. Bdyle olusuyla la cocugu In agon haklarini

gerekcelendirmeye hazirlik calig 1olarak gc
Aristoteles, kaltirin t i olarak
hakkinda fikir belirten ilk kisi olm

de gerekli olan bir tartisma mevcuttur. Birey, ancak, kendine ait tum potansiyellerini

ani yaratici olarak géren ve

de olduk¢a uzun ama bahsedilmesi

gerceklestirebilecegi bir cevrede var olmayi basarabilirse gergek insan dogasina
ulasabilir. Fakat yasamak icin kargilamak zorunda oldugu bir takim gereksinimleri de
surdirmek zorundadir. Yani birey yalnizca yasamak igin yagamasini saglayan sinirli
aktivitelere maruz kalacaktir. Burada karsilasilan isbdlimu iki noktada yardimci olur:
birincisi birey yapabilecegi en iyi aktiviteyi bulabilir, ikincisi de bireye bir bos zaman
ani yaratilabilir. Boyle bir olusum da toplum gelismesine blyuk fayda saglar.
Aristoteles’te bir insan dogasi tipolojisi vardir. Bazi insanlar uygulamali ve
Uretici aktivitelerle ugrasmaktan mutlu olur. Bu insanlar i¢in sanatin ve oyunun
anlami yeniden yaratim ve eglencededir; yeniden yaratim ve eglence, bir yandan
iste, calisirken yorularak harcanmig enerjiyi restore etmekte, 6te yandan, amacli bir
etkinlige ihtiya¢ duyulmayan anlardaki enerji fazlasinin tiketimini saglamaktadir. Bu
sekilde bir enerji restorasyonuyla bir yenilenme olusacak ve dinglesme
gerceklesecektir. Ayrica diger taraftan da enerji fazlaligindan kurtulmus olunacaktir.
Bu gruba Aristoteles “siradan insanlar” adini verir. Diger bir grup insanlar iginse
daha ust yapida bir takim gereksinimler mevcuttur (kuramsal ve mitsel gibi).
“‘Aradaki insanlar” dedigi bu grubu, hiyerarsik dizeninde Aristoteles “siradan
insanlar” in Gstinde ve “tanrilar” in altinda gosterir. Bunlar igin daha dusuk olan
aktiviteler tefekklr (distinme) icin gerekli olan bos zamani ve kendilerine uygun
yaratim tarzini hem doganin bir pargasi olarak hem de onu isleyerek saglamaktir.
Ona gore aktivelerin daha ylksek amagclara ulasma da aragsal bir takim 6zellikleri
vardir. Aristoteles’e gore insanlarin faaliyetleri iyi ve tatmin edici bir hayat icin
olusturulur. Aristoteles “ciddi olabilmek igin oyun oynayin” demektedir.
insan yetkin bir varlik olmadid icin ciddi ve verimli faaliyetler icinde
surekli bulunamaz. Dinlenmeye, eglenceye ve oyuna da ihtiyac duyar. insanlar
hayatin zorluklar i¢cinde didinip dururken eglence ve oyunla gegen bir hayatin ne
kadar keyifli oldugu gibi bir yanilsama i¢ine dusebilir. Aslinda higbir sey bundan
daha sikici olamaz.
2. 1. 3. Uzak Gegmisteki Gorusler
Antikitenin daha sonraki donemlerinde bu dusuncelerin gelisimini

arastirmak bosunadir. Bunun sebepleri Aristotelesgi ekoliin 6zgunligunu yitirmesi
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ve konunun ihmale ugramasidir. Aralarinda Lucian, Horace, Pliny; Plutarch ve
Cigero gibi disunurlerin de oldugu birgok felsefeci yapitlarinda sanat ve oyun iligkisi
Uzerine, gocuk oyunlari, ruh sagligi ve hazile ilgili géndermelerde bulunmusglardir.

Grek gerilemesi, Roma Iimparatorlugunun ¢okiisi ve Hiristiyan sofulugu
doénemlerinde nese ve haz goze batmis ve akil yagsamindan ¢ikariimistir. Kilise ileri
gelenleri tarafindan elestiriye maruz kalmigtir. Bunda amag insan dogasini yonetme
teorilerini degistirecek ve bu ciddi kurtulug arayiglarinin dederini azaltacak seylere
siddetle kargI gelmektir.

Birgok dusinlr oyuna uzun sure ¢ok az 6nem vermiglerdir. Bunu ug farkli
bakis acgisiyla agiklayabiliriz. Birinci gorus sanatin bazi formlarini degersiz buldugu
icin bunlardan bahsetmez. Bu goérlsu paylasanlar sanat-oyun iliskisinde sanati
cocuksu, kaba, zaman 6lduricu eglence olarak gorup, entelektlel ¢alismalar igin
uygun olmadigdini savunur.

Diger iki gorug sanatin bilgi ve ahlak igerdigi ama oyunda bunlarin
olmadigina dair gorugslerdir. Bu gruptakiler sanati pozitif bilgi éngoérisu igine
yerlestirirler. Estetik bakis agisi dunyadaki gercekligi dort dereceli algilayisimizin
birincisi olarak kug¢uk algilari ortaya ¢ikarir. Zihin tamamen rasyonel bilgiye dogru
ilerlerken daha altta bulunanlar onun yerini almaktadir. Leibniz bu grupta yer
almaktadir. Bu goéris sanatin bu nedenle kendine 6zgu bir degere sahip olmadigi
varsayiminin ve pozitif bilginin artmasiyla sanatin 6neminin azaldiginin 6ne
surtlmesiyle elegtirilmistir.

Uglinct grupta da zevk kavrami ve onun egitilebilirligiyle ilgili
dusuncelerle karsilasiriz. Bu alanda zevk bir ¢cokbilmiglik ve engin deneyim
fonksiyonu olarak dusunilmekte ve bu nedenle de oyun teorisiyle
bagdastiriimamaktadir. Bigimsel kusursuzluk sanatin tek hedefi sayildigi muddetge
bu durum sanatin oyunla iletisimini imkansiz kilmaktadir. Cunku bicimsel
kusursuzlugun digina gikmak rasyonel dinyanin disina ¢ikmak demektir. Sanat hali
hazirda bilinen seyin 6tesini kesfetmek degil, daha ¢ok felsefi olarak ispati mumkun
olan bir onaylamadir. Hume, Burke, Vico, Leissing ve Herder bu gérusu
savunmaktadirlar. Yukarida bahsedilen bu Ug¢ gorus oyunun kulttrel rolunu arka
plana itmiglerdir.

2.1. 4. Kant

Kant “Yargi Glucunun Elestirisi” adli eserinde oyun konusunda dogrudan

olmasa da oyun, sanat ve 6zgurlUk Gzerine goruslerini aktarmaktadir.
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Estetik yargilar ne olgu ne de aklin dodasi tarafindan sinirlandiriimazlar.
CunkU ne deneyime bagli kavramlara ulagsimi saglayan bir gidimleri vardir, ne de
tum rasyonel zihinlerle bir 6rnekligi. Estetik yargilar zorunlu olarak subijektiftirler
(6znel). Bu da onlara 6zgurlugu getirir. Glizeldeki memnuniyet hem kavram (bilis,
idrak) ve ahlaktan hem de kendi baskisini strdirme egiliminde olan duyusal zevkten
(aci ve keyif) ayirt edilmek zorundadir. Tum bu yargl ve duygulara yol agan
nesnenin varligina bir ilgimiz olusur, ancak estetik yargi kayitsiz kalir ve bir derin
digsunme (tefekkdur) icine girer. Bir bagka deyisle, ister olgu ister akil ister aci ve
zevk tarafindan zorlansin, bir yargida bulunmak igcin kendini tutar ve bunda
Ozgurdur. Temsilin ilgili kavramsal (bilissel) gugleri simdi 6zgur oyun igindedirler, zira
onlari tanimlh bir kavrama kuraliyla sinirlandiracak herhangi bir tanimli kavram
bulunmamaktadir.

“Yucenin Cozimlenmesi’nde Kant oyun olarak sanat kuramini
elestirenlere destegini belirtir. Kant bir yandan sanat ile doga, bilim ve el sanati
arasindaki farkliliklari belitmekte, diger yandan 6zgur sanat Uretmenin en iyi
yolunun onu tum sinirlandirmalardan kurtarip ve boylece onu ¢aligma olmaktan
yalnizca oyun olmaya dogru degistirmek olduguna inanan birgok modern egitimciye
karsi uyarilarda bulunmaktadir. Sanatta imgelem, oyun oynadigi fikirlerin anlayisina
ve aklin begenisine sahip olmak zorundadir.

“Kant igin estetik deneyim, imgelemimiz (algilar) ve idrakimizin
(kavramlar) oynadiklari “uyumlu 6zgur bir oyun”dur. Gergek bir estetik deneyimde,
imgelem ve idrak, siniflandirmada ya da sonuglandirmada oldugu gibi siradan bir
duzene girmeyip, bunun yerine hos bir uyum iginde serbestce donlp durmaktadirlar.
iste bu estetik kipte kaldiklar siirece idrak ve imgelemin yaptiklari tek sey derin
dusuncelerle (tefekkur) dunyayi kesfe ¢cikmak ve bu kesfin tadini gikarmaktir
(Shiner, 2004, 229).”

Ayrica Kant modern sanat sisteminde yer alan estetik ve amag, sanatgi
ve zanaatgl, glzel sanat ve zanaat karsitliklarini da irdelemigtir. “Kant’a gore,
zanaat eseri (Handwerk) sirf emektir, yalnizca Ucret karsihginda Uretilen bir seydir;
halbuki guzel sanat Uretmek bizatihi kendi i¢cinde zevkli bir faaliyettir, bir tir
‘oyun”dur. Sanatgi, 6zgul bir kavrami takip eden zanaatg¢inin tersine, imgelemine ve
idrakine 6zgur bir oyun oynatarak kendi dehasini “estetik bicimde” kullanir (Shiner,
2004, 229).”
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2. 1. 5. Schiller

Oyun ve sanat teorisi Uzerine en 6nemli kuramsal yaklagimi Alman
felsefeci Friedrich Schiller yapmigtir. Kant’in * adl eseri
Fransiz Devriminin ertesi yili yayinlanmigti. Schiller

" Inda kargasa olmadan oOzgurlugu saglayacak seyin siyasal
devrim degil, guzel sanat deneyimi oldugunu ileri sirer. Schiller'e gbre sanat bireyin
ic dunyasindaki bolunmeleri iyilestirerek, ahlaki ve siyasi eylemleri insana dayatilan
bir gérev olma durumundan kurtarip bireyin kendiliginden bir ifadesi haline
getirecekti.

Modern insanin kendinden koptugu fikrini ilk ortaya atan felsefecilerden
biridir. Ona gore insanin bu yabancilagsmasinin énline ancak sanatla gegilebilir.
insanda duyusal ve bigimsel dirtii olmak Uzere iki temel dirti oldugundan
bahseder. Bunlardan duyusal durtd her zaman degisim yonunde baski yapar,
digeriyse birlik ve devamlilik Gzerine i1srar eder. Bu durtllerin de sinirlandiriimasi
gereklidir. Sinirlandirmanin bir duygu ve duyum bolluguyla olmasi gerekmektedir.
Yani Uguncu bir durtl gereklidir. “Oyun” durtistyle hem ahlaki hem de fiziksel bir
kisitlama getirilmis olur.

“Schiller'e gore hakiki guzel, sanat eserlerinde 6zgurlikle zorunluluk,
gorev ile egilim, “tinsel durtd” ile “bedensel durtld” arasinda zaten bir uyum vardir ve
kendisi bu batinluge “oyun” adini verir. Sanatgi — dahi, oyun olarak sanat eserindeki
hayata dair agkin hakikatin cisimlesmis halidir; fakat bu hakikat 6zgul bir igerik
degildir, buna karsin yalnizca sanat eserinin bigimine ait bir seydir (Shiner, 2004,
232).”

Schiller oyun durtlisiinin sanatta ortaya ¢iktigini séyler. Oyun dartlstinin
nesnesi “yasayan bigcimdir” yani guzelliktir. Glzel, Schiller’e gbre, ne arzunun ne de
ahlaksal istencin nesnesi olabilir, glinkl estetik yasantida oyun dirtisu her seyden
baskindir. Duyusal dirtt bigimsel durtliyle ancak oyun-sanat iligkisinde meydana
gelir.

Schiller, adli temel eserinde
estetik itkinin ahlaksal ve toplumsal gelisimimiz igin ¢ok 6nemli oldugundan
bahseder. Oyun itkisini de estetik bir itki olarak gorur. Sanat ile guzel, insanin zarar
gbrmas tim duygularini onarir ve ahlaksal agidan daha yetkin bir duruma gelmesini
sadlar.

Ona gore sanatgi kendi illizyonlari (yanilsamalari) konusunda 6ézgurdur,

yaratimlarinda gercgeklige karsi bir iddiada bulunmaz. Cogunlukla kendi olusturdugu
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goérundglerle oynar; 6ne surdigu sey ontolojik baghlik digindadir; olgu ve mantigin
sinirlayici kosullari icinde oldugu kadar kendi kurallari iginde de isleyen bir oyundur.
Estetik yaratima uygun oldugu i¢in derin dustinme (tefekkur) icindedir ve tarafsizdir.
Ancak, ayni zamanda, bir oyuna uygun oldugundan dolayi da, kendisi igin
gerceklestiriimektedir. Schiller ayrica oyunun ciddi aktivite igin bir hazirhk
oldugundan ve emegin gu¢ kaybinin yeniden yaratiimasinda mevcut oldugundan
bahseder.

“insan, sézcigin tam anlamiyla, insan oldugu yerde oynar ve ancak
oynadigi yerde tam bir insandir... insan higbir zaman oyun oynadigi andaki kadar
ciddi degildir (Schiller, 1999, 61).” Oyun kuraminda insan ve hayvan oyunlari yan
yana incelenmistir. Fakat bu gértus tamamiyle Schiller’e aykiridir. Ona gére bu genel
organik bir faaliyet degil yalnizca insana 6zgii bir seydir. “insan ve hayvan oyunlari
veya insansal alanda sanatin oyunu ile géruntd oyunlari denilen sey arasinda bir
benzesim ya da yalnizca benzerlikten s6z etmek, Schillerin kuramina ¢ok
yabancidir (Cassirer, 1980, 157).”

Rousseau’nun 6grencisi olan Schiller gocuk duinyasinin bir idealizasyon
ve yucelme sureci gegirdigini sdyleyerek oyun ve sanati bagdastirmistir. Schiller'e
goére ¢cocugun oyununda derin bir anlam vardir. Schiller gizelligi, yasayan bigim
olarak tanimlar. Yasayan bigimlerin bilincine varmak insani 6zgurlige géturen bir
yoldur.

Schopenhauer ve Nietzche, Schillerden oldukga fazla etkilenmiglerdir.
Ozellikle Schopenhauer tek kurtulusu sanatta bulur. Ona gore, illiizyon zararsizdir;
aslinda hepimiz bir oyun oynadigimizin farkindayizdir ve hepimiz platonik idelerin
dusuncesiigindeyizdir

2. 1. 6. Yakin Gegcmisteki Ve Gliniimuizdeki Goriigler

1900’lerin bagindan itibaren oyun-sanat iligkisinde yeniden bir canlanma
oldu. Ornegin; Karl Groos’un iki kitabi temel olarak, 6§grenme ve toplumsal slregte
taklit, empati (duygu sezisi) ve egitimin roliine énem veriyordu. Groos’a gére oyun
daha zor gorevleri kolaylastiran seylerden cikar, ¢clinkd basarida haz duygusunu bir
amaca yonelik kazanim uretebilir.

Groos’u yakindan takip eden Lange imgelem egzersizi denilen
kendiliginden maruz kalinan kurallarin yapisina dikkat geker. izleyicinin edilgenligine
yaraticinin etkenligiyle son vermek ister ve bir sanat eserinin yaratimi esnasinda

gelistirilen baglama isaret ederek tezini oyundan sanata dogru genisletir.
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Son yillarda gocuksu niteliklerin bir takim cazip sanat 6zelliklerine
benzetildigi bagka bir alan daha vardir. Temeli Platon’a kadar uzanan bu alan
Ozellikle yaratimin bilingsiz dogasini vurgular. Birgok yazar yirminci yuzyilin gocuk
ylzyih oldugunu savunur. Cocugun amagsiz bir sekilde davranmasi, naifligi,
kendiligindenligi, bilingsizligi ve ¢ocuk aktivitelerinin 6z-emiliminden bahsedilir.
Bunlar yetigkinin amach davranisglarina yeg tutulmustur. Cocugun bakis agisi biligsel
ve ahlaki de@erler tarafindan engellenmemis, masum ve taze bir yapidadir. Sanatgi
da (6rnegin; Klee) hem igerik hem de bigimsel modeller ayarlama zorunluluklarindan
muaf tutulmustur.

2.1.7.Freud

Freud “Yaratici Yazarlar ve Gunduz-Duagleri” adli 6nemli bir yazisinda
imgelemi, yaraticiigi ve oyunu iliskilendirerek kendi dunyalarini yaratan gocuk ve
yazar arasindaki paralellikten bahseder. Oyunun zit anlamlisi ciddi olan degil gergek
olandir, bu yizden bu dinya ciddiye alinmahdir. Freud oyunun gergekle tamamiyle
baglantisiz olmadigini, eder aksi olsaydi bizlerin yalnizca bir fanteziye sahip
olacagimizi savunur. Buradan hem ¢ocugun oyunlarinda hem de sanat¢inin da
yaratiminda gergek dinyanin ozelliklerinin yeniden dizenlendigi seklinde bir
varsayima gidebiliriz. Freud yaratici bir yazinin bir riya gibi, bir zamanlar gocukluk
oyunu ne ise onun yerine gegen ya da devam eden bir yaratim oldugundan
bahseder.

Denenmeye baslanan nesnenin, imgelemle konugmasina izin vererek,
estetik nesnenin olabilecegdi olasi seylerle oyun oynayarak kavramsal katiliktan
kacinmaktadir (Ornegin; Dada gibi). Oyunun “yiiksek ciddilik”i ve estetik dalma
(tefekkdr) birgok digtnurin bu fenomeni agiklamaya calistiklari yollardan biridir ve
sanatin dogrudan kendinde bir amag¢ olmasi ama dolayh olarak ilgisiz veya
goérunudste karsit amaglar igin bir arag olmasi gibi ikili kapasitesinden tiremektedir.

Her insanin sanatgi bir tarafinin oldugundan bahsedenler aslinda
sanatgilar ve diger insanlar arasindaki mesafeyi azaltmak istemektedirler. Boylelikle
insan soyu tukenmedikce, sanatin bitmeyecegini savunurlar. Freud sanatsal
etkinligin ilk disavurumlarinin gocuklukta var oldugundan bahseder. Cocugun en ¢ok
hoslandigi sey oyundur ve oynarken kendine 6zgu bir dinya yaratir. Aslinda,
yasadigi dunyanin nesnelerini kendi istedigine goére dizenledigi dunyasina
yerlestirir. Bu yaratimla tipki bir sanatg¢i gibi davranir. Béyle bir durum bize ¢gocugun
yasadigi dinyayi pek ciddiye almadigina dair bir etki yapsa da, ¢ocuk oyunu gok

ciddiye almaktadir. Cocugun, tam anlamiyla yetkin bir duygu donanimi olmamasina
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ragmen, oyun dinyasini gergek dunyasindan (iginde yasadigi dinyadan) yine de
ayirabilmektedir. Cocuklarin oyununun duslemden (fantazyadan) ayrildigi tek nokta;
cocugun hayal dinyasina dayanak yaptigi nesne ve durumlarin gergek dinyada
karsilastigimiz somut nesneler olmasidir. “Oyunun karsiti ciddilik degil, gergektir
(Freud, 2004, 104)”.

Freud sanatcinin da tipki gocuk gibi davrandigini; pek ciddiye alarak
yarattigi kendine ait hayal dunyasini zengin bir duygu bolluguyla donatarak
realiteden (gergeklikten) ayirdigini sdyler.

Oyun oynayarak gercgeklikle 6zdeslestigimiz gocukluktan yetiskinlige
gecisimiz sikintili olabilir. Artik, erigkin yagsamimizdaki ciddi ugraslar, cocukken
oynadigimiz ciddi oyunlarin yerini almistir. Boylelikle yetigkin hayatin agirhgini
Uzerimizden atarak yagsamimiza alisik oldugu o haz kaynagini yeniden yerlestiririz.
Aslinda buyudugumuizde oyun oynamaktan vazgectigimizi saniriz ama degisen tek
sey cocukken yaslanmaya alistigimiz gergcek nesneleri kullanmayi birakmaktan
baska bir sey degildir. Artik “oynamay!” birakip “dislemeye” baglamigizdir. Her
insan hayal kurar, Freud’un “giindiz dusleri” diye bahsettigi bu durumdur. Yetiskin
oldugumuzda da, gercek yasamda bir sey yaparken, hep o haz alma duygusuyla
hareket ederiz. Yeterince doyuma ulasamamig kisilerin daha ¢ok dug kurduklarini
sOyleyebiliriz. Aslinda her dis doyurulmamis bir gercekligi degistirme gabasi ve belli
bir istege ulagsma istegidir. Daha ¢ok haz elde etmek isteyen bu duygular sanatla
ugrasanlar agisindan da bir itici gt¢ niteligindedirler. Hep bir sonrakini duglnerek ve
yaratarak daha ¢ok haz elde etmek pesindeyizdir. Sanatgi “ben”ini gdzlemler ve
ruhundaki catismalari ortaya koyar.

Rénesans déneminin Unld sanatgisi Leonardo’nun (1452-1519) da
‘oyuncu” bir karakter 6zelligi vardir. “Zaten buyuk Leonardo, émur boyu kimi
bakimdan gocuksalligini korumustur. Butlin buyuk adamlarin yagamlarinda ¢ocuksu
bir tarafin varligini ister istemez surdirdugu sdéylenir. Leonardo eriskinlik ddbneminde
de cocuklugun oyunsal etkinligini elden birakmamig, bu ylizden ¢agdaslarinca
kendisine bazen tekin olmayan anlasiimaz biri géztyle bakiimistir. Leonardo,
c¢agdaslari tarafindan ¢ok gizemli ve oldukga tuhaf biri sayiliyordu. Sanatinin
temelini kesintisiz bir arastirma etkinligine oturtan buyUk usta kendsini
meraklandiran her konunun ustune egiliyordu. Dogay1 gézlemliyor, kadavralar
kesiyor, ucan bir makine yapmak icin kus ve bocekleri inceliyordu. Prensler ve
komutanlar icin savas makineleri tasarliyor, saraydaki senlikler ve kimi
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resmikabuller igin ustalik eseri eglence araglari yapiyordu. Ondaki bu oyun iggudusu
daha sonraki yaslarinda bir arastirma etkinligine donasmustdr.

2. 1. 8. Gadamer

Gadamer’e gore, sanati anlamak ve onu yorumlamanin kosullarini oyun
olgusunda buluruz. Sanat tim gergekligini oyunda gosterir. Gadamer’in oyun
olgusunun iki 6zelligi vardir: Birincisi; oynayan kisi bir oyunda kendi baskaligindan
vazgecer oyunun canlligi ve hareketliligi icinde kaybolur. Oyuncunun oyundan
onceki tasarimlari bir sureligine askiya alinmig olur, yalniz bu, sireg iginde ortaya
cikan dogal bir seydir. ikinci 6zellik ise oyuncu olmadan oyunun oynanmayacagidir.
Her oyun 6ncekinden farklidir

Gadamer, insanin oyun olgusunun sanatta gergek yetkinligini buldugunu
soylemistir. Oyunun kendine 6zgi bir yapiya sahip olmasi bu yetkinlik sebebidir. iste
bu yapiya donisimun kendisi sanattir. Sanat oyun olgusunun bir idealidir. Oyunun
ideali, estetik deneyimde kendini bulmaktadir. Bir sanat¢inin, kendi eseriyle veya
izleyicinin, sanat eseriyle olan iligkisinde, énceden tasarlanmis amaclarin askiya
alindigi bir oyunun igine striklenmesi, bu sirece kendini kaptirmasi bu anlamda bir
estetik deneyimdir. Sanat eseri de bu durumda, sanatg¢inin surekli olarak midahale
edebilecedi bir nesne degildir artik. Hem sanatg¢inin hem de izleyenin bu yeni
durumu, kendini kaptirdid1 bu oyun, her iki tarafi da degistiren bir siregctir. Kisaca,
estetik deneyim bunu yasayanlari degistiren bir seydir. Sanattaki bu oyunun
cekiciligi, onun kendi yasa koyuculugundan kaynaklanmaktadir. Fakat bu 6zerk alan
sinirsiz bir 6zgurluk degildir. Onun da belli sinirlari vardir. Bir oyunda oldugu gibi
onun da bir yer ve zaman siniri vardir. Fakat sanat¢i bu sinirlari kesin bir sekilde
bilemez ama sure¢ icinde birgok yolu deneyerek sinirlari agabilir ve yeni oyun
imkanlari yaratabilir.

“Insana has nitelikler olan oyunun ve aklin, kendisine amaglar belirlemesi,
bunlarin pesinden kosabilmesi, kendini buna adamasi ve amag belirleyen akli
goblgeleyebilmesiinsan oyununun ézelligidir (Gadamer, 2005, 33).”

“Modern sanatin temel niteliklerinden biri, izleyici kitlesinin veya
tuketicilerin esere iliskin sahip olduklari mesafeyi ortadan kaldirmak istegidir
(Gadamer, 2005, 35).”
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2.2. Oyun Tavri Gostermis Sanat Akimlari

ingiliz diistiniir Spencer’a gére sanatin kaynaginda oyun vardir. Her ikisi
de cikarsiz ve gonulll yapilan islerdir. Sanat gocuk oyunlarinin bir uzantisidir ve bu
oyunlarin evrimi sanati dogurmustur.

Dogaya hukmetme isini bagariyla tamamlayan insan kendi iginde birtakim
siniflar yaratma gabasina girismisg, kapitalist Burjuva toplumu olusmus ve Endustri
Devrimleriyle Avrupa sanatinda degisimler ortaya ¢ikmistir. Bundan sonra sémura
ve egemenlik alanlarinin olustugu, insani ve dogayi tahribe yonelen ve giderek
insani kistiran bir sanayi olusumu baglamistir. Bunun sonucu olarak toplumsal
kosullardaki dizen bozulmus, gittikgce artan is boliumU ve uzmanlagsma bireyin
yalnizlasmasina neden olmustur. 19. ylzyil modern disuncenin dogdudu, 20. ylzyil
ise bu surecin tum dunyaya yayildigi, dusuncenin gelisgtigi, sanat ve felsefenin
birbiriyle iligki kurdugu, Uretimin ve hayat temposunun hizlandigi, ardi ardina
savaglarin ve toplumsal degisikliklerin yasandigi donemler olmustur. Bu ¢ag ayni
zamanda iletisim ve haberlesme olanaklarinin gelistigi, tum ddnyanin birbirinden
haberdar oldugu, insanin aya c¢iktigi, gezegenler arasi iligkilerin kuruldugu bir
'teknoloji' dolayisiyla 'hiz' ¢cagidir. Ancak insanin kendi eliyle, kendi yararina
olusturdug@u, tadini ¢cikardid1 bu gug; hizla ve buyuk bir tekduzelilikle insana ve
dogaya karsi bir tehdit olugturmaya baglamis ve onu adeta bunlari tutsagi durumuna
getirmistir

Modern sanattaki en 6nemli degisim sanat yapitinin gercekliginin
degismesidir. Onun i¢in artik farkli olan dinyada var olmaya galisan sanatginin,
degisimle birlikte yeni gortintl ve nesne olanaklarini farkh tslup, teknik ve malzeme

ile ortaya ¢ikarmasi hi¢ de kaginilmaz degildi. Kubizm'le birlikte sanatci, nesneyi;

bakis agisindaki ve toplum yapisindaki degisi u ¢dzimlemeye
k. Buddnemde

disindaki

calismaktadir. Bunun igin de nesneyi pargalar
degisen 6zne — nesne iliskisi baglaminda ali
farkli malzemelerin kullanim sahasinin olust
calismalari buna 6érnek teskil etmektedir. B§

§ibi yeni alanlar eklenmis oluy
kurtulmus olan nesne, kendi gergekligiyle h
'fetis' hale getirilmistir. Bu sUregte Ducham
ornegin; bir pisuari imzalayarak, Kandins]
sdyleyerek tinsel bir yaklasimda bulun

degisiminin kavranmasi 20. ylzyilin sanats
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Duchamp'inready — made' leriyle ortaya koydugu gergeklik buginkt sanatinda
temelini olugturur (Beykal, 2004, 48) ."

20. yuzyilda oyun, oyuncak, masal, fantezi ve karalamalar basta
Surrealistler olmak Uzere birgok sanatgiya esin kaynagdi olmustur. Yeni arayislar
pesinde kosan modern sanatg¢i “oyun” duygusuna daha yakindir Clinkt onun klasik
dénemdeki gibi kilavuzluk edebilecek gelenekleri yoktu ve secimleri bakimindan
sinirsiz olanaga sahipti. Artik sanat¢i nerede ve nasil duracagini bilmeden sinirsizca
oynayabilir, her olanagi deneyimi icine alabilirdi. iste bu nedenle de modern
sanatcinin isi hem zor hem de fazlasiyla 6zgiirdii. Ozgiirce oynayabilirdi. Bu dzgur
oyun kavrayigini kendilerine ¢ikig noktasi olarak alan akim ve sanatgilar soyle
siralanabilir:

2.2.1. Dada

Dadaizm, |. Dunya Savasi ertesinde ortaya ¢ikan, sonrasinda Surrealizmi
etkileyen bir akimdir. Bu savasta bizzat savasmis ve cephelerde insanin insana
yaptigi en akil almaz muamele ve davraniglara bizzat sahit olmus bazi sanatgilarin,
gordukleri bu olaylar sonucu gerceklige, dinyaya, akila, insanliga ve sanata olan
guavenleri temelden sarsiimigtir. Bu guvensizlik ve inangsizlik, onlari her seyin
anlami konusunda supheci hale getirmis ve anlamsiziidi yucelten bir tavri
benimsemelerine yol agcmistir. Onlara gore, insanhdin ulastigi hi¢ bir sey degerli
degildir; sanat bile. Boylece Dadaizm savasin barbarliina karsi bir protesto hareketi
olarak kendini gostermeye bagsladi. Yaratimin temelini yalnizca sans ve tesaduflerin
bicimlendirdigi bir sanat anlayigi yaratmiglardir. Temsilcileri arasinda Hans Arp,
Marcel Duchamp, Francis Picabia, Man Ray ve Kurt Schwitters sayilabilir.
Dadaistler, hem sanatta hem de toplumda baskici entelektiel bir katihga
inaniyorlardi. Dadaist isler kasitli bir irrasyonellik ve yaygin sanat standartlarinin
reddi anlayisi ile karakterize edilebilir.

Farkli bir diinya gorusulyle ortaya ¢ikan Dada' cilar geleneksel degerlerle
hesaplagsma yolundaydilar. Dadaistlerle baglayan nesnenin gercekligi ve ¢ok
anlamlilik slreci sonunda sanatin yeni bir dili olusmustur. Yeni sanatin 'se¢im ve
anlam ' olarak iki temel 6gesi vardi. Bu iki kavram geleneksel sanatin 'bulug ve
komposizyon' dederlerinin yerini almistir. Segim ve anlam bir araya gelerek yeni bir
dustnce olusturmuslardir. Bu anlamda sanatgi rastlantisal bir alana da girmis
bulunmaktadir. Bu andan itibaren sanatin; rastlanti ve ciddiyet boyutunda oynanan
bir oyun oldugu sdylenebilir belki de.
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Dadacilar kendilerine 6gretilmis tUm sanatsal ve kiltirsel anlamlari
yikmaya yonelmislerdir. Dada bir yikim sanatidir. Yikim duygusunu ifade etmek igin
sOzcukleri rasgele segilmis ve bir araya getirildiklerinde higbir anlam tagimayan
siirler yazmislardir. Sanatin temsil ettigi her sey icin Dada o seyin bir karsitini bulur.
Sayet sanat Ustl kapal veya sakl bir mesaj vermekse, Dada anlamsizligi vermeye
caligir ve yorumu tamamen izleyiciye birakir. Sayet sanat duyumlara hitap etmekse,
Dada duyumlara saldiriy1 seger. Dadacilar, bu yikan, her seyi inkar eden yapilarinin
arkasinda, yeni ve daha glzel bir oyunun kurulmasi igin oyunbozan rollini segmis
olmalarina ragmen oyunun i¢inde ve oynayarak kendilerini ifade etmislerdir.

2. 2. 2. Siirrealizm

Surrealizm, Fransiz sair Andre Breton’'un 1924 deki Surrealizm
Manifestosundan sonra bir estetik akim olarak anilmaya baslamistir. Bu kitabinda
Breton, rasyonel dusuncenin yaraticilik imgelem gicune kargi baskici, sinirlayici
oldugunu ve bu yuzden sanatsal ifade agisindan zararli oldugunu belirmektedir. Bir
Freud ve onun bilingalti kavraminin hayrani olan Breton, zihnin bu sakli bélimuyle
irtibata gegmenin, siirsel gercekligi Uretebilecegine inanmaktadir. Dada hareketi gibi,
akildan, gerceklik adina 6grendigimiz her seyden ve nesneler dinyasindan kagisi ve
yeniden cocuk yalinligina donusu gerceklestirmeye calismiglardir. Bilingalti
kaynaklar, dusler ve hayaller onlari etkileyen ve sanatlarinda kullandiklari
unsurlardir.

Surrealistler insanin saf dinyasi olduguna inandiklari fantezi, dus ve
imgelemi acimlayarak, sanati tum kisith ve duzenli kurallarindan kurtarmay!
amaclamiglardir. Dolayisiyla onlar da Dadacilar gibi sanat adina o ana kadar
yapilmig ve sOylenmis her seyi gereksiz buluyor, karsi ¢ikiyorlar ve rasgele segilmis
s6zcukleri bir araya getirerek anlam tretme yollarina gidiyorlardi. Amaglari, izleyeni
anlam aramaya yonlendirip onun katihmini sadlamakti. insanlari élgilmis ve
planlanmis (rasyonel) davraniglardan kurtarmak icin, bu anlamda 6ne strulmus tum
kurallari kétllerken, akilcilik digi digtincenin cogkusunu gostermeye galigiyorlardi.
Bu amacla bilingalti dinyasina rahat¢a girebilmek adina uyusturucu maddeleri ve
hipnozu (yapay uyutma) bile denediler. “Bilingaltinin 6zgur kilinmasiyla, gorundr
dunyanin nesneleri o gline kadar hi¢ yan yana gelmedikleri bi¢cimiyle yan yana
getiriimekte ve yeni objeler, yeni olasiliklar, cocugun oyun icindeki fantastik tavriyla
denenmektedir. Surrealistler igin, o ginklu bigimiyle gérinen dinya, bluyuklerin
dinyas! hi¢ de hos degildir. Yasantilanan dunya asagilanirken, ¢ocuklugun

dinyasina, bilingalti alana, en saf olan duruma geri gitmek ve oradan, akil ve
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icgudulerin dengelendigi olasi dunya tasarimi c¢ikarmak istenci Picabia’nin
H.R.Lenormand’a mektubunda yansitilir. ‘Ve biz bu arastiriya gocukluga dénuis
yapilacak bir bilgiye ulagsmak icin girdik. Cocuklar bilgiye bizden daha yakindirlar ve
bilgi hicten ibarettir .” (Azeri, 2000, 90).”

Surrealistler beslendikleri fantezilerden, bilingalti dinyasindan ve
duslerden gozle gérinen ve gériunmeyen bir dinya yaratma oyununa girmiglerdir.
“Oyle bir cagr ki; ilk kez boylesine giic ve cesaretle, her yerde yankilar
uyandirtyordu. Bize kotu gorunen her seye verdigimiz mucadelede, az rastlanir bir
karsi ¢ikis, glgcli bir direnmeyle varligini strdartyor ve oyun tadi veriyordu (Azeri,
2000, 90).”

Hayal guicuni i¢ ve dis baskilardan, davraniglari uygar toplumun
kisittamalarindan kurtarmak istemislerdir. Sanat ve evreni kaynastirmaya yonelen
akimin katihimcilari arasinda André Breton, Max Ernst, Jean Arp, Yves Tanguy,
René Magritte, Salvador Dali ve Joan Miro gibi sanatcilar sayilabilir.

Surrealist eserler icinde barindirdiklari dus, bilingalti, cosku, sarhosluk,
sasirticilik ve bilmeceyle bir oyunsal alan yaratmaktadirlar. Oyun oynayan bir
cocugun disarida gergek bir dinya oldugunu bilmesi ama yine de kendi istegine
gbre oynamasi gibi Surrealistler de kendilerine goére doénustirdikleri gercek
nesnelerle dinyayi degdistireceklerine inanarak oyunlarinioynamislardir.

2.2.3.Bauhaus Okulu

ilk tasarim okullarindan biri olan Bauhaus, Walter Gropius tarafindan
1919°da kurulmus ve 1933’de Naziler tarafindan kapatiimistir. Yirminci yazyil kaltir
ve gorsel sanatlar alaninda énemli bir yere sahip olan Bauhaus, yenilikci egitim
metotlarini benimsemis ve bir¢ok uluslararasi Unli mimar ve sanatglyl bunyesinde
toplamistir.

Sanat ve teknigin birligini savunan Bauhaus atdlyelerinin 6gretim
programi hem estetik hem de bir is goren isler Uretmek Uzere duzenlenmigti.
1923’de acilan ilk buylk sergi sanat ve teknolojinin Bauhaus’un anlayisiyla gdézden
gecirilmis yeni birlikteligini ortaya koymustur. Bauhaus sanat egitiminin bir oyun
atmosferinde gergeklesmesinin 6nemine vurgu yapmistir. Bu anlayisi “oyun partiye,
parti esere, eser oyuna donusur’ sloganiyla egitim programinda uygulamigtir.
Bauhaus’un amaci Dada, Surrealizm ve Konstriktivizm gibi sanatla guindelik hayatin
ayrimini agsmakti. Bu ideal ve pratiginin ana noktasina teknolojiyi yerlegtirmigti.
Gunluk hayatta kullanilan esyalar tasarlarken modernizmi ve iglevselciligi bir arada

dusunmusler ve sanatla gindelik hayati birlestirmeye calismislardir.
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1920 lerin basindan beri Nazi Partisi ve diger fasist gruplar Bauhaus’a
karsi muhalefet yapmaktaydilar. Ozellikle Rus sanatgli Vassily Kandinsky’'nin
Bauhaus’a katilmasindan sonra burayi komunistlerin bir cephesi olarak gérmeye
baslamislardir. Birkag sehir degistiren okul daha sonra kapatiimis ve birgok dncusu
surgune gonderilmistir

2. 2. 4. Cobra Grubu

Danimarkali ressam Asger Jorn, Hollandali ressamlar Constant
Nieuwenhuys, Karel Appel, Belgikali sair Christian Dotremont, Belgikali ressamlar
Pierre Alechinsky, Corneille ve Danimarkali ressam Carl-Henning Pedersen’dan
olusan Cobra Grubu 1948’de kurulmustur.

Grup Amsterdam, Paris ve Lieége’de sergiler dizenlemig, Danimarka’da
da ayni isimle bir dergi ¢ikarmiglardir. 1952’de dagilmalarina ragmen etkisi
surmustir. Frangois Jean — Michel Atlan’in da bulundugu birgok sanatgi, “Cobra
uslubu” diye adlandirilan canli yapisi ve ¢arpici renkleriyle bu etkinligi strdururler.
Cocuk resmini ve masumiyetini galismalarina konu edinen Cobra Grubu’nun figuratif
resimleri cogunlukla tarihéncesi, primitif ve populer sanatlardan etkilenmiglerdir.
Soyut disavurumculuk, Art Brut ve informel sanatla birlikte Il. Diinya Savasi sonrasi
beyinsel sanata kargi girisilen uluslararasi saldiriya katilmiglardir. Cobra Grubu,
Dadacilarin I. Dinya Savasina gdsterdikleri tepki gibi Il. Dinya Savasi’nin bilimsel
akilci igrencliklerine kargl duygusal bir tepki gostermiglerdir. Grup elemanlari daha
sonra Armando, Ton Alberts ve yazar, sinemaci Guy Debord’la birlikte1957’de
Sitlasyonist Enternasyonal’i kurmuslar ve sanatlarinin merkezine “oyun”u
koymuslardir.

2.2.5.Situasyonist Enternasyonal Hareketi

‘Situasyonist’ (durumcu): durum kurma teorisi veya pratigiyle ilgili olan
kisidir. ‘Kurulmus Durum’ ise olaylardan olusan bir oyunun ve birlegtirici bir iklimin
ortaklasa orgutlenmesiyle, bilingli ve somut olarak kurulmus bir hayat ani demektir.
Situasyonistler bireysel calismalara, toplumdaki nifuzlu kurumlarca desteklenmis
ortak bir yasam sekline ve sanat eserinin meta haline getiriimesiyle toplumdan
koparilmasinakarsi ¢ikmiglardir. Onlar sanati gunlik hayatin iginde goérmek
istemislerdir. Gundelik hayati sanatsal ve gunluk (pratik) eylemlerle bilingli “oyun”
durumuna getirmislerdir. Yasanilan sehir ise, buna cografi gcevre de diyebiliriz,
sanatsal olanla izleyiciyi bir arada tutan ve birlestiren bir oyun alani olmustur. Kent

artik bir oyun parkidir. Onlara gére sanatin ve teknigin (teknolojinin) uyumlu bir
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birliktelikle batincul bir toplumsal g¢evre olusturmasi gerekir. Situasyonistler,
etraflarini saran sikici perspektiflerden kurtulmak igin gevrelerindeki kentsel dinyayi
yeniden hayal etme yoluna gittiler. Derivé adini verdikleri durum ‘hizla degisen
ortamlarin etkisiyle dig dinyadan tutkulu bir bicimde kopus’ olarak tanimladiklari bir
durumdur. Kisaca, sehirde kaybolma sanati da denilebilecek bu durum, fiziksel
hareketin 6tesinde ruhsal (psisik) bir yolculuktu. Bu sureg oyuncu bir ruh hali iginde
gercekleserek oyun 6zgurligund savunuyor, fakat bazen hos olmayan sonuglarla da
karsilasiliyordu. Ornegin, 1954 yilinda gergeklesen bir Derivé esnasinda, Debord ve
Ghtcheglov sehir sokaklarinda dolasirken takip edildiklerini hissederler ve kagmaya
baglarlar. Normal basladiklari isginu gangster filmlerindeki bir kovalamacaya
donusmustl. Burada ‘takip ediliyorum’ fantezisiyle kisinin dinyaya ve onun
gercekligine bagh kalmayi reddedis ve dunyayi kendi isteklerine ve hayallerine gore
sekillendirme isteginin édnemli bir payi vardir. Psiko-cografya: cografi ¢gevrenin—
bilingli olarak 6rgutlenmis olsun ya da olmasin- bireylerin duygu ve davraniglari
Uzerindeki 6zgun etkilerini inceleyen kavramdir. Bu yontemde, sehrin psiko-
cografya’sinin farkinda olmak lazimdir. Kentin mimarisi ve cografyasinin yarattigi
psikolojiyle ancak kendimizi mekanin duyusal etkilerine acik biraktigimizda
karsilasabiliriz. Derivé durumunu yasayan kisi, kendini o ana ve o an iginde yasanan
eylem ve kargilasmalara kaptirir.

2. 2. 6. Fluxus

Fluxus, 1960’larinbasinda Almanya, Fransa, New York, Japonya,
Kaliforniya ayrica birgok Avrupa kentinde gesitli etkinliklerle kendini gostermistir.
Yaratim ve yok olusu, genel anlamda gegici olani 6n plan ¢ikararak yagsamin akisina
gonderme yapmak istemislerdir. Fluxusgular icin toplumsal kaygilar estetik
kaygilardan 6nde gelir. Bir Fluxus hareketi kesinlikle dnceden kararlastiriimis
degildir ve bunda rastlantinin gok biyiik dlciide payi vardir. ilk Fluxus hareketleri
sokak gosterileridir. George Maciunas, Joseph Beuys, Ken Friedman, Ray Johnson,
Nam June Paik, Fluxus akiminda belirleyici rol oynamisglardir.

Fluxus sanatgilari, yiksek sanatin ciddiligini yikmak ve katilimcilari
duragan sanat nesneleri yerine gunluk olusumlari 6ne c¢ikarmalarl igin
yureklendirmek Uzere oyunlar yaratmiglardir. Kargi olduklari ciddi sanat anlayisini
zayiflattigil, bazen fiziksel katihm gerektirdigi ve kendilerine mizah olanagi tanidigi
icin oyun, Fluxus sanatgilari agisindan kendi sanat anlayislarini kesfetmek ve
yayginlastirmak baglaminda gok dnemli bir aragti.
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Numaralandiriimis ve Uzerinde oyun talimatlari y azilmig kutular,
degistiriimis oyun kagidi desteleri, mudahale edilmis satrang setleri bu oyunlar igin
sayilabilecek araglardan bir kagidir. Fluxus, Dada, Duchamp’in ready-made isleri,
Sdurrealizm, Fatdrizm ve John Cage’in muizigi gibi sanat deneyiminin yasam
deneyimine Ustun oldugu inancina kargi durug hareketlerinin bir bilesimi olarak
gorulebilir.

Fluxus oyunlari basit gérunumluddr. Oyunun bilesenleri ve talimatlar
indirgenmistir, dolaysizdir ve yalindir. Ancak bu basit gérinim tam da biz oynamaya
kalkistigimizda bozulur ve bizi sasirtir. Bu oyunlar adil, durtst oyunlar degildir ve
verilen talimatlar dogrultusunda bu oyunlari tamamlamak ¢ogu zaman mumkun
dedildir. Absurddidr. Bu oynanamazliklari siradan bir sansirden o6te bir seydir
aslinda. Fluxus oyunlari, sanatin yapmanin, satmanin, satin almanin ve onlari
kanunlastirmanin Gzerine yorumda bulunmakta ve kendilerini sanatin bizzat kendisi
Uzerine daha kapsamli bir elestiriye donustirmektedirler.

2.3. Oyun Tavri Gostermis Sanatgilar

Freud, bir yazarinda tipki cocuk gibi gercek hayattan ayri fakat ciddi bir
fantezi dinyasi yarattigini séyler. Fantezi oyundaki nesne ve durumlarin gergek
dinya ile baglantili olmasi agisindan oyundan ayrilir. Cocuk buyuimustir ve artik
zevk aldigi bir sey olan oyunu oynayamaz ve fantezi kurmaya baslar. Sanat da oyun
gibi gerceklikten bir kagistir Freud’a gore. Oysa her ikiside bundan daha 6te bir
seydir. Sanatin kaynaklarindan biri de oyundur. Dolayisiyla sanat Gretimioyun
niteligi tagiyabilir.

Gadamer’e gore ise sanat tim gercgekligini oyunda gdsterir. Sanati
anlamanin ve yorumlamanin yollarindan biriside oyundur. Her oyun degiskendir,
birbirine benzemez ve her oyun i¢in oyuncu (katilimci) gereklidir. Oyunun siresi
boyunca oyuncu kendinden vazgecer. Burada glglu olan oyun oldugu igin oyuncuyu
kendi icine alir.

Sanatg¢l da oyun oynayarak kendi sinirlarini koydugu, kurallarini
olusturdugu kendine ait bir alanda 6zgurce ruhunu oynatir, mutlu olur. Ancak bu
6zgurlik alaninin da sinirlari mevcuttur. Sanatgi oyun sahasinin sinirlari iginde
yaratmakta 6zgurduar. Oyunda ki bilinmezlik sanatta da vardir ve sanatgi bir
bilinmezlik i¢cinde Uretir. Bu anda hata yapabilir fakat bu hata onu yeni ve farkh oyun
alanlarina tagiyabilir. Gadamer sanatin bir sanat eseri ile onu yaratanin, i¢cinde kendi
varliklarini yitirdikleri bir iletisim sureci oldugunu sodyler. Sanatgi ve izleyiciyi igine

alan bu sidre¢ her ikisinde de degisiklikler yaratan bir sUrectir. Bu sureg¢ icinde
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kendimizi bulur, yasantimizi deneyimler, kigiligimizi ortaya koyariz. Biroyunu
tanimlayan, onu diger oyunlardan farkli kilan, oyunun hakkini veren ve oyuncuyu
belirleyen temeli olusturan ve oyun alani ile gergek alan arasindaki farkliliklari
belirleyen o oyunun kurallaridir. Kurallar, o oyun alanini isaretleyip oynandigi anda
oyunu gercek yapandir. Bu bakis agisiyla kendilerini oyun iginde kaybedip,
deneyimleriyle bu baglamda kisiliklerini ortaya koyan 6n plandaki sanatgilari soyle
siralayabiliriz:  Joan Mird, Paul Klee, Pablo Picasso, Alexander Calder, Constant
Nieuwenhuys, Fikret Mualla Saygi, ilhan Koman, Cihat Burak, Koray Arig, Selma
Gulrbuz.

2.3.1. Joan Miré

Bir kuyumcunun oglu olan Mir6 (1893-1983), Empresyonizm, Fovizm ve

Kubist evrelerden gecmis ve heykel, seramik, ortu desenleri, sahne dekoru ve
kostum gibi sanatin bir¢cok koluyla ilgilenmigtir. Mir6’yu Surrealistler, resimlerinin
¢abuk yapilmis resimler gibi gérinmesi ve bilingaltinin dogrudan resme aktariimis
halinden etkilenirler ve aralarina davet ederler. Gaudi mimarisine hayran olan Miré
Andre Bréton’a gore “kisiligi cocukluk evresinden ileri gegmemis olan, bu nedenlerle
ayrintilardan, esit olmayistan ve oyundan korunamayan biriydi (Passeron, 1996,
210).” Eserlerinde her zaman canli hayatin izlerini tasiyan isaretler, bigimler ve
renkler kullanmistir. Kendisinin Surrealist sanatgilar igine yerlesmesini saglayan
calisma yontemini su sekilde anlatmistir: “Resmin temel maddesi olduguna inandigi
bir duygu 6gesinden basglayarak sanat¢i kendini kontrolsiz spontaneite’ye
(kendiligindenlik) birakmaktadir. Daha sonra bu ilk uyarilara pes etmekte, onlari
torpulemekte ve unutmaktadir. Bir gintuvalin digina ¢ikmakta, onu yeniden
kesfetmekte ve “tuval Gzerinde bir resim isgisi gibi ¢calismakta”dir (Passeron, 1996,
213).” Mird bu sureci bir oyuna benzetmektedir, iglerini Uretirken bu oyuna katilip,
ara sira ¢ikip, kendini yeniden oyuna davet eden bir yaratim tarzi vardir.

Bilingaltini, mantiksal denetimin olmadigi, dnceden herhangi bir estetik ya
da moral hazirlik yapilmaksizin digunce ydnetimi olan otomatizm ydntemiyle
resimlerine aktaran sanatgi, s6zcuk, renk ve simgelerden olusan bir dil kullanmistir.
Calismalarinin baglangi¢ asamalarinda ne zihinsel bir ¢aba, ne duygu, disince ne
de heyecan yasamaktadir. Yalnizca bedeninden gelip gegen bir enerji vardir. Onun
icin en dnemli seylerden biri yerde yatan beyaz bir kagittir. Ayrica Gzeri lekeli atik bir
mukavva da bos bir kagit kadar c¢ekici gelir Mird’'ya. Lekeler ona bir baglangig
noktasi saglamakta ve galismaya rastlantilarla bogusarak baglamaktadir (Resim 1).
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Joan Miré, bitmis islerinden rahatsiz olur ve onlara olup bitmis bir sey
gozuyle bakar. Bir yapitin bitmesi ona rahatsizlik veren seyin bitmesi demektir.
Miré’nun yapitlarinda bir bigim bir sonrakine gebedir. Kendisi bunu hi¢ durmayan bir
doénusum olarak yorumlamaktadir. “Adimlarimi agirlastiran her seyi, yani 6nceden
edinilmis disunceleri, yerlesik distnceleri terk ettigimde yapabildim bunu (Raillard,
2005, 144).” Onun resimleri kendiliginden ortaya ¢ikmig resimler gibi gortiinse de
Mird, resimleri Uzerinde ¢ok uzun sure c¢aligirdi ve hatta yillar sonra donup
duzeltmeler yapardi.

Mird, heykellerinin yeni kolaj ¢alismalari oldugunu sdylemektedir. Kiguk
boyutlu heykellerdense buyuUklerini yapmayi tercih eder. Rasgele topladidi
nesnelerin, onlarla ilk kargilastiginda kendisinde uyandirdigi etkilere dnem verir. Bu
nesneleri kolaj teknigiyle bir araya getirmeye karar verdiginde, bu etkilerin zincirleme
etkilerini kullanir. Onlari oyuna davet eder ve sonugta eserini yaratir. 1967°de yaptigi
“Kus Sevgisi“ (Caress of a Bird) isimli eseri boyle bir sirecin Grunudir (Resim 2).
Topladigl buluntu nesnelerden segimini yaptiktan sonra onlarin renk ve bigimlerine
cesitli mudahalelerde bulunur. Masa ustu levhasini uggen sekilde kesip ortasina bir
delik agmig, kirmiziya boyamis ve bu pargay bir kadin vicudunun goégus kismi
olarak kullanmistir. Kirmiziya boyanmig bir kaplumbaga kabugu kadinin cinsel
organiolmustur. Kiguk mavi bir boda heykeliyle taglandiriimis hasir sapkayi
heykelin kafa kismina yerlestirmistir. “Magara devrinden beri digus yasiyor resim
(Raillard, 2005, 136).” diyen sanatc¢i o ilkel bakisa donmek gerekliliginden
bahseder.

2.3.2. Paul Klee

Muzik egitimi alan Klee, ressam olmaya karar vermis ve Empresyonizm,
Ekspresyonizm ve Kibizm’den etkilenmigtir. Klee’'nin (1879-1940) ¢alismalarinda
kulland1d1 isaretler, goruntuler ve fantastik 6geler belirli bir otomatizmin 6zellikleridir
(Resim 3). Cizgiyi kullanarak dussel durumlari yansitmayi ve ruhsal bir durum
yaratmayi deneyimleyen sanatginin 1912’de Paris’te Braque, Picasso ve Delaunay
ile tanismasi ve bundan iki yil sonra Tunus’a yaptigi yolculuk onun renge giderek
daha ¢ok dnem vermesini saglamigtir. Klee’nin sanatinda oyun kavram olarak
mevcuttur. 1916 ve1918 yillari arasinda Cin siirinden etkilenerek harflerle resimler
yapmis ve tuval Uzerinde gizgileri, renkleri, harfleri ve kelimeleri birbirinden
ayiramadigimiz bilmeceler olusturmus, boylelikle izleyeni gozimlemeye zorlayarak,
onu o andan kurtarip bir oyun alanina sokmustur. Cizgiler, gdlgeler ve renklerle

oynayarak resimde denge duyumunu elde etmeye calismigtir.
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“Klee suna inaniyordu: Bu imge yaratma ydntemi, aslina edilgince bagli
her kopyadan, “ger¢cege daha baglidir’, ginkii doga bile sanatgi aracihgiyla yaratir;
tarih 6ncesi hayvanlarin bUyulli bigimlerini ve denizalti hayvanlarinin masalsi
dinyasini olusturan o gizemli gig, sanatgcinin kafasinda, yaratilarini disa
vurabilmesi i¢in, hala dipdiri durmaktadir (Gombrich, 1992, 459).” Bigimlerle bu
6zgur oyunu onu bulusa géturmus ve bu yolla, tipki Picasso gibi, ¢cok sayida imge

Uretmigtir.

“Insan bitmemistir, gelisim icinde kalmali, agik olmali, yasaminda da
Yaratilisin ve Yaratanin seckin gocugu olabilmeli (ipsiroglu, 1993, 64).” diyen Klee,
dogal yaratiklardan ayrilan sanat yapitlari, gérineni, bilineni degil, henliz dogmamig
olani, bilinmeyeni, olabilirligi olan diinyalari géstermelidir diye diisinmektedir. Oglu
Félix icin yaptigi kuklalarla da sanat dinyasinda Unlenen Klee, Gropius tarafindan
Bauhaus’a ders vermek Uzere davet edilmis ve burada dersler vermistir (Resim 4).

2. 3. 3. Pablo Picasso

Picasso (1881- 1973), kuskusuz 20. yuzyll sanatinin en taninmig
sanatgisidir. Sanat hayatinda ¢ok uUretken olmasinin yani sira onun kadar sinir
tanimayan baska bir sanat¢i olmamasi onu Gnlua kilmistir. Sanatin “dahi cocugu”
Picasso icin sOylenmig bir lakaptir. Plastik sanatlarin birgok dalinda is uretmis,
sanati oyun olarak algilamistir. Cocuklugunda baglayan sanat hayati bir gocugun
oyun oynamasi gibi, huzurlu, keyifli ve 6zgurce surmugtir.

Dogayi izleyerek ve dogayla birlikte ¢alistigini séyleyen Picasso i¢in John
Berger onun galismalarindaki bliyusel havadan bahseder. “Elbette bir oyun bu. Ama
oyunla buyu pekala bagdastirilabilir... Picasso nesneleri dontstirme oyununa
1930’larin ilk yillarinda basladi ve bunu ginimuze kadar surdirdu (Berger, 1999,
109).” Buluntu objeler, hurda metaller ve tahta parcalariyla heykeller yapmis,
nesneleri canli bir variga doéndsturerek oyuncu tavrini ortaya koymustur.
Metamorfoz sanatin 6zudur diyen sanatgi bisiklet selesi ve gidonlarindan bir boda
basI yapmis, oyuncak bir arabayr maymun yuztine gevirmistir (Resim 5, 6).

Picasso metal, karton ve islenmemis tahta parcgalarini bir araya getirmek
icin ellerini kullanirdi. TUm yasami boyunca igine yarayacak olan kazanmis oldugu el
isciligi deneyimini 1896 kiginda bir stre yasadigi kuguk bir Katalan kéyundeki getin
yasam kosullari sayesinde elde etmisti.

“‘Arkadagi Jaime Sabartés’e ilk nesneleri olan kolaj ve asamblajlarindan
s6z ederken soOyle der Picasso: “Bu konstriksiyonlari yapmaya koyuldugumuzda,

urettigimiz sey bence saf hakikatti. iddiasiz ve yapmaciksiz bir bicimde calisiyorduk.
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Yenilikler getiriyorduk; bu, hi¢cbir zaman yapilmamigti, ama kaygisizca yapiyorduk
bu isi. Eger bu yapitlar degerliyse, onlardan yarar saglamaya c¢alismamis
oldugumuz igin deg@erlidirler. Tanimadigimiz, en iyisi ya da en yararl olmasa da,
degerli bir yonunu buldugumuz malzemelerle gercekligi temsil etmeye ¢aligiyorduk.
Kendimiziruhen ve bedenen yaptigimiz ise vererek cosku icinde cgaligiyorduk.
Gergektende yarattiklarimiz ¢agin akimlarindan ve tarzindan uzakti. Bu yuzden de,
kendi kendimize, tecimsel kaygilar tasidigimiz ydnunde suglamalara
ugramayacagiz, diyorduk.” (Quinn, 2002, 182).” (Resim7)

2. 3. 4. Alexander Calder

1926 ve1932 yillarinda teneke kutulardan, tellerden, yun ve tahta
parcalarindan yaptigi kicuk figirlerden “Le Cirque” adini verdigi calismasini yapan
Calder’i (1898-1976) mobil (hareketli) heykelleriyle taninz. Calder, heykeltiras bir
baba ve ressam bir annenin ogluydu. Cocuklugunda bir eskici gibi ¢op kutusundaki
metal vb. ise yarar malzemeleri toplar ve ipe dizerdi. 1926 da Paris’e tasindiktan
kisa bir sure sonra, Calder “Pargalara ayrilabilen oyuncaklar” yapip satmaya
bagladi. Calder makine muihendisiydi ve Mondrian’dan c¢ok etkilenmisti.
Matematiksel yasalar etrafinda olusan bir tavir sergilemek istemis, daha sonra bu
tarz ona gok kati ve duragan gelmisti. iginde yasadigimiz evreninin kendine has bir
duzeni ve hareketi vardi. Higbir sey duragan degildi. Denge unsuru Uzerinde
calismaya karar verdi ve bu oyun onu kuklalara, sirk figirlerine ve mobil heykellere
goturdd. Calder’in kuguk bir hava akiminda bile hareketlenen dengeli mobilleri oyun
ve hareket arasindaki iligkiyle ilgilidir. Oyun olarak hareket ve hareket olarak oyun
distncesindedir (Resim 8, 9).

2. 3. 5. Constant Nieuwenhuys

Cobra Grubu Uyesi ve Hollandali ressam Constant Nieuwenhuys (1920—
2005) sanatin ana gérevini, yaratici egilime destek olarak gériir. insanlarin yagamini
degistirecek, yeni bir toplum organizasyonu yaratmaya c¢alismistir. Kendisi Yeni
Babil projesi Uzerinde galismistir. “ Constant, Yeni Babil i¢in «Yeni ve degisik bir
kaltirin temellerin olusturacak bir deneysel distince ve oyun modelidir » diyor.
Oyun (Yeni Babil) un insani, kendine bir ¢evre yaratan Homo Ludens’tir. Homo
Ludens’e, oynayan insana yol gosteren sanatc¢idir. Teknik ¢agin kaliplarindan
kurtulup yeteneklerini, 6zgur aklini ve hayalini isleterek rahatga gelisecegi ve
yasayacag! cevreyi kurmak icin homo ludens’in 6zgurltagu gerekir (Ogel, 1977,
118).”
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Constant, yasadidi Londra ve Paris’te sehir mekaninin yogun etkisini
hissetmesiyle bodyle bir fikre kapilmigtir. Sehirlerden insanlarin gbzden
kayboldugunu, teknolojik gelismelerin sehirleri ele gecirdigini goézlemlemis,
sanatgilarin buna sessiz kaldiklarini séylemistir. Sehirler onu sanatsal ifade araci
olarak ilgilendirmeye baslamis ve 1953’den sonra Yeni Babil (oyun) icin arayislara
girmistir. Maketlerinde demir teller, aluminyum, plexiglas ve bazen de ahsap
parcgalari kullanmistir. Calismanin temelinde ortak bir yaratma alani olusturma istegi
vardir. Yeni Babil insani belli bir yere bagli degildir, bir gdé¢ebedir. GUnumuzin
olanakh kildig1 hareket 6zglrligu tim dinyanin bir yaratma alani olmasini
saglayacaktir. Bu yeni sehirde giderek kaybolan dogal cevre yerine bir kesif
zenginligi ve macera kaynagi olacak bir teknik cevre olusturulur. Constant’in burada
maceradan kasti fonksiyonel sehrin kuru, hesapli, mekanik dizeni yerine devamli bir
degisimdir. Yeni Babil degisime surekli acgik olacaktir, kesin ve kalici bir nitelige
sahip degildir. Bdyle bir toplumsal mekan yaratici eylemlerle doludur. Ufak bir
rastlanti bile yaratma zincirine neden olabilir. Yeni Babil projesinde her yone
devaml bir degisim olabilir, sinir ve engeller yoktur. Yapi birimleri, yapi birimlerinin
bolimleri yeryazinu bir ag gibi kaplarlar, her yer herkese acgiktir

Burada yasayan insanlar ve c¢evre arasinda bir bag olacakti. Bir
zincirleme yaratma eylemi (kisisel yaratma insiyatifi) karsi hareket uyandiracak
sekilde ortak yasam alaniyla baglantili olacak ve bir gerilim noktasi yaratacaktir. Bu
noktaya gelindiginde sanat eseri tamamlanmis demektir. Olaylarin olusmasi ve
kaybolmasi arasindaki ritm Yeni Babil'in zaman ve mekan iligkisini (6lglisunu)
(degerini) yaratacaktir. Sanat ona gore alisiimis statik objeler degil, yaratilan bir
olaylar zinciridir (Resim 10).

2. 3. 6. Fikret Mualla Sayg:

1903’de Istanbul’da dogan hayatinin blyiik bélimiini Fransa'da gegiren
Fikret Mualld Saygi 1967’de Fransa’da 6ldu. Ailesinin kiz gocuk beklentisinden
dolayr Mualld adinin konmasi, futbol topunun pesinde kosarken ayagindan
sakatlanmasi, annesini kaybetmesi ve ardindan babasinin ikinci evlili§i gibi onun
psikolojisini bozan nedenleri unutmak istemesi resimle ilgilenmesine neden
olmustur. Toulouse-Lautrec ve Van Gogh’dan etkilenen ressam konularini Paris
yasaminin iginden ve gundelik hayattan almistir. Kahveler, sirkler, sokaklar ve
masada yemek yiyen insanlar gibi konulari resmetmis, resmin kuramsal sorunlariyla
ilgilenmemis, dis etkilere kapali kalmis ve cagdas akimlara katiimamistir.
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Dusledigi bagka bir hayati, istedigini yapmak gibi entelekttel bir zorlama
yerine yapabildigini yaparak yani iggtduleriyle hareket edip zorlamasiz ortaya
koymustur. Fikret Mualld gcogunlukla guaj ve pastel gibi malzemeleri kullanmisg, ¢ok
sayida resim ve desen uretmigtir. Yaratimlarinda kendiligindenligi renk zenginligi ve
cizgilerinin kivrakhigiyla hizli bir sekilde ifade etmistir. Sanatgi hayal gucinun
derinliklerinden gelen mutlu gunlerine donme dusund fazla kurgulamadan, o an
icinden geldigi gibi resimleyerek bir mutluluk oyunu oynamis ve gercek diunyanin
nesneleriyle doldurdugu resim yuzeyini bu mutluluk (haz) alanina tasiyarak
“‘insanlarin kendisini sevmesi istegini ve mutluluk” takintisini oyunlarinin ana
unsurlari yapmistir (Resim 11).

2. 3. 7. ilhan Koman

ilhan Koman (1921-1986), cocuklugunda akranlari gibi bilye ve topla
oynamak yerine karton, kagit, vida ve civatalarla oynamay: tercih eden Koman,
1947’de Paris’te Julian Akademisine burslu olarak girmeye hak kazanir, fakat klasik
ve aligiimig yontemlerle verilen dersler ilgisini gekmez.

Koman ugrastigl her parcanin onu yeni serlvenlere gotirmesinden
hoslanir. “Cenin” olarak adlandirdi§i bu pargalar, ayni tiriin daha baska érneklerini
turetmede bir dncudurler. Koman siradanlktan ancak bu sekilde kurtulunabilecegini
sdylemistir. Paris’e gittigi yillarda Brancusi ve Picasso etkilendigi sanatgilar
olmustur. Algi, bakir levha, givi vb. degisik malzemelerle ¢alismis, kilden insanlar ve
hayvanlar yapmistir. Kiguk boyutlarda olan bu galismalar oyun vari bir yaklagimla
yapilmig, bir dinlenme aninin eserleri gibidirler. Demir heykellerinden bagka tek
parca metal ve ahsap levhalarla, ahsap parcalarindan olusmus ucurtma kuyrugu
yapimindan baslayan ve birgok tirevi olan heykeller Gretmistir (Resim12).
Matematik kurallarinin oyunlariyla olusturdugu ¢ok sayida heykeli vardir. Koman
calismalarinda kagit, karton, seffaf plastik ve boncuk gibi farkli malzemeleri de
kullanmistir. Esnek tahta pargalarindan olusan ve supirgeye benzeyen bu
heykeller, ayni zamanda hareketli olmalariyla insani sasirtir. “Hiperform” adini
verdigi calismalariyla sabit formlara hareketlilik kazandirmak istemistir ( Resim13).

Parcalarin buatune giden iligkisinde arastirmaci, icat¢i ve oyuncu
diyebilecegimiz Koman i¢in sanat has, 6z ve gercek olmaliydi. Onun igin sanat higbir
seyden bir sey yapmakti.

2. 3. 8. Cihat Burak

Mimarlik egitimi alan Cihat Burak (1915-1994), 1953’de Paris’e gidip

resim ve gravur Ustline calisti. Yasanan kent gerceklerini ve kalabaliklar fantastik
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bir sekilde resmetmistir. Edinilmis tiUm bilgilerini unutup, iginde bulundugu ana
yeniden tanik olmak ister. ince bir taglama sezilen galismalarinda masalsi bir tad
yakalamistir. Resimlerinde zaman zaman oyunu sanatinin konusu yaparak, zaman
zamansa oyunsu uslupla eserler Ureten sanat¢inin seramiklerinde de ayni tad
hissedilmektedir (Resim14).

2. 3. 9. Koray Aris

ilk dénemlerinde malzemesi deri olan insan gévdesi soyutlamalari yapan
sanat¢l son dénem calismalarinda yalinlastiriimis ve insana dokunma hissi veren
formlar yaratmistir. Bu heykeller gocuk dinyasinin formlarini gcagristirmaktadir.
Koray Arig’ in (1944) masalsi ve tarihsel hatirlatmalari olan dengeli bir hareketlilige
sahip bu heykelleri hem izleyeni oyuna ¢agirmaktadir hem de hareketli olmalari
bakimindan oyunu ¢agristirmaktadir (Resim 15).

2. 3.10. Selma Gurbiiz

"Ciddi bir sanat¢i olamadim higbir zaman. Projem gergeklestiginde
ciddilesmeye baslarim ve ne yaptigimi o zaman sorgularim kendi kendime. Ama
uretim asamasinda figiriumle aramda gidip gelen bir oyundur butin yaptigim...
(Oktlilmiis, 1999)." diyen sanat¢i Selma Gurbiiz (1  0) siyah ve kirmizi renkte metal
heykellerinde engin dus dunyasi iginde rastladigi mitolojik canlilari, masalsi
hayvanlari, canlanan gdlgeleri, cinleri, perileri ve kedileriyle oyuncu tavrini
sergileyen Turk sanatgilardandir (Resim 16).
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UGCUNCU BOLUM
SERGI (DERYA BARAN)

3. 1. Sergideki Caligmalar Uzerine

Sergideki islerin malzemeleri geleneksel heykel malzemelerinden
farklidir. Calismalarda endustri Gretimi olan plastik malzemeler (top, pipet), toplu
igne ve aydinger kagidi kullaniimigtir. Bu malzemelerin kendilerinin Uretilirken
icinden gegctikleri endustriyel, toplu Uretim surecglerine bir karsithk olarak
calismalarda kullanimlari sirasinda her biri tek tek bir igsleme tabi tutulmusglardir.

Sanatcilarin farkli malzeme ve anlatim olanaklari arayisina girmeleri
plastik sanatlarda disiplinleri yakinlastirma yonelimlerini de beraberinde getirmigtir.
Bu yodnelimlere bir 6rnek Picasso’dur. Baslangicta bir ressam olan Picasso
geleneksel heykel malzemeleri yerine eline gegirdigi her seyle heykel yapabilen
biriydi. Resimde resimle ilgili olmayan malzeme kullanimi, her tarlG malzeme ile
heykel yapma dusincesini de gelistirmis ve Konstruktivist heykel geleneginin
baslangi¢ noktasi olmustur. Konstruktivistler yalin geometrik bigimler ve endustriyel
malzemelerden yararlanarak heykeller yapmaya baglamiglardir.

Bu yuzyilin yasayis tarzi ve teknik ilerlemeler sanatta geleneksel
malzemelerin yaninda teknolojik malzemelerin kullanim olanaklarini yaratmis ve
sanatglyi sinirsiz bir alana (ki bunu bir oyun alanina benzetebiliriz) itmistir. Sanatgi,
sanata bu yeni bakis agisiyla, sonsuz malzeme olanaklariyla karsi kargiyadir artik.
Malzemedeki bu cgesitlilik ve 6zgurlik ile sanatgiya gergeklik yolu agiimis ve
sanat¢inin hegemonyasiyla, sanat eserini biricikliginin yikilmasi sureci ilerleme
kazanmistir. Glndelik hayatta kullanilan bir esya, yeni bir isim ve bakis acgisiyla
yorumlanmig, gunluk baglamlarindan koparilmis ve egyaya yeni bir dugunce
yuklenmistir.

Klbistler 1910’dan sonra resimlerinde deneysel galigsmalara girmislerdir
ve gergek hayattan malzemelerini eklemislerdir resimlerine. Kibizmin iki bluyUk
ustasi Braque ve Picasso tanistiktan bes yil sonra, 1912 yazi boyunca birlikte
calisirlar ve Braque ilk yapistirma kagitlarini bu dénemde yapar (Uretir) ve bunu
soyle anlatir: “Kagit heykeller yapiyordum, sonra bu heykelleri bir tuvalin Uzerine
yapistirdim. Boylece yapistirma kagitlar dogmus oldu (Quinn, 2002, 181).” Picasso
Paris’e donunce bu teknigi dener ve kubist resimlerinin igine gazete kagidi pargalari,
duvar kagidi atiklari gibi gergek malzemeleri ekler.

Henri Matisse’in (1869-1954) kagit kesimlerinden olusturdugu kolajlari,

cizgi ve renk biresimi (sentezi) arayislaridir. Sanat tarihi literatiriinde ‘Papier
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decoupes’ denilen, bizim ise ‘Makas ¢izimleri’ diyebilecedimiz bu yapitlarin kokeni,

Matisse’in 1919°da bir bale i¢in hazirladigi dekor a dayanir. Sanatgi

makas kullanarak kagittan formlar olusturmustur sonraki yillarda boyama

resimde tikandigi donemlerde yine bu ¢alismalarin istir. Bu gekilde urettigi
bayuk boyutlu duvar susleri, kitap kapaklari, vitra vardir. Cizmek ve

kesmek konusunda bir iliski kurmus ve bu teknik yapabilmig ve

kendisini 6zgur hissetmigtir. Henri Matisse, 1944 a ”adini

verdigi icinde kendi el yazisiyla yazilmig bir m li kagitlarla
hazirlanmis susliu resimlerden olusan bir kita Bu onun
kagitlarla yapacagi ¢calismalarin ilki olmustur.

Matisse isimli bu kitabinda
sOyle yazmistir. “Dogrudan dogruya renkli kagidi
dolaysiz eylemini hatirlatiyor (Lynton, 1991, 212
yaratma serUveninden kopmadigini, sanatiyl aylasmasi ve sevinci
iletmesi bakimindan modern sanatin dnemli bir noktasini vurguladigini séylemek
muamkinddr.

Sergide yer alan calismalarda segilen gunlik nesneler ve gogumuzun
icinde, derinlerinde bir noktada (6rnegdin; gocuklugumuzda) karsilasmis oldugumuz
malzemelerdir. Onlarin, calismalarimda kullaniimasinda, bu malzemeleri
degistirmekten c¢ok, bir araya toplamak ve bu anlamda gunlik hayata
karsilastigimiz her seyin plastikten yapilmasina, endustrilesmesine dipten dibe bir
tepkinin esliginde, gunluk-olagan olanda estetik bir bakis acgisi yaratmaya
calismanin payi! vardir. Ayrica asagidaki ¢alismalarin olusumlarinda érnegin,
ignelerin plastik top Uzerine batiriimasinda, pipetlerin mukavva silindir pargalarinin

Uzerine yapistirilmasinda ve yine kagit pargalarinin makasla kesimi ve

yapistirimasinda, bu vyap tmeler igin pratik bir ydéntem bulunmasi
digunulmemis, her se an haliyle birlestiriimeye ve pargalanmaya
calisiimigtir. Bu yap inlemeler sirasinda, elin bilingli bir yetkinlik
kazanmasina rag , Oncesini ve sonrasini duslinmeyip
tamamiyle o ani y matiklesmis bir eylemin tekrari mevcuttur.
Olagelen bu tek I oyuna dénugmekte, olug icindeki bu tekrar
etkinligiyle bir tekr. anmaktadir.
3.1.1. Medya isler
Plastik top, farkh malzeme arayisi iginde olunan bir sureg

sonunda karsilasilan nesnelerden biridir. Ayni tir toplarin farkl ebatlarini bulmak
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icin piyasa arastirmasi yapiimistir. Calisma gesitli ebatlardan ve renklerden olusan
270 plastik toptan olusmaktadir. Toplarin Uzerine 15 kg. toplu igne batiriimistir.
Batirma islemi topun en Ust noktasindan baslanarak dairesel bir sekilde
sonlandiriimig, topun tum alani kaplanmistir. Batirma isleminde igneler birer birer
once parmak yardimiyla daha sonra bir karga burun vasitasiyla gergeklestiriimigtir.
ignelenerek kaplanan topun renkli yiizeyi igne baslarinin yarattigi diiz yizeyin
altindan gorulmektedir. Toplu igneler, topun ylzeyinde bir nevi dis c¢eper
olusturmuslardir. Topun Uzerinde yaratilan bu yeni zar renkli toplara ulagimda git
gorevi gormus, gocuklugumuzdan beri aligik oldugumuz ve renkleriyle bizi ¢eken
bildik bir nesneyi gérmek ona dokunmak istedi ile gerginlik etkisi olusturulmaya
calisiimigtir.

ilk denemelerde toplar énce yere dizilmis ve etkisi gézlenmistir (Resim
17). Sonra misinaya baglanip tavandan sarkitiimistir. Bu denemede rizgar etkisinde

kalan toplarin kendi etraflarinda déndukleri gbzlemlenmigtir. Zaten ¢ok renkli duran

toplarin kendi etraflarindaki hat erinin gereksiz oldugu gérulmus ve bagka bir yol

denenmeye baslanmistir, erine siyah tel sarilmis ve bununla tavandan
sarkitilmigtir. Sergil Inda ahsap kalaslara ve tavana yine telle
asilimiglardir (Re areketsizligi ve bekleme hallerine,
sergi mekaninin t 1§ saklama, gizleme duygusu eklenerek
onlarin  gocukl aki vazgecilmezligi ve hareketliligine,
endustrilegsmenin onlari yasamimizdan zorunlu gikarigina génderme
yapilmistir (Resi
farkli malzeme arayisinda denenmis baska bir yoldur. Pipet
gunluk yasamda bize daha rahat bir igim olanagi sunan ama onsuz da o eylemi
gerceklestirebilecegimiz bir malzemedir. GUnimuzde her seyin plastikten yapiimaya
baslanmasiyla birlikte, 6nceki zamanlarda ka&gittan yapilan pipetler de artik
plastikten uretilir oldu. Bu galismada cesitli stillerde Uretilmis pipetlerden diz renkli
olanlar farkli denemelerden sonra kullaniimak iizere secilmislerdir. ilk anda 4 ve 5
cm.’ lik parcalar kesilmis ve bunlar bir misinaya karisik renklerle dizilmis, karton
uzerine yapistiriimiglardir (Resim 20, 21,22). Daha sonra karisik renk kullanimindan
vazgecilmis, pipetlerin kendi renkleriicinde degerlendiriimesine karar verilmigtir.
Gunce Il, 70 cm. x 70 cm. kare bir stant Uzerinde sergilenmigtir (Resim
23, 24). Yine onceki yillarda kullanilan iplik kartonlari bulunmug ve bunlarin tGzerine
farkli ebatlarda kesilmis pipetler, sicak silikon ile silindir kartonlara yapistiriimistir.

Calismada 26 adet silidir karton sari, pembe, turuncu ve yesil renkli pipetlerle
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kaplanmistir. Re iri kendi iginde irili ufakl gruplardan

olusmaktadir. e birbiriyle denge vyaratacak sekilde
siralanmistir. Boyl icin, gercgeklikle daha ideallestirilmis bir glizellik
elde etmek degil amig olmak igin oynamak anlaminda yeni anlatim
yollariaramanin du denilebilir.

182 adet kagit kutunun bir araya getirilmesiyle olusturulmustur.
Yasanan biriktirme slreci sonunda farkl sekil, renk ve ebatlarda olan kutularin Gzeri
siyah renkle boyanmistir. Kutularin boyanmasinda sprey boya ve yagli boya

kullaniimistir. Boyama islemi sonunda tim yuzeyleri siyah renk ile kaplanan kutular

kendi kimliklerini kaybetmigler epsi bir butun iginde toplanmiglardir. Sekil ve

ebatlari nedeniyle farkli telik meydana getiren kutularin bir arada
sergilenmesi igin ¢egj Bunlar icinde en uygun olaninin hepsinin
mevcut dik duruml na karar verilmistir. En kiiclkten en
blyluge dogru bo estirilen kutular, aralarindaki boy farkini
gosterecek sekil el bir dongu etrafinda sergilenmislerdir. Bu
calismanin yerlesti

3.1. 2.

rgi mekani kullaniimistir ( Resim 25, 26).

Geometrik sekillerden yola ¢ikilarak ve duvar yuzeyinin bir
‘heykel sergileme mekanr’ olarak goérilmesiyle ortaya ¢ikmig birgalismadir.
Malzeme olarak parlak yuzeyli, saydam bir kagit olan ‘aydinger’ tercih edilmistir.
Kagit malzeme ilk kez denemistir (Resim 27). Uggen, daire, dikdortgen, vs. gok
bildik ve tanidik geometrik bigimlerdir. Bu bigimlerin ayri ayri kullaniimasi yerine
birbiri icine gecirilmesiyle, bir anlamda tek bir parga (butlin) olusturuimaya
calhisiimistir. Birbirinden kopuk olmalari yerine birlestirilerek yerlegtiriimeleri izleyeni
bir batinden yola gikarak kendi anlamlandirmasini bulmaya sevk etme yolunda
atilmis bir adimdir. Aydinger pargalarin igi oyulmus ve gizgisel bir etki yakalanmak
istenmigtir (Resim 28). Duvarin kendi rengiyle batinlesen igi kesilmis parcalar
dairenin icinden c¢ikan duiz gizgi ile hareketlendiriimeye calisiimistir. Duvar
ylzeyinde cizgisel bir oyun yaratilarak, kagitla c¢izgisel bir bicim yaratiimaya
calisiimistir. Klasik heykel yapma yontemleri digsina ¢cikmak adina deneyimlenmisg
yeni arayiglar olarak yorumlanabilirler. Bu anlamda bir esneklik yasanmak
istenmigtir. Kutleden arindinimiglardir ve igi bosgaltilarak kullaniimig kagit
pargalarinin duvarla butlinlesmesi saglanarak, ona yeniden farkli bir hacimsel etki

verilmeye calisiimistir.
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Sergi mekanina uygun olarak mevcut camlara gore yedi parca
calisma olarak ge‘rgeklegtirilmigtir. Sergi mekani her gun, birgok insanin yemek
yedigi, eglendidi, kentin gurultisinden ve yogunlugundan kurtuldugu bir cafe-
restorandir.

Mekan camlarinin kullanilmasina karar verilmesinin nedeni, sergi
boyunca mekanin aktivitesine devam edecegi ve isi sergilemek i¢in en uygun duasen
yerin camlarin kullaniimasi oldugu duguncesidir. Sergi zamanindan 6nce birgok kez
gidilip (hem gunduz, hem gece) mekén gdzlemlenmis ve ortamdaki insanlarin
fotograflari ¢ekilmigstir. Buraya gelip gidenlerden bir siluet birakmak amaciyla bdyle
bir calisma yapilmistir. Fotograflar, bilgisayar programi kullanilarak negatif hale
getirilmiglerdir. Daha sonra ozalit cekim ile yine aydinger kagidi kullanilarak
bayutiulmus, makas ve kesici aparatlar kullanilarak resimlerin i¢i bogaltiimistir.
Boylece fotograftaki nesneler bagh olduklari alandan koparilarak, nesnelere tekrar

mudahale edilmis, fotograflard rlerin igcinde bulundugu genis mekan pargalari

cikartilmig, mekani ve kisi cek bazi bolumler birakilmis ve kagitlar cam

yuzeylere yapistiriim hg ve seffaf aydinger ylzey sayesinde
calismalara, her gl taninarak yeniden bir nesne —
esim 29, 30, 31).

en kisiler, ayni mekanda hem gergeklikleriyle

mekan iligkisi kaza

hem de fotografl n o anda orada olup olmadiklarini digundirmek
oyununa davet edi
Daha once kullaniimis koyu ve acik renkli atik aydinger
parcalari cetvelle dlgulerek birbirine esit kare parcalara bolinmus, sonra Uzerlerine
pergel yardimiyla cesitli ebatlarda daireler gizilmis ve makas yardimiyla kesilmistir.
Daire pargalarla baska bir is Uretilmigtir. Ortada kalan i¢i bog dairelerin oldugu kare
pargalardan bu galisma olusturulmustur. Kalin siyah renkli ve deri gérinimli
kartondan cgesitli boylarda ve ¢aplarda bes adet silindir yapilmistir. Silindirlerin
ebatlarina ve sayisina ¢alisma esnasinda karar verilmigtir. Silindirlerin Gzerine,
ortasi daire bigiminde bosaltilmis atik kagit parcgalari tek tek tutkalla yapistiriimistir.
Calismanin 6nce duvara asiimasi, sonra kaide Uzerinde sergilenmesi disundlmus
daha sonra sergi mekanin tabanina yapistirilarak yerlestiriimesi uygun goérulmustar
(Resim 32, 33, 34). Alttaki siyah fona uygun bir sekilde yapistirilan acik ve koyu
renkli kagit pargalarinin birbirleriyle etkilesimi saglanmig, bazi yerlerinde alttaki fon
vurgulanmak istenmistir. Silindir ylzeye yapistirilmis k&dgit parcalarin aralarinda

ancak yakindan bakildiginda anlasilacak sekilde bosluklar birakilmistir. Ylzeyden
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cikan ve kenarlari boslukta duran ka&git parcalarinin bu bogluklarda birleserek
buralari doldurmalari planlanmigtir. Ayrica silindirin kesin gizgileri yapigtirma
yontemiyle saklanmistir. Yuzeydeki k&git parcalari ile hem renk hem de sivri
kenarlari birbiri icine gegen bigimlerin bir ortu, bir yigin, kendi iglerinde birligi olan bir

batunlUk olusturmasina gayret edilmistir.
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SONUGC

Sanatin kaynaklarindan birinin oyun oldugu sanat tarihinde uzun zaman
tartisilmis bir gorustir. Oyun kelimesinin ¢agristirdidi eglence, nese vs. gibi
duygular bu gortsu curitmias ve sanatin degerini disurmek, onu basitlestirmek gibi
bir yaklasim sundugu 6ne surulmustur. Tarihte oyun olgusuyla ilk kez Aries’te
karsilasiriz. Ona gore toplumun yarattigi1 gelenek ve gorenekler oyunu dogurmustur.
Huizinga ise oyun konusunda en kapsamli ¢alismay! yapmis Kisidir ve oyunun
degisip geliserek toplumun gelenek-gérenekleriyle, dinsel yapisini olusturdugunu
sOylemistir.

insan var oldugu andan itibaren kendini mutlu ve huzurlu hissetmek igin
dogaya karsi isteklerinin tatminini saglayan bir yer gézuyle bakmistir. Fakat bu
durum sonucu hem g¢evresine hem de kendine zarar veren bir noktaya gelmistir.
Aradigini isteklerinin aci vermeden bir tatminini yaratan “oyun” da bulmustur.

Oyun eski gaglardan beri kultdr olusturan bir unsurdur. Cocuk olmanin en
onemli islevidir. Cocuk i¢ dunyasini dis dinyanin varlik nesnelerine benzetir, onlari
kaynastirir ve oynar. Yetigkinler de tipki gocuk gibi dig dunyayi igselliginden gelen
bir eylemle imgelestirir ve simgelestirir. Aslinda oyun, ¢cocuk olmanin yani sira insan
olmanin da en 6nemli unsurudur. Bu durtilerle oynadigimiz “- mis gibi oyunu” bizi
bu dinyada haz alarak kendimizi tatmin ettigimiz bagka bir oyuna “sanat” oyununa
gotardr.

Oyun sanati da yaratmistir. Ozgurlik, ciddiyet, gerilim, diizen, paylasma,
haz duyma ve karsitlik gibi oyunda, oyuna katilanin gérmezden gelemeyecegi bir
takim kavramlar mevcuttur. Sanat Uretirken de bu kavramlarla yasar,onlarla
hesaplasir ve Uretiriz.

Gaglar boyu oynadigimiz bu — mis gibi oyunu bizi rahatlatir. Var olma ve
yasamaedimimiz olan bu oyun oynama durumuyla gergekligimizi buluruz.
Yarattigimiz bir mitos, bir senlik veya bir sanat eseri ruhumuzu 6zgurlestirir.
Sanatginin ve sanat eseri izleyicisinin amagsizca kendini oyuna kaptirmasi durumu
yasanan bir estetik deneyimdir. Sanat eseri de artik miidahale edilemez bir seydir.
Her iki tarafin da kapildigi bu oyun onlari degistirmistir. Gadamer’e goére insanin
sahip oldugu bu akil ve oyun duygusu kendine amaglar belirler ve bunun pesinden
gider. Bu duygunun icindeyken belirleyici olan akildan kurtulmak, oyuna katilan
insana ait bir 6zelliktir. Oyun sayesinde kendimizden geger, kurtulur ve gocuklugun o
el degmemis topraklarina geri déneriz. Sanati hayatin iginde gérmenin yolu oyunu

sanatini¢cinde gormekten gecmektedir adeta.
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Bu baglamda sanat ve hayat ayrimini agsma g¢abasi yirminci ylzyilda Dada
hareketiyle baslar. |. Dinya Savasini yasamig, her seye karsi inanglari zayiflamis
kisilerce olusturulan akim sonrasinda Sdurrealizmi etkisi altinda birakmigtir.
Surrealistler de rasyonel dusinceden ve nesneler diunyasindan kagisin yolunu
cocuk safliginda gérmuslerdir. Sanat ve hayat birlikteligini yeniden kurma ¢abalari,
1950’li yillarin sonunda sanatlarinin temeline ¢ocuk resmi ve oyunu yerlestirmis
Cobra Grubu dGyeleri ve Guy Debord’'un katilimiyla kurulan Situasyonist
Enternasyonal Hareketiyle ve sonrasinda sanatlarinin anlasiimasi ve yayginlagmasi
icin oyunu bir arag olarak goéren Fluxus akimiyla surmustar.

Sanat ve oyun baglami, bircok sanatciy1r da etkilemigtir. Tim c¢aglar
icinde, yirminci yuzyil kadar sanatginin oyun oynamasini isteyen bir dbnem daha
olmamistir. Giderek sinirsiz yaratim olanaklarina sahip olan sanatgi kendini oyun
oynamakta 6zgur birakmistir.

Bir sergi duzenlenerek sanat ve oyun iligkisi heykel tretiminde tecribe
edilmeye calisiimigtir. Ortaya ¢ikan galismalarin géranuste degil, fakat olusum
surecinde bir oyun duygusunu barindirdi§i dusunulebilir. Sergide yer alan
calismalarin gogunda kullanilan her malzeme ile birebir temas vardir. Plastik topa
toplu ignelerin sirayla batiriimasi, her kagit pargcasinin tek tek yapistiriimasi gibi...
Bu iligki distan bakildiginda ¢ok uzun ve zahmetli gérinmesine ragmen, bu yavas
yavas ilerleyis isteklerin tatmininde haz verici bir noktaya ulasmistir. Boyle bir olusta
baglayan ve devam eden bu surecin yasanmasi oyun olgusunu tanimlamistir.

Cocugun gergek hayatla oyun sayesinde kurdugu bu iletisim sanatla
ugrasan biri icinde yol gosterici olabilir. Sanatinda bastan karar verilmis bir duruma
uymak zorunda hissetmeden tim olasiliklara agik olmayi, tum yapip etmelerle o
sureci yagsamayi ve bu anlamda kendini bulmak adina daha dogru adimlar atmay:
deneyimleyebilir.

Cocuk, yetigkin ya da sanatginin gevresiyle yasadigi bu iliski hem
yasamin hem de kendinin bir ¢gézimlemesidir. Bu yuzden insan tarih boyunca
oynama faaliyeti gostermistir. Oyun ister cocuk oyunu, ister ilkel insanin dansi ya da
bir sanatginin GrinlG olsun énemli olan bu edimlerin yapildigi zamandir. Oyun,

yasanan suregctir.
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