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OZET
POSTMODERN TOPLUMDA OYUN VE INTERAKTIF SANAT iLiSKiSi

Melis BOYACI
Resim Ana Sanat Dali
Anadolu Universitesi Giizel Sanatlar Enstitiisii
Nisan 2019
Danisman: Prof. Leyla VARLIK SENTURK

“Postmodern Toplumda Oyun ve Interaktif Sanat Iliskisi” konulu tezde,
postmodern toplumda giindelik yasam ve sanat arasindaki sinirlarin kalkmasi ile oyuncul
unsurlarin kullanildig: interaktif sanat ¢alismalarinin artmasi olgusu, motivasyon- oyun
ve arzu kavramlar1 baglaminda ele alinmustir.

Kiiresellesmenin dogurdugu postmodern kiiltiir; cep telefonu, televizyon vb.
araclarin haberlesmeyi olanakli kilmasi, internet sayesinde her tiirlii bilginin es zamanl
olarak herkes tarafindan ulasilabilmesi ile yeni bir toplum yapisina evrilmeye neden
olmustur. Tiiketim toplumu olarak adlandirilan bu donemde bireyler siirekli bir imge
bombardimani altinda yonlendirilmekte, kitle olarak siirekli tiiketmeye tesvik
edilmektedirler. Internet bir yandan farkli kiiltiirler ve cografyalar arasinda bilgi akisi ile
bireylerin yasaminda ¢ok yonliiliigii artirirken, bir yandan da popiiler kiiltlir imgeleri ile
tek tiplesmeye gotiirmektedir.

Siirekli bir kosusturma halinde ve kendilerine sunulan se¢enekler arasinda tiiketim
yarigt i¢inde olan kitlenin nefes alabilecegi alanlar yaratmak zorunlu hale gelmistir.
Postmodern toplumda her seyin kiiltiirlesmesine kosut olarak sekillenen sanat; bu
anlamda yaratic1 ve 6zgiir yapisi itibariyle izleyiciye oyun oynama sansi tanirken ayni
zamanda da sanata dahil olma sans1 vererek etkilesim noktasinda bir artisa olanak

saglamistir.

Anahtar Sézciikler: Postmodernizm, Kitle Kiiltiirii, Oyun, Motivasyon, Interaktif

Medya Sanati.
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ABSTRACT
PLAY AND INTERACTIVE ART RELATIONS IN THE POSTMODERN SOCIETY

Melis BOYACI
Painting Department
Anadolu University Fine Arts Institute,
April 2019
Supervisor: Prof. Leyla VARLIK SENTURK

In this dissertation, whose subject is “Play and Interactive Art Relations in the
Postmodern Society”, the phenomenon that the representation of interactive artworks that
includes ludic elements increases according to the dissappearnace of frontiers between
art and daily life has been studied within the context of play, motivation and desire
concepts.

The postmodern culture that originated from globalization enabled a
communication via instruments like cell phones and television, and internet also made it
possible for everyone to access information of any kind simultaneously, therefore, it leads
to an evaluation towards a new social structure. In this era which is also called the
consumption society, individuals are guided through an image bombardment and
constantly pushed towards consumption as a mass. Internet, on the one hand, increases
the variety in lives of individuals via information flow between different cultures and
geographies, on the other hand, it leads to monotypes as an effect of popular imagery.

It is a necessity to create spaces for the masses who are in a race between the options
they are presented in the constant consumption madness. As a result of acculturation of
everything in postmodern society, art while offering a space as it is creative and free in
this context, it also provides an increase in oppurtunity of experiencing interactivity by

giving a chance to be part of the artwork.

Keywords: Postmodernism, Mass Culture, Play, Motivation, Interactive Media Art.
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ONSOZ

Calismalarimda sanat ve izleyici iligkisini gerek sorgulama yollar1 agmak gerek
dolaysiz bire bir katilim1 saglamak {izere oyun olgusunu kullaniyor olmam dolayisiyla
oyun ve sanat iliskisine dair bir irdeleme siirekli zihnimi mesgul etmekteydi. Giincel
sanatta oyunun giderek daha ¢ok kullanilmaya baslanmasi da bu iliskiye dair sorularimin
daha da derinlesmesinde etkili oldu. Danismanim Sayin Prof. Leyla Varlik Sentiirk’e
arastirmami yazarken sagladigi olumlu katkilari ve emegi i¢in tesekkiir ediyorum. Ayrica
tez siiresi boyunca desteklerini ve yardimlarini esirgemeyen arkadaslarim Feyza Akder,

Ihsan Koluagik, Gékhan Aydin ve Ayse Canbolat’a tesekkiir ediyorum.

Melis Boyaci
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ETIK IiLKE VE KURALLARA UYGUNLUK BEYANNAMESI

Bu tezin bana ait, 6zgiin bir ¢alisma oldugunu; ¢alismamin hazirlik, veri toplama,
analiz ve bilgilerin sunumu olmak {izere tiim asamalarinda bilimsel etik ilke ve kurallara
uygun davrandigimi; bu ¢alisma kapsaminda elde edilen tiim veri ve bilgiler i¢in kaynak
gosterdigimi ve bu kaynaklara kaynakg¢ada yer verdigimi; bu ¢alismanin Anadolu
Universitesi tarafindan kullanilan “bilimsel intihal tespit programi”yla tarandigini ve
higbir sekilde “intihal igermedigini”” beyan ederim. Herhangi bir zamanda, ¢alismamla
ilgili yaptigim bu beyana aykir1 bir durumun saptanmasi durumunda, ortaya ¢ikacak tiim

ahlaki ve hukuki sonuglari kabul ettigimi bildiririm.

Melis Boyaci
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GIRIS

Evrensel bir olgu olarak “oyun”un herhangi bir formda ve yasamin her alaninda
varligindan s6z etmek miimkiindiir. Kuslarin kur asamasinda sergiledikleri sakimalar,
yavru kedilerin birbirlerini kovalamalar: ya da kdpeklerin birbirleriyle gliresmesi gibi pek
cok iliskide oyunun varlig1 kendini gdstermektedir. insanlar alemine bakildiginda; kiz
cocuklarinin bebekleriyle oynadigi, erkek ¢ocuklarmin birbirleriyle giirestigi ve
yetiskinlerin de bir sekilde kendilerini eglendirmek ig¢in tiirlii oyunlar oynadigi
goriilmektedir. Bu oyunlar kimi zaman evrensel bir dilde sergilenirken kimi zaman da
yerel ozellikler gosterebilmektedir. Bu genel durumu &zellestiren ise cografya, kiiltiir,
inan¢ ve geleneklerdir. Kisiler icinde bulunduklar1 ortamla sekillenip biitlinii
olusturduklarindan o6ziinde ayni degerleri barindiran eylemler farkli sergilemelerle
kendini gosterebilmektedir. And (2012), bu benzerliklerin ya da farkliliklarin cografyaya
gore belirlendigini isaret eder. Ancak, saklambag, korebe ve evcilik gibi oyunlar ise

farkliliklarin ortadan kalktig1 ayniliga yaklastigi oyunlar arasinda sayilabilir.

Antik Yunan’dan giiniimiize kadar oyun, 6zellikle cocuk gelisimi iizerine ¢aligan
diisiiniirlerin odag1 olmakla beraber psikoloji, sosyoloji ve felsefe gibi farkli disiplinlerin
tizerinde onemle durdugu konular arasinda yer almistir. Kimi diisiintirler oyunu, fazla
enerjinin harcanmasi olarak goriirken, kimi disiiniirler ¢ocugun gelisimi ve yasama
hazirlanmasi igin bir ara¢ olarak gérmiis, kimisi de oyalanmak i¢in yapilan etkinlikler
olarak tanimlamistir. Bu tanimlar daha da cesitlendirilebilir. Hangi tanimlamay1 ¢ikis
noktasi alirsak alalim yetigkinlerin de oyun oynadiklart ve onlar i¢in de oyunun benzer
anlamlar tasidig1 goriilebilir. Yetigskinler baz1 zamanlar fazla enerjilerini amagsiz bir
sekilde harcarlar; cocukluktan gelen, onlara ¢ocukluklarin1 hatirlatan ya da atalarindan
gelen en ilkel etkinliklere coskuyla katilirlar, sadece eglence ve oyalanma olarak
eylemleri siirdiiriirler; verdigi haz nedeniyle etkinlige dahil olurlar ya da kendini ifade
etme yollar1 arar ve bunu elde etmek i¢in oyun oynarlar. Bu ag¢idan bakildiginda oyun
canlilarin yasaminda her daim bir yere ve isleve sahiptir.

Bu ¢alismanin amact; insan yasaminda bu kadar 6nemli bir yere sahip olan oyun
olgusunun, sosyolojik ve psikolojik acidan giiniimiiz postmodern toplumundaki yerini

incelemek, bu baglamda oyunun giincel sanattaki konumunu ve oyuncul® unsurlarin

1 Oyuncul terimi Baudrillard’in Tiiketim Toplumu kitabinda “ludic” kelimesine karsilik kullanilmistir.
Anlatilmak istenen olguyu vermesi agisindan tez boyunca oyuncul terimi tercih edilmistir.



kullanildig1 interaktif sanat ¢alismalarinda giderek artan yerini gozler oniine sermektir.
Bu noktada arzu, motivasyon ve oyunlastirma iliskisi baglaminda oyun olgusunun
degisimini irdelemektir. Oyunun temel 6zelligi; 6zgiir ve herhangi bir zorunluluk disinda
kisilerin goniillii katildig: etkinlikler olmasidir. ikinci 6zelligi; giindelik yasamdan ayri,
kendi zaman ve mekani i¢inde sinirlandirilmis olmasidir. Bu bakimdan giinliik yagamin
kurallarinin disindadir; fakat kendi kurallarin1 koymakta ve oyunculardan bu kurallara
uymasini talep etmektedir. Ugiincii 6zelligi; icinde barindirdig1 belirsizlik ve bunun
yarattig1 heyecan duygusudur. Dordiincii 6zelligi ise; bir seyin temsili olmasi, insanlarin
—mis gibi yapma hali i¢inde kendilerini yeniden tanimlamasina izin vermesi ve 0zgiirliik
duygusunu hissetmelerini saglamasidir. Arastirmada, oyunun giiniimiizde sanatla
iligkisine dikkat c¢ekmek adina, sosyolojik ve psikolojik agilimlar baglaminda,
postmodern toplumda giinliik hayatta yayginlagsmasi ve sanatta interaktif ¢alismalarin
artmasiyla beraber giderek 6nem kazanan yeri ve kullanilisi tizerinde durulmustur. Bu
iligkiyi daha da net bir sekilde ortaya ¢ikarabilmek i¢in, oyunun yukarida belirtilen temel
ozelliklerine sahip ve bu 6zellikleri kullanarak izleyicileri ¢alismayla etkilesime girmeye
ve fiili olarak katilmaya tesvik eden sanat ¢alismalari incelenmistir. Postmodern kiiltiir
tizerinden oyun ve sanat iliskisini interaktif ¢alismalar baglaminda degerlendirebilmek
i¢in 1990°dan giiniimiize kadar olan siire¢ goz oniinde bulundurulmustur.

Tez dort bolimden olugmaktadir. Birinci boliimde; oyun olgusunu anlayabilmek
izere tanimi, yapisal Ozelikleri tizerinde durulmustur. Toplum igindeki yerini ve
dontistiiriicti etkisini gorebilmek iizere farkli kiiltiirlerde algilanisi ele alinmistir. Bu
baglamda oyuna birey ve toplum iginde verilen yeri netlestirmek iizere tarih boyunca
oyuna dair psikolojik ve sosyolojik yaklasimlar ve gelistirilen teoriler ele alinarak ortak
ozellikleri ortaya ¢ikarilmaya calisilmustir. Tkinci béliimde; insanin siirekli eylem icinde
olan ve haz arayan bir canli olmasi, ayrica onlar1 harekete gegiren basat etmen olan
arzularini tatmin etmeye yonelik baslica tutumu iizerinde durulmus; bu baglamda arzu ve
giidii kavramlari incelenmistir. Postmodern toplum, bireyi; yarattigi sistem iginde tutmak,
onun pargasi haline getirmek tizere oyunu giidiileyici bir etmen ve tiiketim unsuru olarak
kullanmigtir. Postmodern toplumda oyunun yerini belirleyebilmek {izere bireyi olusturan
arzular ve toplum i¢inde giidiileyici yonleri ele alinmistir. Bu iligkiyi acik bir sekilde
gosterebilmek tizere motivasyon teorileri incelenmistir. Ayrica motivasyon teorileri ile
oyun arasindaki iliski irdelenmis, bu iliskinin net bir sekilde goriilmesi i¢in oyuna dair

teorilerden kendini ifade ve kendini ger¢eklestirme teorileri bu boliimde detayli olarak



ele alinmistir. Postmodern toplumda oyunun giidiileyici bir etmen olarak kullanilmasi,
yasamda uygulaniglarina dair ornekler verilerek incelenmistir. Bunlara ek olarak
motivasyon ve oyunlastirma baglaminda giinliikk yasama giren oyun Ogelerini igeren
mobil uygulamalardan, hizmetlerden ve sanatsal pratiklerden Ornekler verilmistir.
Uciincii béliimde; postmodern toplumda sanatin konumu ve sanat- sanat ¢alismasi-
izleyici arasindaki iliski irdelenmistir. Giindelik yasamin estetiklesmesi ve Sanat ile
giindelik yasam arasindaki sinirlarin yok olmasina kosut olarak giderek sanatin gosteriye
donilismesi ve sistem tarafindan kullanilan kitlesel bir tiiketim nesnesi haline gelmesi
baglaminda sanat ¢aligmalarindaki degisim tizerinde durulmustur. Gosteri toplumunda
bireyler, siirekli gorsel bombardiman altindadirlar ve kosturma iginde yasamaktadirlar.
Kendilerini ifade etme olanagini ¢ok az bulabilen bireyler, arzu ve haz diirtiileri izerinden
postmodern sistem tarafindan siirekli kontrol edilmeye, tek tiplestirilmeye ve siirekli
sunulan etkinliklerle eylem iginde tutulmaya g¢alisilmaktadir. Siirekli hareket halinde
olma durumu sanat pratiklerini de doniistiirmiis; etkilesimi, sanatsal ¢alismanin siirecine
birebir katilmayi igeren ¢aligmalari gogaltmistir. Buna kosut olarak, oyun unsurlar1 bu
etkilesimi ve katilimi desteklemek iizere sanat ¢alismalarinda daha fazla kullanilmaya
baslanmistir. Bu boéliimde bu degisimi i¢ine alan sanat calismalari iki baslikta ele
alimmustir. “Mekansal ve zamansal alan yaratimi olarak oyuncul sanat 6rnekleri” baghigi
altinda, oyuncul wunsurlart ve oyunlagtirmayr kullanarak bireyleri, eglenerek
yaraticiliklarin1 kullanmaya, katilmaya tesvik eden ve dolayisiyla bos zamanlarini
gecirecekleri etkinlikleri yaratan sanat ¢alismalarina yer verilmistir. “Kendini tanimlama
ve kendini gergeklestirme deneyimi olarak oyuncul sanat drnekleri” basligi altinda ise,
bireylerin/izleyicilerin benligin tanimlanmast ve deneyimlenmesine dair sorular
sormasini; ayrica benlik ile toplum arasinda farkli baglamlarda iligski kurma deneyimleri
olarak hem bilimsel hem sosyolojik sorgulamalara girmelerini saglayan sanat
caligmalarindan ornekler ele alinmistir. Dordiincii boliimde ise aragtirmacinin oyunu
kendi sanatsal pratiginde uygulayisina dair 6rnekler verilmistir.

Oyunun postmodern kiiltiirdeki uygulanis1 ve sanattaki yansimalarini temel alan bu

arastirmada ele alinan temel sorunsallar asagidaki gibi siralanabilir:

1. Oyunun kiiltiirii yaratan bir olgu olarak tanimi ve yapisi nedir?

2. Oyunun bireyi ve toplumu doniistiiriicti glicti nedir?

3. Postmodern  kiiltirde oyunun  doniistiriici  glici  nasil
kullanilmaktadir?



4. Postmodern toplumda oyun ve motivasyon arasindaki iligski nedir,
giindelik yasamda nasil sekil almigtir?

5. Postmodern kiiltiiriin yarattig1 sistemin zorunlu sonucu olarak oyun
ve oyuncul unsurlar giincel sanata fiili bir siire¢ olarak nasil
girmigtir?

Bu sorunsallara yanit ararken oyun- motivasyon- sanat iligkisine dair kaynaklarin
azlig1 bilgi toplama, gruplama, yorumlama ve degerlendirmede gii¢liik ¢ekilmesine neden
olmustur.

Arastirmada oncelikle amag sorulart belirlenmis, sonraki asamada veri toplama
calismalar1 yapilmis ve toplanan verilerin degerlendirilmesine ¢alisiimistir. Belirlenen
sorunsallar baglaminda sanat Ornekleri toplanmis ve gruplamasi yapilmstir.
Aragtirmanin basinda 6ncelikle, YOK te tez taramasi yapilmis, konuyla dogrudan ve
dolayl: iligkili bulunan tezler incelenmistir. Ayrica, Kitaplardan, siireli yayilardan,
bildirilerden ve internet kaynaklarindan yararlanilmigtir. Tezin Son boliimde ise,
arastirmacinin sanatsal ¢aligmalarinin oyun olgusu/kavramu ile iliskisi ortaya konulmus

ve degerlendirilmistir.



BIRINCI BOLUM

1. OYUN

Oyun; gegmisten bu yana tizerinde tartisilan ve kesin olarak uzlagsmaya varilamamis
bircok tanimlamayi da beraberinde getirmis bir kavramdir. Giindelik yasama bile
bakildiginda bir¢ok farkli agiklama ile karsi karsiya kalinir. Kimine gore oyun, oyun
parkinda ¢ocuklarin kaydiraktan kayip salincakta sallanarak ¢ilginca eglenmeleri ya da
babasinin sirtina trenmis gibi binen ¢ocugun farkli yerlere yolculuk etmesi iken, diger bir
Kisi oyunu aksamiistii arkadaslariyla yaptig1 bir tenis mag1 olarak nitelendirilebilir. Bir
basgkasinin aklina oyun deyince kumar masasinda gegen saatler gelirken, bir digerinin
aklina bir cocugun saatler boyu eski bir radyoyu parcalayarak onu anlamaya caligsmasi
gelebilir. Kisiden kisiye degisen bu kavramin teorik tanimlamalarina bakildiginda da

bir¢ok farkli tanimlama ile karsilagilir.

1.1.0yunun Tanimm

Oyun; insan yasaminin ve olusumunun psikolojik, zihinsel ve fizyolojik alanlarinin
hepsi ile i¢ ice olmast bakimindan kompleks ve belirsiz bir alan, bu nedenle de
tanimlanmasi zor bir olgu olarak goriilmiistiir. Tanimlarda da birgok etmen ve farkli alt
kategoriler olusturulmustur. Genel olarak tarih boyunca {izerine yapilan arastirmalarda
cocuk diinyas: ve gelisimi ile ilgili goriilmiis; tarihsel siirece bakildiginda tanimlamalar
da kurulan bu iliskiden nasibini almistir. Daha en bastan degerlendirmeye ge¢meden 6nce
oyunun sozliikk karsiligint ve tarth boyunca yapilan tanimlamalar1 ve toplumdaki yerine
dair yorumlarin1 genel olarak ele almak gerekir.

Oyunun Tirk Dil Kurumu’ndaki tanimina bakildiginda on farkli madde ile
karsilasilir: 1. Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallari olan, iyi vakit gegirmeye yarayan
eglence; 2. Tiyatro veya sinemada sanat¢inin roliinii yorumlama bi¢imi; 3. Miizik
esliginde yapilan hareketlerin biitiinii; 4. Seslendirilmek veya sahnede oynanmak igin
hazirlanmis eser, temsil, piyes; 5. Bedence ve kafaca yetenekleri gelistirmek amaciyla
yapilan, ¢eviklige dayanan her tiirlii yarisma; 6. Saskinlik uyandirici hiiner; 7. Kumar;
8.Giireste rakibini yenmek i¢in yapilan tiirlii bicimlerde sasirtici hareket; 9. Teniste,
tavlada taraflardan birinin belirli say1 kazanmasiyla elde edilen sonug; 10. Hile, diizen,
desise, entrika (http-1).

Bir sonraki boliimde farkli toplumlardaki kullanimina deginmeye calisirken

oyunun nasil algilandigina dair daha sosyolojik veriler elde edilebilecektir; fakat simdi,



oyunun giiniimiizde de algilanis1 ve kullanimina dair yol gosterebilecegi i¢in “Oxford
Ingilizce Sozliik e bakmakta yarar vardir. Sozliikte yer alan belli basl tanimlamalar soyle
siralanabilir: Oyun, “oyalanmak ve eglenmek igin yapilan etkinlik” ve “yalandan
yapma/kandirmaca”dir; “‘egzersiz’dir; “Ozgilirce gerceklestirilen ve engellenmemis
hareket”tir; “fokur fokur kaynamaktir, “her tiir canli ve g¢evik etkinliktir; “darbe
indirmek” oyun olarak sayiliyor; “kelime oyunu yapmak”, “cilvelesmek” ve hatta “greve
gitmek” oyun olarak aliniyor; “oradan oraya ugusmak ve amacsizca sallanmak™, “giiliip
oynamak”; “caligmaktan sakinmak”, “kurumla, kasilarak yiirimek”, “alkis tutmak”
anlamlarina da yer verilmistir (Eberle, 2014).

Tarih boyunca filozof ve egitim bilimcilerin yaptigi tanimlara bakilacak olursa;
benzer sekilde hem fizyolojik, hem psikolojik, hem de sosyolojik olarak degerlendiren,
hem aktif, hem daha pasif olarak ele alan tamimlamalarla karsilasilmaktadir. Burada
belirtilmelidir ki, tanimlamalar, tam bir tarihsel kronolojik siralamaya gore degil genel
yaklagimlar1 anlamak agisindan oyuna yaklagim ortakliklarina gore alinmisg
bulunmaktadr.

Friedrich Schiller, oyunu coskun enerjinin amagsiz harcanmasi olarak tanimlar
(Schiller, 1990). John Ruskin (1819-1900), belirli bir sonucu olmadan insanin kendisini
mutlu kilmak i¢in beden ve zihninin eforu, gii¢ harcamasi, gayreti, zorlamasi olarak
tanimlamistir. Herbert Spencer (1820-1903), fazla enerjinin ifadesi; gercek eylemlerin
yoklugunda iggiidiisel olarak geceklesen, yer alan liizumsuz eylemler; gizli bir yarar
olmaksizin ani memnuniyet {izerine yapilan etkinlikler olarak a¢iklamistir (Bkz. Gorsel
1.1). Moritz Lazarus (1824-1903), kendi i¢inde serbest, amagsiz, keyif veren ve oyalayici
bir etkinlik olarak belirtmistir. Ayrica enerjinin yeniden yapilanmasi, yeniden
yaratilmasinin bir formu olarak tanimlamistir, G. Stanley Hall (1846-1924), simdide
devam eden, tekrar eden geg¢misin motor aliskanliklart ve ruhu olarak tanimlamistir
(Henricks, 2014). Karl Groos (1861-1946), ciddi bir ama¢ olmadan gergeklestirilen ve
daha sonradan yasamda gerekli olacak ig¢gilidiisel eylemler, aliskanliklar, ¢aligmalar
olarak tanimlamustir (Groos, 1914). Carl Seashore (1866-1949), ifade etmenin zevki i¢in
serbest kendini ifade olarak tarif etmistir. Joseph Lee, belli bir ideal dogrultusunda
yapilan i¢giidiisel eylem olarak belirtmis (Huang ve Plass, 2009); John Dewey (1859-
1952), kendileri disinda herhangi bagka amaglari olmayan, bilingli olarak yapilmayan
eylemler olarak tanimlamigtir (Dewey, 1925). Stephen Colvin (1869-1923) ve William
C. Bagley (1874-1946) de benzer sekilde, dogaglama olarak yapilan ve kendisi disinda



bilingli bir amac1 olmayan eylem olarak ele almistir. William Stern (1871-1938), goniilld,
kendi kendine yeten bir etkinlik olarak belirtmis; George Thomas Patrick de (1857-1949),
sadece kendileri i¢in yapilan, spontan ve serbest insan etkinlikleri olarak tanimlamistir ve
onlara duyulan ilginin kendinden geldigini ve ne igsel ne de dissal bir zorlamaya ihtiyag
duymadigin1 eklemistir. Ayrica endiistriyel uygarligin baskisindan rahatlama modeli
olarak iizerinde durmustur (Henricks, 2014). Arthur Allin, kendi kendine yetebilme
duygusu, gii¢, keyif ve heyecan gibi duygularin gorece {stlinliigiinii barindiran
durumlarin beraberinde ¢iktig1 etkinliklere verilen ad olarak belirtmistir. Thomas
Heatherwick’in Londra’da Sputhbank Center’in 6niine kurulan “Magic Spun” galismasi,
gerek giindelik hayatin baskisindan rahatlama modeli olarak, gerekse keyif ve heyecan
veren spontan bir etkinlik olarak ¢ok iyi bir 6rnek olusturur. Calismada yer alan oturma
yerleri, ilizerine oturan insanlarin yana sallanmalarina ve donmelerine yol agarak
karnavaldaymiscasina eglenmelerini saglamakta ve giinlilk yasamdan koparmaktadir
(http-2) (Bkz. Gorsel 1.2). M. W. Curti, ¢atismadan yalitilmigligiyla, her zaman
olmamakla beraber ¢ogunlukla keyif veren yiiksek oranda motivasyona sahip etkinlikler

olarak tanimlamustir (Huang ve Plass, 2009).

Gorsel 1. 1 Bilardo Oynayan XIV. Louis. Giines Kral yaglanip dénemin gozde oyunu paume’u
oynayamaz olunca kendini bilardo 'ya vermigsti (Huizinga, 1994)




Gorsel 1. 2: Thomas Heatherwick, Magic Spun, metal koltuklar, 2007 (http-2).

Guts Muths (1759-1839), oyunu beden ve zihnin dogal egzersizi ve dinlencesi
olarak agiklar. Oyun ¢ocuk gelisiminin en {ist seviyesidir. Friedrich Froebel (1782-1852),
i¢sel olanin kendiliginden temsili, i¢ gereksinim ve giidiilerden kaynakli temsili olarak
cocuk gelisiminin- insan gelisiminin en st safhasi olarak belirtir (Froebel, 1887, s. 55).
Jean Piaget (1896-1980), oyunu biligsel istikrarin bir arayisi olarak almistir. Piaget’e gore
oyun asimilasyon/6ziimsemedir; ¢ocuklarin entelektiiel ve biligsel gelisimine katki
sagladigin1 belirtir. Oyun ¢ocuklarin diinyadaki olgular1 biligsel temelli semalara
uydurma c¢abalaridir. Ona gore, anlama ve idraki iceren her eylem asimilasyon ve
bagdastirma arasinda bir denge durumudur, OSykiinme kendi adina ve yararina
bagdastirmanin siirdiriilmesi ise oyun da tam tersi olarak denilebilir ki temelde
asimilasyon/6ziimsemedir ya da 6ziimsemenin bagdastirma iizerindeki iistiinliglidiir.
Insanlarin kendi davramigsal stratejilerini diinyaya kabul ettirmelerinden aldiklari haz i¢in
oynadiklarint ifade etmistir. Oyun oynadiklarinda, bedensel ve psikolojik kontrol
formlarint deneyimlerler (Piaget, 1962) (Bkz. Gorsel 1.3).



Gorsel 1. 3: Sultan 2. Abdiilhamid'in en kiigiik oglu Sehzade Mehmet Abid Efendi
insaat kiipleri ile oynarken (Fazlioglu, 2014).

Lev Vygotsky (1836-1934) ise oyunu, hemen gergeklestirilmesi miimkiin olmayan
arzularin etkili bir tatmini olarak tanimlar (Vygotsky, 1933’den aktaran Bruner vd.,
1976). Menninger, oyunu katarsisin bir formu, sosyal olarak onaylanan formatlarla
ifadesini bulan eylemler araciligiyla istenmeyen duygulardan ve gerilimlerden kurtulma,
arinma olarak tamimlamistir (Menninger, 1960). Freud —ki Meninger’i etkilemistir-,
arzularin tatmini ve zevk arayisinin bir formu olarak ifade etmistir; kendi i¢inde bir zevk
tatmini kaynagi haline gelen libidinal arzularin kontrolii, ego {izerinde hakimiyetin bir
ornek modeli olarak gormektedir (Freud, 1967). Erik Ericson Freud’un teorisini bir adim
daha ilerletmis ve oyun ile insanlarin kisisel koordinasyon ve kontrol kapasitelerini
gelistirmeye dair ¢abaladiklarini soylemistir. Bir baska deyisle bu diisiiniirler bireysel
gelisimin bir araci olarak tanimlamislardir (Henricks, 2014).

Jerome Bruner oyunu goriintii temelli diisiinme ve ¢oklu yorumlamay1 karakterize
eden oykiileyici anlatimin ¢ok daha gevsek bir stili olarak tanimlamistir (Bruner, 1983).

Bernard Suits ise, oyunu, sonuca gotiirmede daha yeterli olan1 yasaklayip daha az

yeterli olan1 serbest birakan ve yalnizca bu tiir bir etkinligi olanakli kildig1 i¢in kabul



edilen kurallarmn izin verdigi ara¢ ve yontemleri kullanarak belli bir duruma ulagsmaya
yonelik bir etkinlige girmek olarak tarif etmistir (Suits, 2012, s. 49).

Oyuna daha genel ve ¢ok yonlii yaklasimiyla ayr1 bir yeri olan Johan Huizinga ise
oyunu kiltliriin temellerinden birisi olarak ele almistir. Huizinga’ya gore oyun ve kiiltiir
siki sikiya iligkilidir, fakat oyun kiiltiire tabi degildir: “Oyun yasam giizellestirir ve
yiikseltir. Yasamsal fonksiyonlara dair bir etkinlik olarak birey i¢in gerekli oldugu kadar
tasidigr anlam, 6nemi, tanimlayict degeri, ruhsal ve sosyal ortakliklari ile kisacasi kiiltiirel
fonksiyonu itibari ile toplum i¢in de bir gereksinimdir.” der (Huizinga, 2005). Ayrica,
gercek uygarligin belirli bir oyun elemanmin olmadigi yerde gelisemeyecegini
belirtmistir. Huizinga, uygarligin kisinin limitlerini ve hakimiyet alanlarini, kisisel
egilimleri ile nihai amaclar1 karistirmama yetisini, bununla beraber 6zgiir bir sekilde
kabul edilmis sinirlarla ¢evrildigini anladigini 6nceden farz ettigini ve kabul ettigini
soyler. Bu baglamda uygarlik, bir bakima, her zaman belirli kurallara gére oynanacak ve
gercek bir uygarlik her zaman adil bir oyunu talep edecektir (Huizinga, 1955) (Bkz.
Gorsel 1.4).

y rv;;

Gorsel 1. 4: Spor ve eglencenin bir arada gosterildigi bir Antik Yunan vazosu (Hauser, 1951).

Oyunun tanimlartyla beraber toplum icindeki yeri ve islevi lizerine sGylenenlere
bakilacak olursa, ilk olarak Platon’a deginmek gerekir. Platon, ¢ocuklarin oyununun
onemli oldugunu ve yonlendirilmesi gerektiginin iizerinde durur. Ogretimin ¢ocuk

sporlarinin dogru yonlendirilmesi ile baslamasi gerektigini ve ¢ocukluk dénemi
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oyunlarmin, kanunlarin devami ya da siirdiiriilememesi ile ¢ok biiyiik iligkisi oldugunu
belirtir. Cocukluk doneminde oyun gelecek kariyeri i¢in bir hazirlanmanin kendisidir.
Ornegin, bir kisi iyi bir insaat¢1 olmak istiyorsa ¢ocukluktan itibaren insa etmeye dair
oyunlar oynamali, iyi bir marangoz olmak istiyorsa 6lgmek ya da dogru ¢izgi ¢izmeyi
gelistirecek oyunlar oynamali ya da gelecekte savasci olmak istiyorsa ata binmeyi vb.
alanlarda kendisini gelistirmelidir. Platon’a gore, Ogretmenler, bu eglendiren
etkinliklerle, ¢ocugun yonelimlerini ve zevk aldigi seyleri yasamlarindaki nihai
amaglarma dogru yonlendirmeye c¢alismalidir. Cocugun ruhunun yetiskin oldugunda
milkemmel olabilmesi i¢in oyun oynarken milkkemmellige dair bir sevgi ile
yonlendirilmesi gerektigini belirtir. (Platon, 1960, s. 21-22). Aristotales ise, “Cocuklarin
eglendirici gorevlerle hasir nesir olmalar: da gereklidir.” seklinde oyunu savunur (Bkz.
Gorsel 1.5).

Gorsel 1. 5: Antik Yunan’da gen¢ ¢ocuga top sektirme hiinerini gdsteren bir atlet. (Hauser, 1951)

Schiller, insan “tam anlamiyla insan oldugu zaman oynar ve oyun oynadigr zaman
ancak tam anlamiyla insandir.” ifadesiyle oyunun toplumsal 6nemini dile getirmistir
(Schiller, 1794, s. 76).

Immanuel Kant, cocuklarin oyunla 6grendigini ve ¢ocuklarin tipki oyunlardaki gibi

Ogrenmesine izin verilmesi gerektigini soyler (Kant, 1960, s. 67). Kant’a gére oyun da
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calisma da ¢ocuk icin elzemdir; rekreasyon i¢in ayrilmis saatler oldugu kadar calismaya
da ayrilmis saatler olmalidir.

Friedrich Froebel, insanin sonraki donemdeki yasaminin koklerinin ¢ocukluk
donemindeki oyunda sakli oldugunu sdylemistir. Ona gore, ¢ocukluk doneminin oyunlari
yasamin sonraki ddnemlerinin tohumlaridir. Insan tiim bu etkinliklerde, en hassas
egilimlerinde ve en igteki yonelimlerinde kendisini gosterir ve gelisir. Insanoglunun tiim
sonraki yasami, bu ¢ocukluk déneminden kaynaklanir (Froebel, 1887, s. 55). Ayrica,
spontan oyunun yasamsal enerji ve canliliktan dogdugunu ve 6gretmenin rehberliginde
toplumsal gelisim icin bir ara¢ olarak kullanilabilecegini belirtmistir (Froebel, 1887, s.
340).

Hall da benzer sekilde, oyunu, en pratik anlaminda, ¢ocugun kalitsal gii¢lerini irksal
asamalardan gegirerek en olgun ve yeterlik seviyesine getirme amacini basariyla
gerceklestiren bir etkinlik olarak gormiistiir. Ayrica donemine gore ilging ve pek de
rastlanmayan bir yorumla yetiskinlerin de oynamasi gerektigini, oyunun egitimin her
siirecine yayilmast gerektigini savunur. Yetigkinlerin yasamlarinin oyun ruhu ile
doldurulmasi gerektigini belirtir. Ayrica, is ile oyunun ve calisma ile oyunun ayr1 seyler
olmadigini, temelde bir farklari olmadigini ve ayni ruhu paylasmalari gerektigini savunur.
Egitimin oyunla baslamasi gerektigini ve oyun ruhunun tim caligma etkinliklerine
yayilmasi gerektigini sdyler (Huang ve Plass, 2009).

Dewey’e gore, oyun, toplum ile ¢ocuk arasinda arabulucu roliindedir. Kesfetmek,
materyalleri ya da geregleri manipiile etmek, insa etmek ya da mutlu olma duygusunun
ifadesi gibi giidiileri tegvik eden, harekete geciren etkinlikler olagan okul programinin bir
pargast oldugunda, okul ve disarisi1 arasindaki yapay ayrim azalacaktir (Dewey, 1916).
Ayrica, birgok oyunda yer alan ritim, yarig ve is birligi elemanlari, kisiyi ayn1 zamanda
organizasyon eylemi ile tanistirir ve gelistirir (Dewey, 1910).

Dewey, oyun ve g¢alismanin miifredatta birbiriyle entegre edilmesi gerektigini
savunur. Tamamen Ozgiirce oyun oynamak diye bir sey olamaz. Oyun hedefler
koyuldugunda 6grenmeye yardimci olur. Oyun ve ¢alisma birbirinden ayrilamaz. Esas ve
kapsayic1 hedef, “etkinligin yarara”, her ikisi i¢in de aynidir; aradaki fark oyun siirece
odaklanirken, ¢alisma sonuca odaklanir. Oyun ve ¢aligmanin, siire¢ ve liriiniin birbirinden
ayr1 tutulmasinin gittikge biiyiiyen entelektiiel zarar1 atasézlerinde kendisini agiga vurur:
“Hep is ve hi¢ oyun Jack™i sikic1 bir ¢ocuk haline getirir.” diyerek goriisiinii belirtmistir

(Dewey, 1910).

12



Greta Fein, oyunu; ¢ocuklarin, baglamindan ayr1 degerlendirme bilgisini
kullanmasina, obje ikamesi yapmasina, yeni rolleri iistlenmesine ve kendini digerlerinden

ayirmasina yardimei siiregler olarak ele alir (Fein, 1981, s. 1095-1118) (Bkz. Gorsel 1.6).

Gorsel 1. 6: Robot yapmay: 6grenen ¢ocuklar (http-3).

Donald Winnicot, psikanalitik sdylemi, derin i¢giidiisel arzulara dair kaygidan
cagdas insanlararasi iligkilerin yarattigi baskilara dondiirerek bir asama daha ileri
gitmistir. Bu yaklagim degisimi 1s18inda, oyun terapisini de i¢ine alarak, oyunun ona
katilanlar arasindaki alanda/espasta yasadigini ve siiregeldigini iddia etmistir. Ayrica
oyunun maddeselliginin ¢ocugun diinyadaki hayali etkinlik ile sahsi fantaziyi ayirmasini
sagladigini belirtmistir (Winnicott, 1971) (Bkz. Gorsel 1.7).

Al .

Gorsel 1. 7: Evcilik oynayan ¢ocuklar (http-4).
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Rudolf Steiner’e (1861-1925) gore, yaraticiliga dayali oyun, ¢ocugun ilkokulun
akademik taleplerine hazirlanmasina yardimeci olur. Kendi kurdugu Waldorf egitim
felsefesi lizerinden yorumla bu hazirlanma siirecinin, istegi anlamli yasam etkinliklerine
yonlendirmek Yyoluyla, sanat araciligiyla duygulart gelistirmekle, yaratici oyun ile
yaraticiligi ve fantaziyi canlandirarak gerceklestigini belirtir (Steiner, 1998, sf 97) (Bkz.
Gorsel 1.8). Steiner, oyun ve g¢alismanin kesinlikle ayrilmasi gerektigini savunur.
Yapilacak en kotii seyin ¢ocuga calismanin bir oyun oldugunu 6gretmek oldugunu;
bliyiidiiklerinde yasama sanki oyunmus gibi bakacaklarini ve algilayacaklarini belirtir

(Steiner, 1995, s. 58).

Gorsel 1. 8: Lego ile zekd gelisimi (http-5).

Sigmund Freud, oyunun tipki riiyalar gibi ¢ocuklarin kotii deneyimler ve can
sikintist ile bas etmesine yardimci oldugunu savunur. Ona gére oyun ayni zamanda,
cocuklarin travmatik olaylara dayanan negatif duygularla bas etmelerine yardimci
olmaktadir. Bu durumu su sekilde dile getirir: “Cocuklarin oyunlarinda ger¢ek yasamda
onlar tizerinde etki birakan seyleri tekrar ettiklerini gérmekteyiz. Boylece iizerlerindeki
bask1 ve edindikleri izlenimlerinin giiciinii disa vurarak rahatlarlar ve durumlar tizerinde
egemenliklerinin olmasini saglarlar” (Freud, 1967, s. 15).

Jean Piaget, oyunun sosyallesmeyi gelistirdigini belirtir. Bilye oyununa dair erken
donem bir arastirmadan 6rnek verir ve bilye oyununu oynayan yedi yasinda bir ¢cocugun

erken donem egosantrik oyun davranisindan, kurallar1 ve takim ruhunu iceren oyun
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davranigina dogru bir gec¢is gosterdiginin lizerinde durur. Ayni seyin, kolektif sembol
oyunlarinda da vuku buldugunu belirtir. Yedi yasindan on-on bir yasina dogru bir 6nceki
asamada gittik¢ce artan rollerin koordinasyonu ve sosyallesmede bir artis basladigini
soyler (Piaget, 1962).

Maria Montessori (1870-1952), oyunun g¢ocuklar i¢in bir is oldugunu ve oyunun
belli bir amaca yonelik olmasi gerektigini ve bunun moral ilerlemeyi saglayacagini
belirtir (Henricks, 2014).

Jerome Bruner (1915-2016), oyunun baskalariyla birlikte oynandiginda ¢ocugu
sosyallesmeye hazirladigini belirtmistir. Baska ¢ocuklarla beraber oynamanin sagaltici
bir role sahip oldugunu ve her kosulda ne olursa olsun yagamin ileriki donemlerindeki
stres dolu sosyal etkinliklerde yer almalarinda yardimci, nemli bir role sahip oldugunu
savunmustur. Ayn1 zamanda yaraticiligin gelismesindeki etkisini vurgular ve oyun
oynayanin ruh hali tizerinde durur. Ger¢ek oyuncularin, iistlendikleri gérevi bir problem
tizerinde oynamaya davet olarak aldigin1 ve bu tavrin basarmak iizere cabalarken
bozuntuya vermemek ile ya da siirekli bir kendine giiven ile ugrasmak zorunda
birakmadigini, aksine, 6zgiir ve 6zgiin bir tavir icinde olabildiklerini belirtir. Ayrica
oyuncunun kontrolii altinda oyunun kisiye kendi olabilme sans1 verdigini belirtir (Bruner,
1983).

Vivian Paley, -mis gibi yapma oyunu ve fantazi {izerinde 6nemli durur. Paley,
cocuklar canavar, hayvan ya da siiper kahraman gibi alisilmadik, olagandis1 ya da egzotik
rollere biiriindiiklerinde, kiiltiirel imajinasyonun ve toplumsal diyalogun en karmasik
formlarinin igine dahil olup mesgul olduklarini; bunun da toplumda yasamak i¢in gerekli
iletisim becerilerinin gelismesini sagladigint belirtir (Paley, 2005). Burada oyun
diinyadan kacis degil, sosyal yasamin zorluklarma ve sorumluluklarina dair bir
arastirmanin kendisidir.

Bunlardan bagimsiz postyapisalct ve postmodern diisiincelere bagli yeni
yaklasimlar da gelistirilmistir. Bu caligmalar insanoglunun kati sosyal, kiiltiirel ve fiziksel
yapilarla sinirlanmadigi {izerinde durur. Bunun yerine, insanlik durumunun birgok farkli
olayin siirekli degisen kesisimleri olarak tasavvur edilmesi gerektigini iddia ederler.
Onlara gore, evrenin kendisi “oyun”dur ve insanlar bir hadiseden diger hadiseye dogru
yol alirken “oyun”un i¢indedir, “oyun oynamaktadirlar”. Merkezsiz/¢cok merkezli diinya,

degisim, rastlantisallik, kiiltiirel ve sosyal ¢esitlilik, catisma ve belirsizlik gibi kavramlar
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tizerinde dururlar. Ayrica oyuncu tavrin belki de bu ¢agdas durumlara en uygun cevap
bi¢imi olduguna vurgu yaparlar (Henricks, 2014).

Lev Vygotsky, bu gelenegin daha ilimli bir yorumcusu olarak, birbirine meydan
okuyan ve ayni zamanda is birligi yapan farkli konumlanmis bireylerin arasindaki diyalog
olarak deneyime ve dolayisiyla oyuna odaklanir. Burada oyun, bir ¢esit performans halini
alir; belirli, agik baslangic ve bitisi olmayan, olugsmakta olan ve agiga ¢ikan bir senaryoyu
elestirel bir sekilde degerlendirirken bir yandan katkida da bulunan izleyiciden 6nce
imgesel olasiliklardan yola ¢ikip rol yapmaya dontsiir (Vygotsky, 1978). Bir diger
deyisle, oyun, insanlarin yeni bir diinya olusturma ve onda yasama taahhiidiinii ifade eder.
Beraber dogaclama yapmak gibi bir seydir (Henricks, 2014). Toni Dov’un “Archeology
of a Mother Tongue” adli bir sanal gergeklik cinayeti esrari ¢evresinde kismen
multimedya tiretimi kismen de performans olarak nitelendirilebilecek galismasi 6rnek
olarak verilebilinir (Bkz. Gérsel 1.9). Izleyiciyi taktigi veri eldiveni ile interaktif
bilgisayar grafigini, lazer-disk videolari, slaytlart ve sesleri manipiile ederek ve
birlestirerek kendi oyunlarini kurmaya davet eder. Aym zamanda bu cihaz,
izleyicinin/katilimcinin anlatida gezinmesini ve ardi ardina odalarda hareket etmesini
saglar. Katilimcilar mekanlar1 gezinmelerini, incelemelerini ve objelere dokunmalarini
saglayan kiiciik bir kamera ile dolasirlar. Bir riiya olan birinci ortam, Piranesi hapishane
cizimlerinden esinlenmisken, diger ikisi bir gogiis kafesi ile bir bakir telden yapilan elden
olusur. Hikaye bir ¢ocugun oldiiriilmesini aragtirmak tizere dogdugu sehre donen bir
sorusturma memuru etrafinda doner. Diger ana karakter patologdur; g¢ocugun kisa
donemli hatiralarini tutan bakir eli yapar. Katilimci nesnelere elle dokunurken, nesneler
bliylir ve hikayeleri ortaya ¢ikarir. Patologun uzun donemli hatiralar1 bir tel gergeve
kafatas i¢ine yerlestirilir ve ayn1 sekilde hatirlanabilir. Izleyici bdylece, iglerine girerek
ve ona denk diisen hikdyeleri dinleyerek yeni olasiliklar1 deneyimledigi bir oyun alani
icine girer (http-6). Vygotsky, oyunu, ayrica, ¢ocuklarin algilama ve idraklerini gelistiren
bir arag olarak ele alir. Hayali bir durum yaratmasi soyut diisiinceyi gelistirmeye yardimci
olacaginin tlizerinde durur (Vygotsky, 1978).

Terry Marks-Tarlow kuantum fizigine dayanan ¢agdas bilimi merkezine koyarak
psikanalalitik yaklasimlarda daha da ileri bir 6nermeyle, sagaltic1 gelenegi post yapisalci
diisiince ve dogrusal olmayan bilim ile iliskilendirmistir. Bireyler aras1 nérobiyolojiyi ve
yasamin lineer olmayan dinamigini temel almis; buna bagli olarak oyunu, benligin

otekiyle birlikte kuruldugu fikrine dayanan fraktal benligin bir ifade sansi olarak ele
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almistir (Marks-Tarlow, 2010). Luc Courchesne’in bakisa maruz kalan siradan pasif
nesneyi, programli diyaloglar ve davranislar araciligiyla aktif bir katilimciya g¢eviren
“Portrait no. 1”” adl1 interaktif video enstalasyonu, Marks-Tarlow’un iliski kurdugu fraktal
benlige ve ifade olasiliklarinin verilmesine 6rnek olarak alabilir (Bkz. Gorsel 1.10).
Enstalasyon, geleneksel portre ¢iziminin sinirlarint zorlayarak izleyiciyi de isin igine
katar ve izleyiciyi iletisime gegmeye tesvik eder. Oyuncu, bir sekilde izleyiciyi asagidan
akan listelerden sorular1 se¢meye ve kesfetmeye yonlendirir. Fransiz aktris Paule
Ducharme, “Zamaniniz Var m1?”, “Bana mu1 bakiyorsunuz?”’ gibi sorulara cevap veren
Marie’yi canlandirir. Marie’nin goriintiisii bir cam levhaya yansitilmistir. Marie’nin
tepkileri Ingilizce, Almanca, italyanca, Hollandaca ya da Japonca olarak altyaziyla
gecilir. Eger katilimci olarak izleyici konusmada basarili olursa, Marie agk ve teknoloji
tizerine diisiinceleri gibi konularda kisisel fikirlerini anlatacaktir. Marie sikilir ya da
giicenirse konusmay1 sona erdirir. Boylece izleyiciler karsilarindaki yiizle bire bir
iletisime gegip karsisindaki tanima g¢abasi ve ortaya ¢ikarma oyunu igine sokulur (http-
7).

Gorsel 1. 9: Toni Dov, Archeology of a Mother Tongue, Bilgisayar, lazer disk, slaytlar,
kamera, veri eldiveni, 1993 (http-6)
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Gorsel 1. 10: Luc Courchesne, Portrait no. 1, Bilgisayar, iki hoparlor, dokunmatik
fare, lazer oynatici, video monitor, 1990 (http-T).

Eski tanimlamalardan daha c¢agdas tanimlamalara dogru bakildiginda, oyun
kavraminin, baglangicta goriinlirde yararli herhangi bir sonuctan yoksun, kendi i¢in
yapilan (kendine yeten), ucari ve amagsiz belirli etkinlikleri tanimlamak {izere
kullanildig1 goriilmektedir. Bir diger ortak yonelim ise ¢ogunlukla oyunun ¢ocugun
gelismesi igin bir ara¢ ve egitimin bir bileseni olarak algilanmasidir. Bunlara ek olarak,
iggiidiisel arzulardan ve ¢agdas insanlararasi iligkilerin yarattigi baskilardan arinma alani
acmast iizerinde durulmustur. Oyunun egitimin bir bileseni oldugu ve roliiniin 6nemi
konusunda higbir karsi durus olamayacagi gibi oyunu yasama yayilan genel bir olgu
olarak alan yeni yorumlarin da 6nemini vurgulamak gerekir. Ayrica, ¢cogunlukla gocuga
ait bir olgu olarak goriilen oyunun g¢alismanin bir antitezi olarak diisliniilmesi ve
neredeyse yapilacak ¢ok is var ve oyun bunu kolaylastirmada herhangi bir role ya da
yardima sahip olmayan gereksiz bir sey olarak goriilmesi yine sorgulanmasi gereken bir
bakistir. Glinlimiizde bu algilayis tamamen degismis durumdadir. Modern toplumda oyun
ve ¢aligma birbirinin tamamen zitt1 iki olgu olarak goriilmektense, kimi zaman kesisen ve

ayirimi zor yapilabilecek iki olgu olarak ele alinmaktadir Ki ileride postmodern topluma
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dair ¢oziimlemelerde bu degisimin ne kadar etkin oldugu ve sistem tarafindan kullanildig1

goriilmektedir.

1.1.1. Oyunun yapisal 6zellikleri ve Kiiltiirleraras: farklar

Bir 6nceki bolimde yer verilen oyunun islevleri ve yararli etkileri iizerinden
tanimlamalar temelde oyun olgusunun tam olarak a¢iklanmasina ve temel ortak bir tanim
olusturulmasina yardimei olmamaktadir. Bu durum, bir agidan oyunun sanat gibi hem
sosyal hem etik hem estetik bir¢ok yonden alt metni olan ve hem toplumsal hem de
bireysel agidan katmanli bir iliski ag1 i¢inde gelisen ve hatta asan bir olgu olmasindan
kaynaklanmaktadir.

Yunancada oyun eylemini kargilamak i¢in farkli kelimeler bulunmaktadir. “Paidia”
terimi, ¢ocuga ait olani isaret etmektedir; ama ¢ocuk¢a anlamina gelen paidia’dan
vurgusuyla ayrilmaktadir. Bu kullanimina ek olarak giindelik kullanim i¢inde ¢ocuk
oyunlariyla sinirh degildir. Kelime, paizein —oynamak-, paigma ve paignion —oyuncak-
gibi tiirevleriyle, en soylulularma ve en kutsallarina varana kadar oyunsal® bigimlerin
biitiin tiirlerini ifade edebilmektedir. Huizinga mutlu, sevingli, kaygisiz gibi niianslar da
bu kelime grubuna dahil edilmise benzemekte oldugunu belirtir. Oyunu betimleyen diger
bir terim “athuro” ve “athurma”, havai, ise yaramaz niiansini ifade etmektedir. Bunlarin
disinda “agon” terimi ise, Yunanlilarda biiyiikk 6nemi olan miisabakalar1 ve yarislart
kapsamaktadir. Agon ister Yunan kiiltiirii ¢evresinde ister tiim diinyada ele alinsin,
oyunun bigimsel 6zelliklerini tasimakta ve islevsel olarak 6ncelikli bir boliimii itibariyle
senlik alanina, yani oyunsal alana ait bulunmaktadir (Huizinga, 1995).

Hint kiiltlirtinde oyun kavramu dort farkli kok ile ifade edilmektedir. Oynamak icin
kullanilan en genel terim “Kridati "dir. Cocuklarin, yetiskinlerin ve hayvanlarin oyununu
ifade etmektedir; riizgarin veya dalgalarin hareketini belirtmektedir. Ayrica dzellikle bir
oyun kavrami igermeksizin, atlayip ziplamak ve dans etmek konusundaki genel bir fikri
ifade etmektedir. Oyun anlami tiim dans ve dramatik temsil alanini i¢ceren nrt kdkiine cok
yakindir. Divyati zar oyununu ifade eder; ama ayni zamanda, saka yapmak, eglenmek,
latife yapmak gibi fiilleri de belirtmektedir. Firlatmak anlaminda gelir ki bu aym
zamanda, 151n sagmak kavramina da karsilik gelmektedir. Lila temelde sallanmak, besikte

sallamak anlamina gelmektedir ve ozellikle oyunun hafif, kaygisiz, neseli, rahat ve

2 Oyunsal terimi Huizinga’nin Homo Ludens (Huizinga, 1995) kitabinda gegen “ludic” terimine karsilik
kullanilmistir. Cevirmenin se¢imine miidahale etmemek adina oyunsal olarak kullanilmustir.
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Oonemsiz karakterini ifade etmektedir. Ayn1 zamanda, “gibi”, benzerini yapma ve taklit
anlamimi da icermektedir (Huizinga, 1995).

Cinlilerde, esas olarak, ¢ocuk oyunu kavraminin egemen oldugu wan kelimesi
karsimiza ¢ikar; bir seyle mesgul olmak, sagma sapan zaman 6ldiirmek, dalga gegmek,
eglenmek, saka yapmak, incelemek, koku almak, ufak tefek elisi yapmak; ayrica,
mehtabin hoslugu anlamina gelmektedir. Huizinga bu kelimedeki semantik karsiligi, bir
ise bir oyuncu dikkatiyle kalkismak, bir etkinlige kaygisizca girismek olarak
tamimlamaktadir. Diizenlenmis oyun, miisabaka gibi etkinlikleri karsilamak igin
Yunancadaki agon kelimesine karsilik gelebilecek ¢eng kelimesi mevcuttur (Huizinga,
1995).

Japoncada modern bati dillerinde oldugu gibi oyuna iligkin belirgin tek bir kelime
bulunmaktadir ve bu kelime ciddiyeti ifade eden terimle zitlik igindedir. “Asobi” ad1 ve
“asobu” fiili, genel oyun fikri, gevseme, teneffiis, zaman geg¢irme, gezinti, bos zaman,
sefahat, zar oyunu, aylaklik, bos olmak, igsiz olmak anlamlarina gelmektedir. Ayrica
oynamak, bir seyi temsil etmek, taklit etmek anlamlarina da gelmektedir. “Asobu” ayni
zamanda birinin yonetimi altinda inceleme yapmak anlamina gelir ki bu anlami, Latince
Ludus kelimesinin okul fikrine baglanabilir. Burada Huizinga, asobu kelimesinin bu
benzerlik ile yaris olmayan bir ¢arpisma taklidi anlamina gelebilecegini belirtmektedir.
Japon dilindeki bir diger ilging nokta, asobase-kotoba kavramidir. Saray dili anlamina
gelen asobase-kotoba yiiksek mertebeden kisiler arasinda kullanilir ve kelime anlamiyla
oyun dili demektir. Ust siniflar, kiiiik eylemlerinde bile oyun oynuyor sayilmaktadirlar.
Tokyo’ya variyorsunuz ifadesinin sarayli bi¢cimi Tokyo’ya varisinizi oynuyorsunuz
olmakta; benzer sekilde babamizin 6ldiigiiniin haberini aldim, babaniz beyefendinin
oliimiini oynadigini haber aldim haline gelmektedir (Huizinga, 1995).

Sami dillerinde oyunun semantik kokii /a’ab’tan gelmektedir ve /a’at koki de
akrabalik i¢indedir. Burada kelime asil oynamak anlaminin yani sira, giilmek, alay etmek
anlamlarim1 da tasgimaktadir. Arapca ve Siiryanice bu kok, ayrica bebegin salyasinin
akmasi anlamini tasimaktadir ki Huizinga bunun, bebeklerin yaptigi ve oyun
sayilabilecek olan tiikiiriikle balon yapmak olarak yorumlanabilecegini belirtir. Giilmek
ve oynamak anlamlari, ibranicenin sahaq kelimesinde de bir arada bulunmaktadir.
Arapagadaki /a’iba kelimesi bazi modern Avrupa dilleriyle benzer sekilde miizik aleti

calmak (oynamak) anlamini tagimaktadir (Huizinga, 1995).
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Latincede oyun ve oynamak alanina dair tek bir kelime karsimiza ¢ikar: Ludus ve
ludere. Bunun yani sira bir de iocus ve iocari kelimesi vardir; bunlar eglenmek, saka
yapmak 0zel anlamini tagimaktadir. Latince de bu terim asil oyuna isaret etmemektedir;
ama ilgingtir ki Roma dillerinde erken donemlerde oyun, oynamak kavramina yayilmis
ve ludus ve ludere’yi tamamen devre disi birakmistir. Kelime baliklarin oynagmasini,
kuslarin neseli uguslarini, suyun ¢irpintisini ifade ediyorsa da ludere’in etimolojik temeli,
bir¢cok oyunsal terimin tersine, hizli hareket alaninda degil, ciddi-olmayan, “gibi yapma”,
alay alaninda yer almaktadir. Ludus ve ludere, ¢ocuk oyununu, gevsemeyi, yarismayi,
ayinsel temsilleri ve genel olarak da sahne temsillerini, talih oyunlarini igermektedir. Ludi
Roma hayatinda sonradan biiyiik bir yer kazanacak olan kamusal oyunlar anlamiyla bu
semantik ¢ikis noktasindan ayrilmaktadir. Benzer sekilde ludus da okul anlamiyla
ayrilmaktadir. Huizinga birincisinin yarigsma anlaminda oldugunu, ikincisinin de, idman
anlamindan tiiremis olabilecegini belirtmektedir (Huizinga, 1995).

Germanik diller arasinda yer alan Ingilizcenin play ve to play kelimesi semantik
olarak “esas olarak oyun, oynamak, ikincil olarak da hizli hareket, jest, el sikismasi,
alkislama, bir miizik aleti ¢almak” gibi somut hareketleri ifade eden ve Anglosaksonca
bir kelime olan plerga ve plegan’dan tiiremistir. Eski Saksoncanin plegan’i, eski yukari
Almancanin pflegan1 ile eski Frizcenin plega’si, bigim agisindan eski Ingilizcenin bu
plegan kelimesine denk diismektedir. En eski anlamlari, cevap vermek, kendini biri veya
bir sey icin tehlikeye atmak veya rizikoya sokmaktir. Ayrica bir seye angaje olmak,
severek yapmak, 6zen gostermek, katilmak anlamlarina sahiptir. Flemenkgenin plegen i
ylice eylemlerin gerceklestirilmesine iliskin c¢izgiler tasimaktadir; saygi gosterme,
affetme, yemin, ¢alisma, asigin kur yapmasi, biiyiiciiliik, adalet gibi anlamlara sahiptir
(Huizinga, 1995, s. 47-67). Hayat i¢inde oyun kelimesi, borsa oyunu, sistem oyunu, hayal
giiciiniin oyunlari, diisiinsel oyunlar gibi ¢ok farkli kullanimlariyla yasamsal etkinliklere
yayilmis ve kullanimi genislemis belki de tek yonlii hale gelmis durumdadir.

Metin And ise Oyun ve Biigii adli kitabinda oyun ve biiyii arasindaki etimolojik
ortakliklarin izini siirmektedir. Orta Asya samanlarinin tiirlii adlarinin arasinda “oyun”
oldugunu, orta samana orta-oyun, ylice samana ulahan-oyun denildigini; hatta
Tiirkistan’da tiim saman torenine oyun dendigini belirtmektedir. Ardindan hikmetli,
bilgili anlamlarina gelen boge, brigii kelimelerinden iz siirerek, ziplamak, oynamak, raks
etmek anlamlarina sahip olan biidi fiili ve yine dogaiistii gii¢, bilgi anlamlarina sahip ve

Uygurcada biigii ile esanlamli bil- kokii ile iligskisine deginir. Bu iliskiler ile tartimli
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hareketlerle dogaiistii gii¢ yaratmak ve dogaiistii giicii kavramak arasinda bir iliski

dogdugunu belirtmektedir® (Bkz. Gorsel 1.11).

e

D e e T —

> -
1 B

Gorsel 1. 11: Dans Eden Seytanlar, Mehmet Siyah Kalem (And, 2012).

Yukarida genel anlamda oOrneklendigi tizere oyun kelimesinin etimolojik
incelemesi okuyucuyu ortak kavramlara gotiirmektedir: Neseli, hafif kaygisiz, havai, ise
yaramaz karakteri; alay ve saka yapmak ile iliskisi; atlayip ziplamak, dans etmek, 151n
sagmak gibi yine bu neseli, mutlu karakter ile iligkili 6zelligi; bos zaman, bos olmak ile
iliskisi ve bununla ¢ok yakin gevseme, teneffiis anlamlar ile iliskisi; miisabaka, senlik,
ayinsel torenlerle iliskisi; taklit etme ve gibi yapma.

Oyunun bu birbirinden farkli;; ama yer yer baglantili kavramlarla iligkisi oyun
olgusuna iligkin ipuglar1 vermektedir ve oyunun 6zelliklerine iliskin ortak ¢ikarimlar: da
desteklemektedir. Oyun olgusunun temel ortak olarak nitelenebilecek o&zelliklerine
ge¢meden Once, yukarida da belirtilen kavramsal ortak alanlarindan da yola ¢ikarak, en
basta oyun-ciddiyet iliskisine deginmek faydali olacaktir. Huizinga ciddi- olmayan olarak
goriilen oyun, giilme, saka, matraklik ve aptallik gibi terimlerin igerdikleri indirgenemez

Ozelliklerinden dolay1 giindelik hayat i¢inde birbirleriyle belirsizce i¢ i¢e gegtiklerini,

3Tiirk kiiltiiriine dair etimolojik akrabaliklari daha detayli gorebilmek icin bkn: Metin And, Oyun ve
Biigii: Tiirk Kiiltiiriinde Oyun Kavran, YKY: istanbul, 2012, sf 36-42.
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yine de bunun oyunun ciddi olanin karsisinda tutulmasina yetmeyecegini belirtir. Futbol
oynayan ya da satran¢ turnuvasinda yarisan sporcularin i¢inde bulunduklari eylemi hig
de hafife almadiklarini, derin bir ciddiyetle oynadiklarin1 séyler (Huizinga, 1995, s. 22-
23).

Oyunun birinci niteligi, her seyden 6nce goniillii bir eylem olmasidir. Emirlere
bagli oyun, oyun degildir; ancak oyunun zorunlu temsili olabilir. Oyun ancak bir ritiiel
ya da toren oldugu zaman bir gorev, bir 6dev kavramiyla birlesir. Bos zamanda
gerceklestirilir. Burada oyunun en 6nemli niteliklerinden biri, serbest olusu, ozgiirligii
ortaya ¢ikmaktadir. Oyun keyfe kederdir. Ancak oyundan alinan zevk oyunu ihtiyag
olarak hissettirdigi Ol¢liide oyunun gerekliligi emredici hale gelmektedir. Her an
ertelenebilir ya da iptal edilebilir.

Oyun giinliik ve gercek hayattan ayrilir; gegici olarak kendi diizenini kurar ve kendi
diinyasin1 yaratir. Oyun giinliik yasama ara vermedir; kendinde bir amaci olan ve kendi
icinde tatmin bularak tamamina eren gegici bir eylem olarak giindelik yagamin arzu ve
ithtiyag¢ tatminine dayali mekanizmasinin bir yandan disinda yer alir bir yandan da ona
sizar. Hayatin bosluklarin1 doldurmakta ve bdylece vazgecilmez olmaktadir. Oyun her
tirlii maddi ¢ikardan bagimsiz ve yarar giitmeyen bir eylemdir (Huizinga, 1995). Erdal
Inci’nin “Formaphone” adl1 interaktif ¢alismasi, giindelik yasama bir ara niteligini i¢inde
barindiran bir c¢alismadir (Bkz. Gorsel 1.12, Gorsel 1.13). Giinliik yasamin
kosusturmasina sizan, kendi zaman ve mekani i¢inde bos zamani eglenceli ve 6zgiir bir
sekilde gecirme alani olusturan yapisi ile insanlara rahatlama ve eglenme, giinliik
yasamdan kopma firsat1 sunar. Inci ¢alismasinda, izleyicileri sesler arasinda tonal ve
atonal yapilanmalar1 deneyimlemeye, hareket ve ses arasinda oyun oynamaya davet eder.
Caligma, gorsel Oriintiiler ile miizigin benzerligini kurar. Kamera, kadraja giren 15181
yazilima gorsel girdi olarak iletir. Yazilim 15181 havadaki hareket hizina gore ses frekansi
tiretir. Ses, hareket hizlandikga tizlesir, yavasladikca peslesir. Yazilim yalnizca hareket
hizini ses frekansina doniistiirme gorevi gormez. Buna ek olarak hareketin havada izledigi
yolu, kameranin gordiigli agidan, gercek zamanli gorsel ¢ikt1 olarak perdeye yansitir. Bu
sayede kullanici ¢izimini es zamanh olarak perdede gorebilecektir. Kullanici istedigini
cizmekte 6zglir olmasina ragmen ses ¢iktisini ritmik olarak duyma egilimi gosterecektir.
Bu nedenle hareketlerini belli bir tempoda yapar. Omuz ve kol hareketleriyle yapacagi
zikzaklar veya egrilerin hizlari, nota zenginligi ortaya koyacagi icin bunlar

cesitlendirmek isteyecektir (http-8).
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Gorsel 1. 12: Erdal Inci, Formaphone, Kamera, 151k kiliglari, sensérler, perde, projeksiyon, 2015 (http-8).
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Gérsel 1. 13: Erdal Inci, Formaphone, eskiz, 2015 (http-8).

Diger yandan oyun oynayan kisi, tipki oyun oynayan ¢ocuk gibi gercegin disinda

oldugunun farkindadir ve —mis gibi yapar. Oyun ayn1 zamanda giindelik hayattan yer ve

siire bakimindan ayrilir. Kendisine 6zgii bir yer ve siire ile sinirlandirilmis ve yalitilmistir;

sonuna kadar oynanir ve kendi akisina sahiptir. Oyun oynarken birey, yasamin kurallarini

bir yana birakir ve oyunun kurallarma girer/dahil olur. Oyun bittiginde ise, oyundaki

biitiin olaylardan ve yer alan sonug¢lardan kopar ve yeniden gercek yasamin debdebesi

24



igine karigir (Fullerton vd. 2004, s. 42-43). Kendi i¢inde gelis-gidisleri, birbiri yerine
gecen cesitlemeler, baglanmalar, ayrilmalar ve tekrarlar vardir. Ayn1 zamanda bir kez
oynandiktan sonra belleklerde yeniden ve yeniden oynanabilir, tekrarlanabilir. Onceden
belirlenmis bir alanda -bu tapinak, sahne, satrang tahtasi, ring, futbol sahasi, mahkeme,
sokakta yola ¢izilen sek sek oyunu semast vb. belli kurallarla sinirlandirilmig bir alan-,
oynanir. Giinliik yasam iginde belirli etkinliklerin yapilmasi igin tasarlanmis gegici
alanlardir. Giinliik hayatin 6rf ve adetleri devre disidir ve yaratilan biiyiisel ortam iginde
etrafta ne olup bittigi kisiyi ilgilendirmez. Oyun alami kapali, korunmus bir evrendir,
uzamdir (Huizinga, 1995; Caillios, 1994, s. 38-40).

Rafael Lozano-Hemmer’in “Vectorial Elevation” adli interaktif enstalasyonu,
goniillii, kendi i¢cinde tatmin veren yapisi ile giindelik yasamdan ayrilan; ama ayni
zamanda ona sizan ¢aligsmalara iyi bir ornektir (Bkz. Gorsel 1.14). Enstalasyon, seksen
dokuz iilkeden insanlarin internete baglanmalari ve sehir iginde yerlestirilen 18
projektorii denetleyerek sehir iizerinde 1sik oyunlari yaratmalarindan olugmaktadir.
Ayrica her katilimer igin yorumlari, istatistikleri, tasarimlarinin gergek ve sanal
goriintiilerini li¢ perspektiften yansitan bir web sayfasi yapilmistir. Web sayfasindaki bu
paylasimlar, katilimcilara yarattiklarin1 sonradan da izleyebilmeleri agisindan oyuna
istedikleri yerden tekrardan hatirlama olarak katilma ya da diger katilimcilar da izleyerek
ve onlarla yarattiklari 1g1k oyunlarini paylasarak oyuna istedikleri zaman tekrardan devam

etme sans1 vermektedir (http-9).

Gorsel 1. 14: Rafel Lozano-Hemmer, Vectorial Elevation, 18 projektor, elektronik aksam, yazilim,
1999-2004 (http-9).
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Kendine ait bir zaman ve mekan i¢inde katilimcilari oynamaya davet eden, yarattigi
biiyiisel ortam ile giindelik yasamdan ayrilan; ama yine bir yandan da ona sizan, kendi
akisi i¢inde tekrarlara, gesitlemelere sahip caligmalara 6rnek olarak 1994 ve 1996 yillar
arasinda gerceklestirilen “The Oort Continuum” adli interaktif enstalasyon verilebilir
(Bkz. Gorsel 1.15). Calisma, Chicago, University of Illionis’te Electronic Laboratory’de
(EVL) bir diizineyi askin sanat¢inin ortak ¢alismasidir. Enstalasyonda kozmik turistler
olan izleyiciler, bir EVL sanatgisinin yarattigi pek ¢ok goksel canlandirilmis ortamdan
birine 1s1landiklar1 Oort Cloud halkasinda yolculuga baslar. Bunlarin bazilar diinyevi
kozmoloji ya da biyoloji model almigken, bazilar salt hayal tiriiniidiir. Bu manzaralar ve
diinyalarin i¢inde, yer ¢ekimine tabi olmayan ya da {i¢iincii boyutu bulunmayan siirreal
matematiksel yapilar, tuhaf organik tozler, Atlantis’in su kosullari, hayal diinyalarina
¢ikan patikalar1 olan labirentler, kolajlar ve ortamlar dahildir. izleyiciler bunlar iginde
ucmaya, gidip gelmeye, dalmaya, yoriingeye yerlesmeye, gegmeye ve etkilesime girmeye
davet edilirler (http-10).

Gorsel 1. 15: Dan Sandin ve digerleri, The Oort Continuum, Yazilim, bilgisayar animasyonu,
CAVE sanal ortamu, 1994-96 (http-10).

Oyunun kendisine 6zgii ve degismez kurallar1 vardir; kendi icinde, kendisine has
bir diizen yaratir. Iginde yasanilan diinyadaki tiim karisikliga alternatif kendi i¢inde gegici
ve sinirlt bir mitkemmellik olusturur. Bu kurallarin, diizenin en kiigiik ihlali oyunu bozar.

Oyunun estetik ile bag1 da bu diizeni zorunlu kilmas ile ortaya ¢ikar, pekisir. Estetigin
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tiim 6gelerini de bigimsel olarak i¢inde barindirir: Ritm, armoni, gerilim, denge, salinim,
birbirinin yerine ge¢cme, birbirine eklemlenme, ayrilma, zitlik ve ¢esitleme. Oyun tiim bu
ogelerle oriilii olarak cezbeder, kendi igine ¢eker (Huizinga, 1995).

Roger Caillois, oyunun bu ¢esitli niteliklerinin tamamen bigimsel oldugunu dile
getirmis ve oyun olgusunu birbiriyle iliski i¢inde iki ana boélimlemeye ayirarak ele
almistir. Bunlardan paidia, daha once de belirttigimiz gibi “cocuk¢a” anlamindadir ve
“cocuk oyunlar1” i¢in kullanilir. Gelisigiizel ve denetimsiz, tasarlanmamis, i¢tendir ve
dogaglamaya dayanmaktadir. Burada dogaglamada kisinin kendi kurallar1 gegerlidir.
Kuralsiz, anarsik bir yapiya sahiptirler ve biiyiik cosku ile katilinirlar. Pratiklik 6n
plandadir. Zaman ve mekanla sinirlandirilmamuslardir. Istenildigi zaman birakilabilir;
nihai hedef yoktur. Ludus “oyun”, “yarigsma”, “tiyatro gosterisi”’ne karsilik gelir; boylece
paidia’nin coskulu, kuralsiz ve daginik yapisini diizene sokan, tasarimi ve saptanmis
kurallart ile 6zgiirliigli denetim altina alan oyunlara karsilik gelir. Zaman ve mekanla
smirlandirilmistir. Uzerinde galismay1 ve beceriyi talep eder ve bu dogrultuda belli bir
sonuca gitmeyi hedefler. Caillios oyunu nitelik olarak da dorde ayrilir: Agon, Alea,
Mimicry ve llinx. Agon, yarismaya ve ¢atigmaya dayanan oyunlar1 kapsar. Giires, diiello,
futbol, satrang vb. her tiirlii spor karsilagsmalar1 ve mahkeme salonlar1 agonal alan i¢inde
gortliir. Akil, glic ve yetenege dayanan agonal oyunlar, kisinin ¢abasini 6diillendirir.
Alea, Latince “zar oyunu” anlamina gelir ve her tiirlii sans oyunlarin1 kapsar. Rastlantiya
ve sansa bagli olmasindan dolayr agondan ayrilir. Mimicry, “mimesis”’ten gelir ve
Oykiinme, taklit anlamlarini igerir. Kisiye baska bir kisi ya da yaratik her ne ise farkli bir
sey olma, farkli 6zellikler tasima firsati verir ki bu 6zelligiyle oyunun giindelik yagsamdan
ayrilma niteligini gii¢lii bir sekilde i¢inde barindirir. llinx, bas donmesine dayali oyunlari
icerir. En basitinden oldugun yerde donmeden yine dengeni kaybetme, fiziksel denetimi
kaybetmeyi iceren kendi etrafinda donme eyleminden dagcilik, trapeze kadar farkli
etkinlikleri icine alir.* Bu dort farkli oyun ¢esidinin paidia ve ludus iizerinden etkilesimini
ve toplumda yansidigi farkli bigimleri asagidaki iki tabloda gorebiliriz (Tablo 1.1, Tablo
1.2). Heike Weber’in ¢aligsmalart ilinx’in yarattigi bas donmesi hissi igin giizel 6rnek
olusturmaktadir (Bkz. Gorsel 1.16). Weber ¢alismalarinda mekan duygumuzu ve uzam
algimizi sarsmaya calisir. Arter’de sergiledigi “Utopia” adli calismasinda da izleyiciler

duvarda ¢izgilerle yaratilan topografik sekiller ve yiikselen al¢alan dalgavari sekiller

4Detayli bilgi igin bkn. Caillios, Man, Play and Games, London: Thames and Hudson, 1961, sf 11-57.
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icinde bir illiizyonun i¢ine girer. Cizgiler yanip sonmeye, uzam sanki hareket etmeye
baslar. izleyiciler gerceklik ile soyutlama, mekéansallik ve smirsiz uzam arasinda gidip
gelmeler yasar; yon duygusunu belirleyen alisildik parametreleri kaybederler, tamamen

giivensizlik ve zeminsizlik duygusu i¢inde kalirlar (Heinrich 2015).

Tablo 1. 1. Oyunlarin Dagilimi (Caillios, 1961)

W\ N

nrich 2015).

AGON ALEA MIMICRY ILINX
(Rekabet/ (Talih) (Oykiinme) (Bas dénmesi)
Yarisma)
PAIDIA At yarisi Tekerlemeler | Cocuksu Cocuksu “bas
Gilires vb. Yazi tura oykiinmeler donmesi”
Patirt1, samata, e ..

[lizyon Donme dolap
ka"rgasa, . . Bahis oyunlari Salincak
Gililme krizi, Atletizm Rulet Bebek Vals
Ucurtma,

Maske
Tek tas oyunu, Kulik
Iskambil Boks, bilardo .

. degistirme Panayir
fallar Eskrim, .
Carpraz satrang Basit, karma numaralart
bulmaca ya da Kayak
aktarmali Dagcilik
Genel olarak | lotalar Tiyatro Cambazlik
LUDUS spor Genel olarak
karsilagsmalar1 gosteri
sanatlar1
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Tablo 1. 2. Oyunlarin niteliklerine gore ayrimi (Caillios, 1961)

Toplumsal
mekanizmanin Toplumsal yasamla
kenarinda biitiinlesen Sapmalar
konumlanan kurumsal bigimler
kiiltiirel bigimler
Siddet
Ticari rekabet Giigli olma
Agon e
Sporlar Sinav ve yarigmalar istegi
(Rekabet/yarigma) Kurnazlik
Lotaryalar
Alea Kumarhane Borsa Batil inanglar
At yarislar spekiilasyonlari Astroloji vb.
(Talih) Miisterek bahisler
Karnaval Uniforma
Mimicry T_iyatro Etiket _ Yabancilasma
Sinema Seremoni Cifte kisilik
(Oykiinme) “inli”lere tapinma Temsil nitelikli
meslekler
linx Dagcilik Yapildiginda bas Alkolizm
Kayak dondiiren meslekler Uyusturucu
(Bas Donmesi)

Sanat ile iligkisini daha genis baglamda kurabilmek i¢in miize sergileri iizerine de
calismis olan Scott G. Eberle’nin oyunu tanimina da yer vermek gerekmektedir. Eberle,
oyunu araba ya da giil gibi bir sey olarak alip onu tanimlamaya ¢alismaktansa birbirine
bagli olaylarin biitlinli, bir silire¢ olarak ele almanin daha dogru olacagina vurgu
yapmaktadir. Hareket, degisim ve siire¢ kavramalari {izerinden oyuna egilmenin daha
dogru bir tammlamaya gotiirecegine isaret etmektedir. Ister tarla gibi herhangi bir agik
alanda, ister okul bahgesinde, ister sokak arasinda, isterse stadyum, ring vb. alanlarda
organize edilmis sekilde olsun oyunu temelde olusturan ve karsilikli bir siire¢ i¢inde
isleyen ve gelisen alti elemandan bahseder. Bu elemanlar beklenti, saskinlik, haz,
kavrama, kuvvet ve olgiiliiliiktiir (poise) (Eberle, 2014, s. 222-226).

Her eleman birbirine gegis, evrilme i¢inde iken bir yandan da kendi i¢inde daha
olgun bir seviyeye evrilir. Bu iligki her ne kadar lineer bir iliski i¢inde goziikse de Eberle

bu iliskinin esasinda fraktal bir 6zellige sahip olduguna dikkati ¢eker. Oyunun her bir
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elemanin bir digerini i¢inde barindirdigi, her bir par¢anin biitiinii yeniden yapilandirdigi
hologram bir yap1 {izerinde gelistigini belirtir. Bir ¢esit kendi kendisini besleyen bir
stirecler zinciri s6z konusudur. Beklenti saskinliga doniisiirken bir yandan da bu saskinlik
bize haz kapilarini agar. Esasinda oyunun hem tanimlayan hem de tesvik eden en temel
unsur olarak haz beklenti, saskinlik, kavrayis, glic ve dengede olma halleri ile yukarida
belirtilen oyunun biitiin elemanlariyla —kavrayis, denge, saskinlik, beklenti ve giig-
stirekli harmanlanir. Oyun oynarken memnuniyetten canliliga, ardindan doyuma, neseye,
mutluluga, zevke, heyecana ve en sonunda da eglenme haline dogru giderek yogunlasarak
bu haz hissedilir. Eglenmek iginde olmasaydi oyun, oyun olmazdi ve siirekliligini
koruyamazdi. Martin Creed’in “Obras” adli ¢alismasi ruh halleri arasindaki bu degisimi
gozler Oniine seren giizel bir 6rnektir (Bkz. Gorsel 1.17). Bir seri olarak devam eden bu
calismalarinda Creed, galeri mekanini yari yartya balonlar ve plastik toplarla doldurur.
Izleyicileri aralarinda dolasmaya ve oynamaya tesvik eden enstalasyon, biiyiiklere

cocukluga dogru bir ¢cagridir ve zamani unutarak oyun oynamaya davet eder (http-11).

Gorsel 1. 17: Martin Creed, Obras, Sart balonlar, 2008 (http-11).

Beklenti ve sonrasinda gelen saskinlik hazzi dogurur; bu alinan haz oyuna katilan
kiginin alg1 ve kavrayisini genisletir. Bunun nedeni alisilmadik ve aykiri olan diisiince
aliskanliginda kirilmaya yol agmasidir. Ayni zamanda meraki i¢inde barindirir ki bu da

kesfetme istegini tetikler. Oyuna katilan kisinin aldigi haz onun oyuna devam etmesini
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saglarken bir yandan becerilerini tanimasini ve gelistirmesini saglar. Kendisi ve birlikte
oynadig1 ya da etkinlik iginde yer aldig: kisileri kesfettikge ve tanimladikga bilinci daha
ileri bir bilme ve algilamaya agilir. Baskalariyla oynamak miitekabiliyeti ve etrafa duyarli
olmay1 gerektirir; dolayisiyla empati kurma ve feraset yetenegini artirir.

Bu kavrayis, anlama giicli oyuncuyu besinci eleman olan giice gegirir. Oyun, oyuna
katilan kisilerin fiziksel becerilerini, zihinsel yeteneklerini gelistirir ve ferasetini sosyal
yeteneklerde derinlestirmesini saglar. Oyunda giic uzmanlasma ve kontrol olarak
kendisini gosterir; hayata yayilir. Kelimelerle oynadiginda, bulmaca ¢ozdiigiinde, sagma
sapan sarkilar soylediginde kelime dagarcigi gelisir, say1 ve orana dair duyusu canli
tutulur, zekasi gelisir, arkadasliklar kurar, adalet duygusu ve en basta da ritim duygusu
gelisir. Oyun, ayrica oyuncunun toplumsal becerilerini gelistirir, eski arkadasliklari
pekistirir ve yeni arkadaslhiklar kurmasimi saglar. Toplumun ortak deneyimlerde,
amaglarda birlesmesini saglar ve boylece toplumsal baglari giiclendirir. Baskalarinin
niyetlerini okumay1 gelistirirken, bir yandan da anlagmazliklar1 yatistirmayi, baska
yonlere yonlendirmeyi 6gretir. Boylece sogukkanliligini ve rahatlik hissini olustururken
bu duygularin sosyal ¢evrede de yayilmasini ve hissedilmesini saglar. Fedakar, kendinden
emin ve gili¢lii karakter oyuncuyu gerek oyunda gerek sosyal yasamda daha gekici
kilacaktir. Zeka kivrakligi, pratik zeka, yaraticilik, saik, ihtiras gibi giiciin ifade buldugu
alt insan durumlar1 oyuncuya beklenmeyen karsisinda Ol¢iilii, dengeli olabilecegini
gosterir.

Chu-Yin Chen’in “Quorum Sensing” adli ¢alismasi da oyunun beklenti, saskinlik,
merak ve ardindan giice giden unsurlar1 deneyimleten bir ¢alismadir. Calismaya katilan
Kisiler, bir yandan yaratilan canlilarin yasamlarina dair meraki besleyen bir Kesif Siirecine
girerken bir yandan da karsilikli olarak konum alma ve hareket etme gibi sosyal yetilerini
devreye sokarlar ve deneyimlerler. Enstalasyonda, genetik algoritmalar kullanilarak
bilgisayarda 6zerk sanal yaratiklar olusturulmustur (Bkz. Gorsel 1.18). Hiicresel otomata
algoritmasinin olusturdugu alt bir tabaka onlar1 beslemektedir. Oldiiklerinde bedenleri
cilirimekte ve bu canli ortamin yeniden dogurucu giicli olan sanal iz 6gelerine donisiirler.
Bu karsilikli bagimlilik i¢indeki hayat dongiileri siirekli bir simbiyosis halinde karmasik
evrimsel bir sistem yaratir. Biyosfer kiiltiirler izleyicilerin onlarla etkilesim kurdugu
gerceklikte somutlasmaktadirlar. Enstalasyondaki interaktiflik karsilikli kavrayisa ve bir
grup olarak izleyicilerin kolektif ihtiyaglarina bagli kolektif bir etkilesim tarziyla

olusturulur. Bu da bakterilerin davraniglarini koordine etme ve ¢ok hiicreli bir diizenleme
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islevi gorme imkanlarini agar. Etkilesimin anlami bu noktada izleyicilerin

anlamlandirmalariyla kurulur ve ortak bir davranigin sekillenmesini saglar (http-12).

Gorsel 1. 18: Chu-Yin Chen, Quorum Sensing, Interaktif multimedya enstalasyonu, 2002
(http-12).

Kavrayis ile bir araya gelen bu gii¢ oyuncuyu altinci ve son eleman olan dlgiiliiliige
ulastirir. Macar asilli Amerikali psikolog Mihaly Csikszentmihalyi’nin kullandig1 “akis”
kavrami burada ¢ok 6nemlidir.® Eberle burada s6z konusu olanin sadece zamanin nasil
akip gittigini anlamamak degil daha fazla bir sey oldugunu belirtir. Oyunda kisinin
olgunluk, zarafet, sogukkanlilik, rahatlik, hosnutluk, kendini ger¢eklestirmeden gelen
tatmin, kendiligindenlik ve denge gibi daha ileri insan durumlarn yasadigim belirtir ve
dengenin oyunu anlamada 6nemli bir boyut oldugunun iizerinde durur. Sonugta oyun
farkli boyutlarda isleyen bir siire¢ olarak ruhsal, zihinsel, bedensel ve sosyal dengemizi
gelistirir ki bu yeniden beklentimizi atesler. Bu gegisler kendi aksi lizerinde sarmal yapan
bir akis i¢indedir ve tek yonlii degildir (Eberle, 2014, s. 228-233).

Ozetlemek gerekirse, oyuncular/ katilimcilar oyunun onlara yasatacag: saskinlik
hali i¢in hazirlanir; baska bir deyisle, oyunun kendilerine vaat ettiklerine hazirlanirlar.
Beklenti ve saskinlik kendi baslarina zaten hazzi i¢lerinde barindirir ve olusturur. Hazzin

farkl gesitleri oyunu ayakta tutar ki kisinin oyuna devam etmesindeki baslica etmendir.

SDetayh bilgi igin bkn. Mihaly Csikszentmihalyi, Akis ve Mutluluk Bilimi, HYB, 2005.
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Alman bu hazla beraber algi ve kavrayisinda meydana gelen yiikselme oyuncunun/
katilimeinin beden, zihin ve karakter yapisini gelistirir. Oyuncunun/ Katilimcinin edindigi
bu fiziksel, ruhsal, sosyal ve entelektiiel kavrayis onlarin farkli gii¢ alanlarini olusturur
ve yapilandirir ki bu da onlar1 yeniden oynamaya hazir hale getiren denge durumuna
getirir.

Sponge ve FOAM’un 2001 yilinda gergeklestirdikleri “Tgarden” adli ¢calismalari
Eberle’nin oyun iizerine temellendirdigi alt1 eleman arasindaki fraktal iliskiyi de gozler
Ontine seren iyi bir 6rnektir (Bkz. Gorsel 1.19). Calisma, Avrupa, ABD ve Avustralya’dan
sanatgilarin ortak iiriiniidiir. Ziyaretcilerin hareket, jest ve sosyal etkilesimle kendi medya
ortamlarii yarattiklar1 responsif bir oyun alani olarak tasarimlanmistir. Isimdeki T’nin
topoloji, zaman ya da ¢ay gibi anlamlar1 vardir. Tgarden fiziksel ve inga edilmis bir ortam
olarak, ziyaretcileri bu alanda durmaya, karsilik bekleyen bir araciy1 gézlemeye, sonra da
oradaki dogal hayat dongiileriyle yiiriiyen medya ortamini sekillendirmeye davet eder
(http-13). Calisma, izleyicilerden is birligi i¢inde gorsel, isitsel ve dokunsal aracilari
deneyimlemesi ve yaratmasini talep eder; boylece yaratict bir sekilde katilimi ve
sosyallesmeyi tesvik eder. Izleyicilerin ortamla ve digerleriyle etkilesim ve yaratim

potansiyelini zorlamaya calisir.

Gorsel 1. 19: Sponge ve FOAM, Tgarden, Interaktif multimedya ortami, 2001 (http-13).

Yukarida da incelendigi iizere, oyun deyince gerek koken olarak gerek farkli
diistintirlerin perspektifinden bakildiginda ortak bir tanimin bulunmasi zordur; toplumsal

ve bireysel tiim iligkilere ve siireglere yayilmis ve hatta kisinin kendi ile iligkisini kuran
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bir olgu ile karsilasilmaktadir. Yine de oyun, 6zgiir irade ile katilinan, iginde barindirdigi
belirsizlik ve gerilim ile heyecan uyandiran, mutluluk veren, giindelik hayattan ayr1 kendi
zaman ve mekanini ve kurallarini yaratan, giindelik hayattan ayr1 bir gergeklik ile —mis
gibi olma halinin yasandig1 bir eylem olarak tanimlanabilmektedir. Bunlara ek olarak
oyunun esasen gelismekte olan ve kendi kendisini besleyen bir siire¢ olarak ele alinmast,
etimolojik olarak yukarida da belirtildigi gibi neseli, hafif, kaygisiz, alay, saka, havai,
atlayip ziplamak, dans etmek, 1sin sagmak gibi kavramlarla iliskisinin ve bos zaman, bos
olmak ile ya da senlik ile iliskisinin g6z Oniinde bulundurulmasi, sanat ile iligskisinin

kurulmasinda ortak tanimi besleyici ve giiglendirici niteliklerdir.

1.1.2. Oyunun i¢indeki dolayh ve dolaysiz amag¢

Groos oyun bir amaca sahip oldugunda onun kurgusal oldugunu iddia etmektedir.
Fareymis gibi bir yaprakla oynayan kedi yavrusu ya da erkek arkadasiyla flort eden bir
kiz ¢ocugu Ornegini verir. Bu davraniglarin sonradan oyun olmaktan ¢iktigini gergek
yasama dondiigiinii belirtir.

John Dewey de Groos ile benzer goriisii savunmaktalar; fakat bazi ayrildiklar
noktalar vardir. Onlara gore oyun (bir ¢ocuk topa vurdugunda ya da arkadasina ad
taktiginda) kendi icinde bir amaca sahiptir, fakat oyun kendi disinda bir amaca dogru
genislerse ve maddi bir amaca yonelirse, ¢ocugun siiveter kazanmak igin futbol oynamasi
gibi, artik oyun saf oyun olmaktan ¢ikmaktadir. Burada dnemli bir ayrim vardir. Her
seyden Once bir seye oyun dedigimizde o kendi basina ilgi cekicidir ve oyuncuyu
katilmaya iten oyunun kendi disinda bir etken yoktur. Oyun disinda baska 6te bir amag
icin yonelmiyorsa etkinlige karsi dolaysiz ilgiye sahip demektir ve boyle bir etkinlik saf
oyuna girer. Fakat siiveter gibi oyunun disinda 6te bir amaca yonelikse ilgi dolaylidir ve
dolaysiz ilgi daha uzak bir amaca yoneliktir.

Dolaysiz ilgiyi igeren etkinlikler oyun olarak tanimlanmaktadir; bir etkinlik eger
oyuncu ona ilgi duydugu ve sadece oyun oynamak i¢in katiliyorsa oyundur (for its own
sake). Fakat bu demek degildir ki dolayl1 ilgi ¢esitleri oyun tanimi i¢ine girmez. Su da bir
gercektir ki hayat i¢indeki tiim etkinlikler gibi bireyler oyunda da kendilerine siirekli uzak
amaglar belirler: Iyi bir basketbol oyuncusu olmak ya da iyi bir balerin olmak uzak
amaglara ornek verilebilir. Bu amaca ulasabilmek i¢in o ama¢ olmasa yapmayacaklari
keyif vermeyen ve hoslanmadiklart birgok etkinligi yapacaklardir ve hatta ¢ogu zaman

angarya olarak nitelendirilecek seyler amaca dogru bir ilerleme getirdikleri i¢in angarya
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olmaktan ¢ikacak ilgi cekici hale gelecektir. Bir seyi yapabilmenin verdigi tatmini
duyumsayacaklardir. Her ne kadar etkinlik su an can sikici olsa da daha ileri iist derecede
giidiilerin tatminini ger¢eklestirmektedir. Her ne kadar beceriler edinilip etkinlik tizerinde
ustalik kazanilincaya kadar oyunun en saf tanimi ile tanimlamak ve isledigini soylemek
miimkiin olmasa da gosterdigi ilerleme tatmin ve mutluluk verecektir. Mutluluk asilan
yolun zevk vermesinden degil, kisinin kendisi i¢in belirledigi amaglarin verdigi en yiiksek
tatmine dogru ilerledigini hissetmesinden gelmektedir. Oyunun/etkinlige dogrudan

katilimin verdigi tatminin yaninda daha uzak bir amacin gerceklestirilmesi devreye girer.
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1.2. Oyuna Dair Gelistirilen Teoriler

Oyun nasil ortaya ¢ikmistir? Nedir? Neden tiim ¢ocuklar oyun oynamayi sever?
Onu organize etmek ve gelistirmek i¢in neden bu kadar yatirim yapariz ve enerji harcariz?
Yasattig1 eglencenin disinda yapici ve yararli herhangi baska 6zelligi var midir varsa
nedir? ve benzeri sorular tarih boyunca siirekli irdelenmis ve hala da irdelenmektedir.

Bu baslikta ele alinacak olan teorilerin bugiine kadar ¢ok tartisildigi gériilmektedir;
fakat, hepsinin gozden kagirdigi nokta, oyunun ¢ok genis bir olgu oldugu, bir siirii farkl
etmenin birlesimi/sonucu oldugu, ¢ok degisik formlarda bigim aldigi, kisilige dair ¢ok
fazla unsur barindirdigidir. Bu nedenle de teorilerin ¢ogu kismi olarak oyun kavramini
karsilamakta ve yetersiz kalmaktadir. Hayat tam anlamiyla agiklanmadik¢a oyun da tam
olarak tanimlanamayacaktir. Oyun izole bir olgu degildir; yasamin tam i¢inden gelen ve
ondan ayrilamayacak bir pargasidir. Bu nedenle, inceledikce goriilecegi lizere oyuna dair
gelistirilen her tanim bir dncekinin eksikliklerinden gelismistir.

Oyun iizerine gelistirilen geleneksel teoriler dort tanedir: 1. Fazla enerji teorisi, 2.
Rekreasyon teorisi, 3. I¢giidiisel egilim teorisi, 4. Evrimsel tekrar teorisi. Bunlara ek
olarak gelistirilen ¢agdas teoriler ise sirasiyla Appleton Teorisi, Katarsis Teorisi, Kendini

[fade Teorisi ve Kendini Gergeklestirme Teorisi’dir.

1.2.1.Fazla enerji teorisi

Ingiliz filozof Herbert Spencer’in éne siirdiigii fazla enerji teorisi en eski, en basit
ve en yaygin teoridir. Bu teoriye gore oyun desarj olmaya karsilik gelir; ¢cocuk hayvansal
enerji, bir diger deyisle fiziksel enerji ile dolup tasar ve oldugu yerde duramaz. Alman
filozof ve sair Schiller, oyunu “tagkin enerjinin amagsiz bir sekilde harcanmas1” olarak
tanimlarken bunu acike¢a dile getirmistir. Schiller sdyle devam eder:

“Aslan acliktan act ¢ekmiyorsa ya da onu kapigmaya cagiran higbir vahsi bir hayvan yoksa,
harcanamayan ve bosta kalan enerjisi kendi kendisine bir erek olusturur ve yanki yapan ¢oli
kiikremeleri ile inletir; iginden tasan giic kendi kendisini belirgin bir amag¢ olmadan bdyle
tatmin eder. Bocek giines etrafinda bir o yana bir bu yana doner durur ve kusun melodik
sakimalar1 kesinlikle duydugu bir eksikligin ¢i1glig1 degildir; bu hareketlerin hepsinde inkar
edilemez bir Ozgiirlik vardir; burada noksanliktan ozgiirlesme degil, belirgin dis bir
ihtiyactan 6zgiirlesme soz konusudur. Hayvan eyleme iten yoksunluk oldugunda ¢alisir; giig
fazlalhig: itici giicii oldugunda ya da coskun enerjisi eyleme gecirdiginde oynar” (Schiller,
1794).
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Oyunu amagsiz olarak yorumlayan bu teori elestiriye aciktir. Biitlin oyunlar1
amagsiz olarak tanimlamak yetersiz kalmaktadir. Hobhouse buna soyle karsi ¢ikar:
“Kuslarin sakimalar1 ya da kelebeklerin dansi manasiz bir sey, havailik degil tam tersine
ciddi sekilde flortiin kendisidir.” (Hobhouse, 1901). Lehman ve Witty de ayni bakis

agisindadir:

“Hig siliphe yok ki hayvanlar diinyasinda amagsiz ve gelisigiizel goriinen birgok sey aslinda
yemek ve es bulmak igindir. Bir eylemi sadece asikar bir sekilde higbir gizli ya da a¢ik amag
goriilmedigi icin kendi icinde amagsiz olarak tanimlayamayiz. Schiller’in iddia ettigi gibi
‘bir aslanin kiikreyisinin bir amaci olmadigini’ ya da ‘bir kusun &tiisiiniin bir gereksinimden
olmadigini’ ya da boceklerin giines etrafinda doniislerinin sadece yasami kutlamak’

oldugunu sdylemek sorguya agiktir” (Lehman ve Witty, 1928).

Cocuklarin etrafta kosup oynamalarinda ya da okul ¢ikisinda sapkalarini havaya
firlatmalarinda goriiniirde hi¢gbir amag yok gibi goziikebilir. Fakat ister yakalamag olsun
ister top oyunlarinda olsun ya da dansta, sanat ve zanaat etkinliklerinde ya da kart
oyunlarinda olsun topragi siirmek ya da kek yapmak kadar belirgin bir amag vardir. Eger
amagsiz bir oyun varsa, oyunun en diisiik ¢esididir. Oyuncu farkina varmasa bile oyuna
katilmak, eglenmek ya da bir seyi basarmanin 6tesinde farkina varmadigi 6nemli bir amag
¢ogu oyunda vardir.

Fazla enerji teorisine gore, oyun oynayan hayvan korunma, iireme ve yasamini
devam ettirme icin gerekli duydugu enerjiden daha fazlasina sahiptir ve bunu oyunda
harcar. Oyun etkinlikleri boyle ciddi hayat amaglarina hizmet etmeyen etkinliklerdir.
Hayatin ciddi amaglar1 pesinde kosarken tam ifade gogunlukla miimkiin olmamakta ve
boylece fazla enerji ve gli¢ birikimine neden olmaktadir. Oyun, fazlasiyla atil kalan yagam
organlarinin bu i¢sel ihtiyacindan kaynaklanmaktadir. Bu fazla enerji, ifadesini, yasamin
ciddi edimlerinde degil dogal yollarla oyunda bulur.

Bu teori ¢ocuklarin oyun oynamasini, hayvanlarin kii¢iikken anneleri ve babalar
tarafindan beslenip korunduklar1 ve kendini koruma ihtiyaglar1 olmadiklar i¢in tiim
enerjilerini oyun oynayarak attiklar1 iddias1 {izerinden ele almakta ve c¢ocuklarin da
ekonomik kaygilar1 olmadiklari i¢in benzer sekilde davrandiklarini 6ne siirmektedir.

Cocuklarin eger imkanlar1 varsa 7 giin 24 saat oyun oynamalar1 ve aksam
oldugunda birakmak istememeleri kars1 goriisleri yiikseltir. Gecekondunun agliktan 6len
cocuklar1 oyun alaninin agilmasini dort gozle beklerler. Oyuna o kadar dalarlar Ki
acliklarint ve hatta yorgunluklarin1 unuturlar; aksam yemegi ¢agrisina kayitsizdirlar,

zamani unuturlar ve neredeyse oyun oynarken uykuya dalarlar. Bir oyundan
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yorulduklarinda ya da sikildiklarinda hemen digerine ayni enerji ve ilgi ile gegerler. Bu
da fazla enerjiden kaynaklandigi teorisini sorgulatir. Bu teoriyi kabul edenler kisinin ne
kadar oynamis olursa olsun ya da ne kadar yeterli beslenmemis olursa olsun bir miktar
enerjiyi sakliyor/sahip olmali yoksa oyun oynamaya devam etmez diyerek savunurlar.
Belli kaslar bir oyunu oynarken yoruldugunda kisiler hemen baska organlar1 ve kaslari
caligtiran bir diger oyuna gecerler ve bu boyle siiriip gidebilir.

Spencer’in oyunda dayandigi nokta sadece bununla siirli degildir. Spencer
noronlar dinlendikleri andan itibaren eyleme hazir olduklarini belirtir. Bunu farkl
sekillerde ifade eder. Icgiidii, rekabet ve zafer kazanmaya tekrar tekrar deginir. Fazla
enerjinin yani sira, varlikta, oyuncul etkinliklere kars1 giiclii gereksinimin var olduguna
deginir. Ayn1 zamanda taklit etmeye dair de ¢ok gii¢lii egilimi oldugunu belirtir ve
oyunlarin ayni zamanda kendi cinsinin biiyiiklerinin etkinliklerinin formunu alan bir
egilimde oldugunu belirtir ve bunu kedilerin fare yakalamaya benzer oyunlari ya da kiz
cocuklarin annelerini 6rnek alarak bebeklerle oynamalari ile drnekler.

Spencer, ayrica, sanat ile oyun arasinda ¢ok yakin bir iliski oldugunu 6ne siirer;
hatta sanatin oyunun bir formu oldugunu séyler. Oyun ve sanatin her ikisinin de yasama
dair hicbir temel siirece hizmet etmedigini; tiiriin devamliliginda ya da dolayli ve dolaysiz
amaglarinda herhangi direkt etkisinin olmadigimi diisiiniir. Spencer oyun ve sanatla
canlinin eylemlerinde yetenegini gelistirdigini ve bdylece ilerideki yasamina
hazirlandigini ileri siirer. Ayrica dogal giidiilerin tatmin edilemedigi durumlarda bunu
kompanse eden bir ara¢ olarak islev gordiigiinii belirtir. Ornek olarak da yasam
miicadelesi ile bagmtili olan fethetme giidiistiniin daha vahsi zaferlerin yoklugunda

karsiligini satrang oyununda galibiyet olarak bulmasini gosterir (Spencer, 1888).

1.2.2. Rekreasyon teorisi

Bu teori, temeline, oyunun “is ya da gerekliliklerden ¢ok rekreasyona dair” bir sey,
mesgale oldugu diisiincesini alir. ingiliz asilzade ve filozof Lord Kames “oyun insanin
isten sonra kendini tazelemek icin gerekli duydugu bir seydir” derken bu goriisii daha
1700’lerde ifade etmistir. Bu teorinin esas gelistiricisi olan Moritz Lazarus, oyunu fazla

enerjinin harcanmasi olmaktan ziyade, enerjinin yenilenmesi ve korunmasi olarak ele alir.

Rekreasyon teorisi, uyku ve dinlenmenin gerekli oldugu; fakat bunun 6tesinde aktif

ve ilgi ¢ekici bir mesgalenin tamamen tembellikle gegirilen zamandan daha dinlendirici
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oldugu genel gecer denilebilecek prensibe dayanir. Lazarus bu 6nermesiyle, insanlari bos
gezmenin yerine aktif bir sekilde oyunla rekreasyona yoneltir.

Lazarus zihinsel ve fiziksel enerji tizerinde durur ve oyunun zihinsel ve fiziksel
yorgunlugu giderdigi tizerinde durur. Zihinsel olarak yorulan bir memurun aksam is ¢ikis1
tenis magiyla enerjisini yeniden toplamasini 6rnek olarak verir. Fakat bu yine de farkli
bir sey yapmak gerektigi anlamina gelmez. Zihinsel ¢alisan, kitap okuyarak ya da ciftei
beysbol oynayarak da dinlenebilir.

Her ne kadar rekreasyon teorisi fazla enerji teorisi ile ¢elisse de bir bolge
yorulmusken diger bolgeyi/leri ¢alistirmanin yorulan bolgenin dinlenmesini saglayacagi

vurgusu bir zaman sonra bir yerde uzlasir (McLean, 2012, s. 26-29).

1.2.3. I¢giidiisel egilim teorisi

Oyuna dair bu iki teoriden daha ayrintili bir teori Karl Gross tarafindan 6ne
stiriilmistiir; donemine gore devrimsel iki doktrin gelistirmistir. Gross’un goriisiine gore:

1. Oyun, insanda ve hayvanlarda egitime yardimet bir etmen olarak ¢ok 6nemlidir
ki bunu olas1 kilmak i¢in doga uzun bir gelisme dénemi saglamigtir. Hayvanlarin geng
ve hareketli olduklari i¢in oynadiklarini sdyleyemeyiz, daha ¢ok oyun oynamak i¢in bir
genclik donemine sahip olduklar1 sdylenebilir.

2. Oyun geng bireylerde ona gergekten ihtiyaglari olmalarindan dnce ¢ok 6nemli
icglidiilerin bir yansimasi olarak kendini gosterir. Bu hayvanlar ve insanlar ile bocekler
arasidaki temel gelisim farkimi ortaya ¢ikarir ve neden karincalarin jenerasyon olarak
davramiglarinda gelisim gostermediklerini de agiklar. Bocekler tamamen gelismis temel
icgiidiilerle dogar ve oynamazlar ve de egitime miisait degillerdir. Fakat bir kedi gazete
parcasit ya da benzeri bir sekilde oynarken ileride fare yakalamak igin gereken
becerilerini ve zekasini gelistirir. Eger biz de milkkemmellesmis i¢giidiilerle gelseydik,
hayat boceklerinki gibi otomatik olarak yasanir ve egitime gerek kalmaz ve yetenek ve
zekéanin gelisimi de s6z konusu olmazd.

Gross’un oyun ile motor etkinlikleri ve zekanin gelisiminin saglandigi ve kisinin
yetiskin hayatina hazirlandigini belirtir. Bebegin besikte sallanmasi veya biberonu ya da
cingiragl sallamasi ileride doviis kapasitesini gelistirmeye yaradigini 6rnekler. Oyunun
ayni1 sekilde, sosyal bir varlik olarak yetismesine yardim ettigini; bireyin kanunlara uyma,
lidere baglilik, sempati, hassas duygular ve diger sosyal becerileri oyun {izerinden

kazandigini soyler (Groos, 1914).

1.2.4. Evrimsel tekrar teorisi

G. Stanley Hall oyunu biyolojik kalittimin sonucu olarak tanimlayan diisiiniirlerin

en parlagidir (EImer ve Bernard, 1945). Hall’a gore, gergek oyun gelecekteki iggiidiisel

39



becerileri gelistiren bir etkinlik degil, daha temel organlara iligkin, temel islevler olarak,
bugiin de devam eden irkin ge¢gmisten gelen ruhu ve motor davraniglaridir ve onlardan
kurtulmaya hizmet eder. Oyunda her davranis ve mod kalitimsal olarak i¢giidiiseldir.
Insan ne kadar geri gittigini bilinmeyen, atalara ait davranislar1 ve giinliik yasamlarimi
yineler. Bu nedenle de gengligin baska hicbir seye oyunda oldugu kadar dogal bir sekilde
kanalize olmadigin1 sdylemistir.

Hall o kadar ileri gitmistir ki, ¢ocuklarin biiyiirken 1rklarin gelisiminde gegirdikleri
kiiltiirel donemlerden gegtigini ileri siirmiistiir. Boylece bir gocuk biiyiirken hayvan, ilkel,
gocebe, tarimsal ve kabileye ait yasam safhalarindan geger ve her bir asamada o donemin
hobi ve etkinliklerini gergeklestirir. Son donem arastirmalar ¢ocuklarin oyunlarinin daha
cok cevresel etmenler ve noéromiiskiiler gelisimleri ile iliski oldugunu gostermistir.
Hall’un insanin irksal olarak gelisimi izleme teorisi bu agidan eksik bulunmaktadir; yine
de bireylerin katildiklart ve fiziksel etkinlikler olarak tanimlanan etkinliklere, hayatta
kalma miicadelesi ile iliski olmasi agisindan daha yatkin ve meyilli olduklari s6ylenebilir

(Elmer ve Bernard, 1945).

1.2.5. Appleton teorisi

Appleton teorisi, oyunun fizyolojik gelisim agiklamasini 6ne atmistir. Oyunun
gelisen noron sistemi ve eyleme dair i¢giidiisel egilimle iligskisine deginmekte ve gelisen,
bliyliyen canlinin ihtiyaglarini karsilamak tizere oyunun gelistigini savunmaktadir. Bu
gorlise gore, oyun, gelisen organizmanin ihtiyaci olan yetenegi gelistirmek iizere kisiyi
oncesinden hazirlar. Bir islev tam olarak gelistiginde o oyuna ilgi de azalir. Groos da
benzer sekilde organizma biiyiidiik¢e ve ihtiya¢ olmadan once aligkanliklar1 olusturan
eylemlere yol agan ve ardi ardina ortaya ¢ikan ve olgunlasan iggiidiileri ortaya atmis ve
boylece bu iggilidiilerin hayata hazirlayan etkinliklere onderlik ettigini vurgulamistir.
Appleton’a gore biiylimeye duyulan arzu canliy1 bir etkinlige ve dolayisiyla biiylimeye
ve yasama hazirlar. Bu teori gegerlidir; ama yeterli degildir. Keza yetigkinlerin oyun
istegine cevap vermez. Bruegel’in “Children’s Games” resmi simdiye kadar ele alinan
bes teoriyi karsilayan farkli ¢ocuk oyunlarini bir arada tasvir etmektedir (Bkz Gorsel
1.20).
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Gorsel 1. 20: Peter Bruegel, Children’s Games, pano tizerine yagl boya, 116x160 cm, 1560.
(Gombrich, 1995)

1.2.6. Katarsis teorisi

Bu teori, basta Aristotales ardindan Groos, Carr ve Claparede tarafindan
gelistirilmistir. Katarsis teorisi, oyunu hapsedilmis duygulari i¢in bir emniyet valfi olarak
gormektedir. Aristotales “Arzularin Katarsisi” doktirinini trajedi ile sinirlamis ve trajedi
ile ruhun zarar veren seylerden kurtuldugunu ileri siirmiistiir. Groos, Harvey Carr ve
Claparede bu goriisiin tiim oyunlara genellenebilecegini séylemislerdir. Groos ve
Claparede oyunun Kkatartik etkisiyle iggiidiiniin zayiflamadigini, fakat icgiidiiniin
tetikledigi duygunun serbest kaldigini, rahatladigini belirtmektedirler.

Futbol ya da boks gibi ¢ok enerji isteyen miicadele igceren sporlar gengligin i¢indeki
enerjinin bosalmasini saglar, antisosyal davraniglari engeller ve yetiskinlerin genglerle
daha rahat basa ¢ikmasini saglar. Diizenli toplum ic¢inde de ayni sekilde 6fke, kizginlik
gibi duygularin agiga ¢ikarilmasi engellenir ve bu duygulari temizlemenin bir yolu olarak
doviis vb. oyunlar devreye girebilir. Bu anlamda oyunun katartik bir yonii vardir. Groos,
oyunlar vasitasiyla aym1 zamanda catismanin zevkini yasarken ek olarak 6fkenin
nahoslugundan ve sonucunda olabilecek ciddi hasarlardan da ka¢inilmis oldugunu
belirtir.

Benzer sekilde, aglamak belli durumlarda en rahatlatici karsilik olabilir. Kendini
kontrol etmek acinin daha fazla hissedilmesine neden olurken aglamak bizi rahatlatir. Bu
bakimdan aglamak oyun olarak, kisinin istedigi ya da dyle hissettigi i¢in yerine getirdigi
bir etkinlik olarak nitelendirilebilir. Ayn1 sekilde giilmek de bir tepki olarak oyun olarak

41



alinabilir. Burada Marina Abramovic’in “Rhythm-0" adli performansi, sanatin toplum
baskisiyla igeride kalan duygularin disart vurumu olmasimin; bu anlamda da sanatin
katarsis etkisinin etkili bir 6rnegi olarak verilebilir (Bkz. Gorsel 1.21). Bu noktada
performans, oyunu Katarsisin bir formu olarak ele alan Meninger ve Freud gibi
diistiniirlerin, istenmeyen duygulardan ve gerilimlerden kurtulma, arinma ve yiiz yiize
gelme ya da arzularin tatmin alan1 olarak tanimlamalarinin da ¢agdas sanatta karsiligini
bulmasina iyi bir 6rnek teskil etmektedir. Bu interaktif performansta Abramovic, bir
galerinin ortasinda durmustur; yanindaki masanin tizerinde ise sarap, parfiim, bigak, kus
tilyt, jilet, giil, mermi, tabanca, testere, kibrit, kamg¢1 gibi 72 adet farkli malzeme yer
almaktadir. Buraya kadar her sey yolundadir. Sanat¢1 kiyafetinin {izerine, “ben 6 saat
boyunca burada ayakta duracagim, bu objelerle bana istediginizi yapabilirsiniz,
olacaklarin hepsinden ben sorumluyum” yazmistir. Marina Abramovic bu deneyinde
insanlarin aslinda 6ziinde nasil olduklarini, kendilerine higbir sey yapmayan hareketsiz
bir sanat¢iya nasil davranacaklarmi 6lgmek istemistir. Performansin basinda izleyiciler
sanat¢tya giil verirler, dokunurlar, perler; fakat zaman gectikce izleyiciler vahsilesmeye
baglar. Sanat¢inin tizerini makasla keserler, kucaklayip sagdan sola tasirlar, iterler,
tizerini jiletlerler, keserler, soyarlar ve Marina bu siire¢ igerisinde hi¢ tepki vermez.
Izleyicilerden bir tanesi eline tabancay1 alir ve sanatciya dogrultur. Bu sirada galeri sahibi
gelir adamin elinden silahi alir, ¢iinkii silah doludur ve o zamana kadar vahsiligini iyice
kanitlamis olan toplulugun silahi ateslemesi ¢ok olagan bir durumdur. Alt1 saat sonunda
galerici gosteriyi bitirir. Galeri sahibi gosteri bitti dediginde sanatg1 kan revan igerisinde
hareket etmeye baslar ve herkes kagismaya baslar. Insanlar kendi yarattiklar1 gérselden
korkmaya baglamislardir. Abramovic, bu interaktif performansla, izleyicileri, bireylerin
toplumsal etkilerle baskiladiklari libidinal arzulari ve egolari ortaya gikararak bir

yiizlesmeye gotiirmiistiir.
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b :
Gorsel 1. 21: Marina Abromovic, Rhythm 0, performans, 1974 (Goldberg 1998).

1.2.7. Kendini ifade teorisi

Elmer Mitchell ve Bernard Mason’un gelistirdigi kendini ifade etme teorisi;
insanlar1, enerjilerini bosaltma alanlar1 arayan, yeteneklerini kullanabilecekleri ve
kisiliklerini ifade edebilecekleri alanlari arayan aktif, dinamik canlilar olarak tanimlarlar.
Bu teoriye bir sonraki bolimde motivasyon etmenleri arasinda daha detayli yer

verilecektir.

1.2.8. Kendini gerceklestirme teorisi

Kendini gergeklestirme teorisi, oyunun etkinlik yoluyla kisinin kendisini tanimasi
ve gergeklestirmesi oldugu iizerine temellenir. Bu kuram “benlik” ve “birey olma
durumu” iizerinde durur.® Insanoglu kendi kurallar1 ve zorunluluklari olan ve ona gore
isleyen, kendisine biiyiik oranda yabanci bir diinya i¢ine dahil olmaya ¢alisan bir varliktir.
Hatta kendisi digindaki kisiler ve gruplarin bile ne olmasi gerektigine dair kendi fikirleri
vardir. Dis maddi ¢evre insanin kaygilarina biiyiik 6lclide kayitsizdir. Kiiltiir kendi
ilerleme mantigini takip eder, kendi eylem bigimlerini olusturur ve takip eder. Beden
cogu insanin kontrolii veya rizas1 diginda kendi siireglerini gosterir. Zihin bile kendi
yolunu takip eder. “Benlik”e sahip olmak, bu siiregelen kalip ve siireglerin hangilerinin
bireyin kendisine ait olarak ileri siirecegini tanimlamak ve bu iyelikleri hayatini devam

ettirebilmek {lizere ise yarar yeteneklere nasil dondiirecegiyle ilgilidir. Benligin

6Benlik ve oyun ile ilgili detayl bilgi i¢in bakimiz: Henricks,T.S. (2014). Play as Self- Realization:
Toward a General Theory of Play. American Journal of Play, 6 (2).
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arastirilmasi, arayisi oyun arayist ile dzdestir. Kisacasi, oyun insanin giicli oldugu
yonlerini ve agmazlarmin arastirilmast ve kesif siirecidir. Insan ne yapip ne
yapamayacagini, kapasitesini ne kadar genisletebilecegini géormek i¢in oyun oynar. Bu
denemelerin sonunda, ayni zamanda, ig¢inde yasadigi diinyanin Kkendisine ne
yapabilecegini de gdrmiis olur. Bu teoriye sonraki bdliimde benlik ve 6zne baglaminda

daha detayl yer verilecektir.
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IKiNCi BOLUM
2. MOTiIVASYON VE OYUN IiLiSKiSi BAGLAMINDA POSTMODERN
TOPLUM VE BIREY

Bu boliimde, motivasyon kavramin1i ve onun oyunla iliskisini, ardindan sanatta
yansimalar1 irdelenecektir. Tez odak olarak postmodern toplumu almaktadir; bu nedenle
ozellikle motivasyon kavramina ve Oyunlastirma olgusuna egilmektedir. Motivasyonun
ve oyunlastirmanin, postmodern toplumda bir diger deyisle, gosteri toplumunda bireyleri
eyleme gegirme ve aslinda kurulu sistem iginde kitle olarak hareket etmelerine etkileri ve

yontemleri irdelenecektir.

2.1. Entegre Bir Biitiin Olarak Birey

Motivasyon kavrami; insanlarin davranislarini, yonelimlerini ve gereksinimlerini
anlatmak iizere kullanilan bir terimdir. Tiirk¢e olarak “giidii” kelimesi ile karsilanan
motivasyon, insanlarin eylemlerinin arkasindaki nedenler, etkileyen etmenlerdir. Peki,
toplumsal ve kiiltiirel bir varlik, birer birey olarak tanimlanan insan nasil bir varliktir?
Maslow, bireyin entegre olmus ve organize bir biitiin olarak alinmasi gerektigine vurgu
yapar. Bu iddia insan ihtiyaglarmin varligin sadece bir bolimii ile —agzi, genital organi
ya da bagirsagi- tanimlanamayacagi ve motivasyonunun da buna bagli olarak insanin tek
bir bolimiiyle iligkilendirilerek agiklanamayacagidir. Bir kisi acikiyorsa bu onun
midesinin acikmasi anlamina gelmez; acikan, yeme ihtiyaci iginde olan o kisidir, diyelim
ki Ayse’dir ve acligin giderilmesi ile tatmin olan yalniz midesi degil, bizzat tiim bir varlik
olarak Ayse’dir. Bu durum soyle de agiklanabilir: Bir kisi a¢ iken, sadece midesi
duyumsamaz aglig, tiim varlhigiyla, viicudundaki fiziksel ve ruhsal tiim fonksiyonlara etki
eder: Acken algis1 ona gore degisir ve yemek ile ilgili seyleri normal zamana gore ¢ok
daha ¢abuk algilar ve yemek ile ilgili her tiirlii uyarana agilir. Iyi bir yemek ile ilgili
hatiralar1 daha canli olarak aklina gelir. Normal zamana gore daha duyarli ve sinirli
olabilir. Isine konsantre olmakta zorlanabilir ve akli hep yemekle ilgili seylere gidebilir.
Bu ornekler daha da genisletilebilir (Maslow, 1954).

Insanin biitiin, entegre bir varlik olarak almmasinin bir diger énemli nedeni de
varliga dair birincil gereksinimler olarak kabul géren acligin doyurulmasi gibi fizyolojik
ihtiyaglara dair giidiilerin bireyi tanimlamaktaki yetersizligidir. Ortak oncelikli giidiiler

nelerdir? Bu sorunun cevabi ortalama bir yasamin seyri incelendiginde
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goriilebilmektedir. Insanin bilincinde ugusan arzular, gogunlukla, elbise ya da otomobil
sahibi olmaya, arkadas olma, iligski kurma, 6vgii alma ve prestij elde etme gibi arzulardr.
Paraya duyulan arzu ya da sevgiye duyulan arzular, her ne kadar birincil ihtiyaglardan
sonra gelen ve ikincil diye nitelendirilseler de aglik gibi birincil giidiiler de dahil bireyin
motivasyonuna dair daha genel ve kapsamli bir agiklama getirebilecektir.

Daha detayli ele alindiginda, giindelik yasamdaki arzularin, kendi baglarina amag
degil; ama daha ¢ok belli amaglara giden araglar olduklar1 gériilmektedir. Kisi para
kazanmak ister; ¢linkii araba almak ister. Araba almak ister; ¢linkii komsularindan daha
asagida olmak istemez ve bir arabasi oldugunda kendisine saygisin1 kazanacak ve
bagkalar1 tarafindan sevilen sayilan bir kisi olabilecektir. Bu nedenle giidii iizerine
calisgirken insanin temel, nihai amacglarina, arzularina, ihtiyaglarina yonelmek
gerekmektedir. Bu amaclar genelde direkt olarak bilingte agiga ¢ikmadigi i¢in bilingalti
giidiilere gitmek gerekmektedir (Maslow, 1943).

2.1.1. Arzu ve kiiltir

Antropolojik aragtirmalar gdstermistir ki, insanlarin temel ya da nihai olarak
nitelendirilen arzulari, giindelik yasamdaki bilingli arzulari kadar degiskenlik
gostermemektedir. Buna ornek olarak 6zsaygi kazanma arzusunun farkli kiiltiirlerde
farkli sekilde gergeklestirilmesinin aranmasi verilebilir: Bir kiiltiirde, iyi bir aver olmak
0zsayg1 kazanmanin bir yolu iken, bagka bir kiiltiirde bu iyi bir doktor olmak ya da avci
olmak ya da duygularini belli etmeyen bir kisi olmak olabilir. Maslow bu 6rneklerden
yola c¢ikarak bilingli arzular1 davranig zeminleri {izerinden gidip farkli kategorilere
sokmaktansa derindeki arzulara ulasip bu arzulart ayirmanin olanaksiz oldugunu gérmek

gerektigini belirtmektedir (Maslow, 1943).

2.1.2. Giidiiniin ¢ok yonliiliigii

Bilingli arzu ya da motive edilmis davranis beraberinde yatan daha farkli amaglara
bir kanal olusturabilmektedir. Ornegin; bir bireyin seksiiel arzusu her ne kadar yasamda
ayni sekilde ifadesini bulsa da arkasinda, kendi erkekligini ispatlamak giidiisii de olabilir,
etkileme istegi de olabilir ya da arkadasliga, yakinliga, giiven duymaya ve sevgiye

duyulan bir arzu da olabilir.
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Yine giidiiniin ¢ok yonliiligiine iliskin bir diger nokta, insanin eksik bir hayvan
olusu ve cok kisa siireligine, ayriyeten cok seyrek olarak tam bir doygunluga ulasabilen
bir varlik olmasindan ileri gelir. Bir arzu doyuruldugunda hemen bir bagka arzu
doyurulmak tizere ortaya ¢ikar; bu doyuruldugunda yine yeni bir arzu doyurulmak iizere
belirir. Insan siirekli bir seyler arzulayan bir varliktir. Bu nedenle bir itki ya da arzunun
zuhur etmesi ile bir eylemin ortaya ¢ikmasi ve hedeflenen amaca ulasilmasindan gelen
tatmin tek basina ele alinamaz. Bu arzunun belirmesi her zaman i¢in diger giidiilerin ne
oranda tatmin edilip edilmedigine bagli olacaktir. Eger agsak ya da susuzluk
hissediyorsak, herkes bizden nefret ediyorsa, siirekli varligini hissettiren bir tehlike
duyumsuyorsak bir miizik pargasi yaratmaya ya da bilimsel bir icatta bulunmaya dair
arzumuz gelismez (Maslow, 1954).

Bireyi herhangi bir eyleme yonelten itkileri de farkl alt katmanlara (yeme ihtiyaci,
protein alma ihtiyaci, belli tiir bir proteine ihtiya¢ olarak giderek daha detayli olarak
tanimlanabilir) ayirabilir. Ayrica, yemek ihtiyaci ve buna bagli gelisen, motive olunan
davranis ve hedeflenen amag arasindaki iliski ¢ok net olarak tanimlanabilirken; sevgiye
ya da 6zsaygiya dair itki ve arzular1 ve hedeflenen amaglar1 ayirmak daha zordur. Boylesi
karmasik ve katmanli bir alan olmasi itibariyle daha 6nce de belirttigimiz gibi toplumsal

ve kiiltiirel bir varlik olarak tanimlanan bireylerin giidiilerini belirleyen etmenler nelerdir?

2.2. Motivasyon Teorileri

Insanin davranislarina yon veren giidiilere dair tarih icinde gelisen teoriler ¢ok genis
bir yelpaze olusturmaktadir. Bu boliimde, sadece oyuna, bir etkinlige dahil olma

baglaminda yol gosterebilecek teorilerden basta gelenlerine yer verilmistir.

2.2.1. i¢giidiimlii motivasyon

Insanin distan herhangi bir motivasyon, &diil olmadan yine de bazi seyleri yapmasi
ya da diistinmeden yeni seyleri denemesi ve kendi konfor bdlgesinden ¢ikmasi nasil
aciklanabilir? Merak, oyunbazlik ve haz almak bir yoniiyle bu yonelimi agiklayabilir.
Fakat bu olgu, esas olarak, i¢giidiimlii motivasyon ve onun harekete gegirdigi duygu ile
aciklanmaktadir. Bir kisinin bir etkinligi gerceklestirmesi higbir dis kaynaktan
etkilenmeden tamamen ondan aldig1 tatmin ve hazla ilgili olabilir (Ryan ve Deci, 2000,
s. 70; Seker, 2015). Steven Reiss, insanlar1 yonlendiren 16 temel arzudan bahsetmistir.

Bunlar, tasdik, merak, yeme, aile, gurur, idealizm, bagimsizlik, diizen, fiziksel etkinlik,
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giic, romantizm, tasarruf, sosyal iliski kurma, sosyal statii, siikinet, 6¢’tiir (Reiss, 2004,
s. 187).

2.2.2. Disgiidiimlii motivasyon

Kisi eger bir etkinligi onu yapmanin verdigi hazdan dolay1 degil, fiziksel, zihinsel
ya da sanal olarak dolayiminda kazandigi bir sey i¢in yapiyorsa disgiidiimlii olarak
hareket etmektedir. Maas almak tizere ¢alismak bu tiir motivasyona Ornektir. Benzer
bi¢cimde sosyal statii kazanmak ya da kazanmaya ¢alismak da disgiidiimlii motivasyon
icine girmektedir. Icgiidiimlii motivasyona eglenmek, 6grenmek, otonomi, aitlik,
uzmanlik, merak, basar tatmini gibi giidiiler girerken, disgiidiimlii motivasyona hedefler,
para, 0diil, tamamlama baskisi, yaris, maas, cezalandirilma korkusu gibi giidiiler
girmektedir (Ryan ve Deci, 2000, s. 71; Zichermann & Cunningham, 2011, s. 26-29;
Seker, 2015).

2.2.3. Oz denetim kuram (SDT)

Ryan ve Deci, “Ozdenetim Teorisi”ni, insan kisiligi ve motivasyonuna, insanlarin
kisisel gelisim ve davranissal otokontrolii i¢in gelismis i¢sel kaynaklarinin altin1 ¢izen
organizmaya dair bir metateori uygularken geleneksel ampirik metotlar1 kullanan bir
yaklasim olarak tanimlarlar. Kisilerin motivasyonunun dahil olunan etkinligin 6nemi ya
da  disaridan  kaynaklanan  korku, toplumsal sorumluluk gibi etkilerle
sekillendirilebilineceginden bahsetmektedirler. insanlarin psikolojik ihtiyaglari ve igsel
gelisimleri kendi kendini motive etmede ve pozitif progresyon igin elzemdir. Ryan ve
Deci 6z denetim teorisindeki i¢ ihtiyact tanimlamak iizere ampirik metodu
kullanmiglardir (Ryan ve Deci, 2000). Bu ihtiyaglar bireyin kisisel gelisimi, toplumsal
gelisimi ve refahi i¢in 6nemlidir. Bunlar:

1. Iliski icinde olma: Baskalar1 ile iletisim icinde olma, kendini onlarla
karsilagtirma, sosyallesme ve bir yere ait hissetme.

2. Yeterlilik: Verili gérevde denetim ve gii¢ sahibi oldugunu hissetme ihtiyaci. Bir
seyi yapabildigini ve bir seyde usta oldugunu hissetme ihtiyact.

3. Otonomi: Bir eylemde kontrol sahibi olma, se¢mede 6zgiir olma ve bir seyin
istegine bagli olmasi ihtiyac1

Marczewski, bu modeli kaynak i¢giidiimii de isin i¢ine dahil ederek gelistirmistir
(Marczewski, 2013):

1. [liski icinde olma: Baskalari ile iletisim icinde olma ve onlarla bag kurma.
2. Otonomi: Bir seyi segmede 6zgiir olma.
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3. Ustalik: Bir beceri gelistirmek ve onda ustalagmak.
4, Amag: Bir seyi yapmak i¢in ger¢ek, 6nemli bir nedeni olmast

2.2.4. Bilissel degerlendirme kurami (CET)

Bu kuram yeterlilik ve otonomi iizerine odaklanir. Teori, sosyal baglamda yeterlilik
hissi veren geri bildirim ve ddiillendirmelerin i¢ giidiimlii motivasyonu gelistirebilecegini
yine de bir ¢esit otonomi hissiyle beraber yiiriimesi gerektigini tartisir. Pozitif
geribildirim motivasyonu yiikseltirken, negatif bildirim motivasyonu diisiirecektir.
Toplumsal ¢evrenin i¢ glidiimlii motivasyonda etkili oldugunu one siirer. Bilissel
degerlendirme kuramu kisiye ¢ekici gelen bir yonii olan (yenilik, karst koyma, estetik
deger gibi), ilging gelen etkinlik tizerinde ¢alisir. Kuram kisinin etkinlik i¢inde sadece
yeterlilik ve faydali olmay1 degil, ayrica davranisinin agik secik bir sekilde i¢ giidimli
motivasyon olarak otonom oldugunu deneyimlemesi gerektigini belirtir (Ryan ve Deci,
2000, s. 70). Bu kuram 6zet olarak i¢ glidiimlii motivasyonun dig giidiimlii motivasyon

etmenlerine bagli olarak giiclenebilecegi ya da zayiflayabilecegi lizerinde durmaktadir.

2.2.5. Organizmik entegrasyon kuram (OIT)

Organizmik entegrasyon kurami, i¢sel motivasyon ile birlestirilebilecek farkli
birgok dis motive edici etmen oldugunu savunur. Ozdenetim kurami motivasyonun
kisinin icinden gelebilecegi gibi dis kaynakli da olabilecegini sdylerken organizmik
entegrasyon kurami dis etkenin i¢csel motivasyonun bir parcasi olarak islev gorebilecegini
soylemektedir. Yeterlilik, iliski icinde olma ve otonomi eger dis etkiyle entegre olursa bu
etmenleri yaratabilir. Buna 6rnek olarak isten atilma korkusuyla kisinin isine sarilmasini
verebiliriz. Burada dis etmen olan korku kisinin isini iyi yapmak istemesi olarak i¢

motivasyona donlismiistiir (Ryan ve Deci, 2000, s. 72).

Ryan ve Deci kendine giiven, kendini gerceklestirme, mutluluk ve dinginlige baglh
iyilik durumu ile iligkili olan i¢ giidiimlii ve dis giidiimli arzularin etkileri tizerine
aragtirma yapmiglardir. Kisisel gelisim gibi temel ihtiyaglara dair i¢glidiimli arzularin
insanlarin refahinda olumlu etkileri olacagin1 belirtmislerdir. Buna karsin, iin, zenginlik
gibi temel ihtiyaglar1 karsilamayan dis giidiimlii arzularin insanlarin refahina etkisinin
olumsuz oldugunu séylemislerdir. Bunun yani sira endise ve depresyon gibi duygularin

dis glidiimlii arzularla i¢ ige olabilecegini belirtmislerdir (Ryan ve Deci, 2000, s. 75).
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2.2.6. Thtiyaclar hiyerarsisi yaklasim

Kapsam teorileri iginde ve diger tiim teorilere de Onciiliikk eden bu teori Abraham
Maslow tarafindan gelistirilmistir. Maslow davranisi motive eden etmenleri yaptig1 klinik
gozlemlerden yola ¢ikarak insanin temel ihtiyaclarina baglamis ve dayandirmustir.
Maslow, tatmin edilmis bir arzunun artik daha fazla arzulanmayacagini belirtir. Insanin
ve davranisinin, yoksun oldugu ve tatmin edilmemis ihtiyaglar tarafindan yonetildigini
one siirmiistiir. Insanin davranisma yon veren temel ihtiyaglar; sirasiyla fizyolojik,
giivenlik, sevgi, sayginlik ve kendini gergeklestirme ihtiyaglaridir.

Bunlardan fizyolojik ihtiyaclar, birinci sirada yer almaktadir. Homeostazi
(6zdenge) ve istah {izerine temellenen bu ihtiyaglar, viicudun gereksinim duydugu seker,
protein ve mineral gibi eksikliklere bagli olarak bir aglik veya belirgin bir seye kars1 istah
hissetmesidir. Nefes almak ve seks de fizyolojik ihtiyaglarin igindedir. Maslow
organizmanin ancak aclik gibi fizyolojik ihtiyaclarin giderilmesi ile otomobil sahibi
olmak, siir yazmak gibi daha iist ihtiyaclara yonelebilecegini ifade eder. Ikinci sirada
giivenlik ihtiyaci gelir. Bunlar; giivenlik, istikrar, bagimlilik, korunma, korku, endise ve
kaostan uzak olmak/ 6zgiirliik; diizen, kural ve sinirlamalara ihtiyag; koruyucuda aranan
glic ve benzeri duygular olarak sirlanabilir. Bu arayis ayn1 zamanda bir diine baglanma
ve anlaml bir diinya goriisii olusturan felsefelere ihtiyag olarak da belirir. Bilim ve
felsefenin gelisiminde bu giivenlik arzusunun etkisi iizerinde ayrica durulabilir. Insan
sadece bugiine dair degil ayn1 zamanda gelecege dair de giivenlik arayisi igindedir; her
zaman diizenli, glivenli, 6ngoriilebilir, kanunlarla sekillenmis bir diinya ister ki hakimiyet
kurabilsin ve Ongoriilemez ve yoOnetilemez kaotik durumlarla yiiz yiize gelmesin.
Glinlimiiz uygar toplumlarinin bunu sagladig: diisiiniilse de, 1970’lerle beraber yayilan
postmodern diinya ve iktidar iligskisi tam da insanin bu giivenlik ihtiyaci lizerinden
insanlar1 yonetmeye gitmistir. Diinya iizerindeki savaglar, yayilan hastaliklar, toplumsal
catigmalar vb. korkularla insanlar siirekli yaratilan korku hegemonyasi ile yasamaktadir.
Ancak uygun sartlar saglandiginda ve giivenlik ihtiyaci karsilandiginda insanin i¢inde var
olan bilinmez olana, yeni ve orijinal olana ilgi ve istek yeserebilmektedir.

Ucgiincii sirada aidiyet ve sevgi ihtiyaci vardir. Duygusal yakinlik, arkadas ya da
sevgilisi olmaya duyulan 6zlem, bir yere ait olma ihtiyaci, koksiizlik, diglanma ve
reddedilme korkusu sevgi ihtiyacindan dogmaktadir. Asir1 degisken ve hareketlilige
zorlayan post-endiistriyel toplum iginde insanlarin iliski iginde olma ve yakinlik

ihtiyaglarini, yalmz kalma, dislanmislik, bir gruba ait olamama hislerini T grubu gibi
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kisisel gelisim gruplari ve benzer amaglarda olusturulan Rotary vb. topluluklarda
karsilamakta olduklari sdylenebilir. Dordiincti sirada ise; itibar, takdir gorme ihtiyact
bulunmaktadir. Toplumda her insan 6zsaygi edinmek ve baskalar1 tarafindan saygi
duyulma ihtiyaci, arzusu ig¢indedir. Bu ihtiyaglar arasinda birinci sirada; diinyanin
karsisinda gli¢, basari, yeterlilik, hakimiyet, yeterlik ve giiven elde etme, Ozgiir ve
bagimsiz olma arayis1 vardir. ikinci sirada, prestij ve iin (baskalar1 gdziinde saygi ve itibar
edinme), statii, san, sohret, taninirlik, hakimiyet, itibar, takdir kazanma ve dikkat ¢cekme
istegi gelir. Ozsayginin tatmin edilmesi kendine giiven, yapabilirlik, yeterlik, degerli
olma, gii¢lii olma, diinyada yararli olma hislerinin olugmasin1 saglar; aksi halde asagilik
duygulan gelisir, giigsiiz ve savunmasiz hissedilir. Besincisi ise, kendini gergeklestirme
ithtiyacidir. Tim diger gereksinimler karsilandiginda ancak ortaya ¢ikan kendini
gerceklestirme arzusu, insanin en temel arzularindan biridir; ¢iinkii her ne kadar diger
arzular tatmin edilmis olsa da bireyler huzursuz ve memnuniyetsiz hissetmektedir. Bunun
nedeni, Kisilerin kendi kapasiteleri ve 6zelliklerine uygun seyleri yapmaya, kendilerini
gerceklestirmeye duyduklar temel arzudur. Bir miizisyen ancak miizik yaptiinda,
ressam resim yaptiginda, insan iligkilerinde iyi olan kisi kendine uygun meslek dalinda
ilerlediginde mutlu olacaktir. Kendini gergeklestirmenin karsiligi kisiden kisiye
degiskenlik gostermektedir: Kimisi i¢in bu, ideal bir anne olmak olabilir; kimisi i¢in iyi
bir atlet, kimisi i¢in ise kesiflerde bulunan bir bilim adami olmak olabilir.

Maslow bunlara ek olarak estetik ihtiyacin da goz Oniinde bulundurulmasi
gerektigini gozlemledigini belirtmistir. Diizene, simetriye, bir yapiya ya da sisteme, bir
eylemi bitirmeye dair gereksinimin bilissel ihtiyaglarin yani sira estetik ihtiyaclarin bir

yansimasi olabilecegini dile getirmistir (Maslow, 1943).

2.2.7. E.R.G. (Var olus-iliski- Gelisme) kuram

Alderfer’in gelistirdigi bu kuram, Maslow’un ihtiyaglar hiyerarsisi ile ortak yonlere
sahiptir ve de eksik yonlerini tamamlamaktadir. Alderfer insanlarin ihtiyaglarini var olma
(existence), iliski kurma (relatedness) ve gelisme (growth) olarak ii¢ gruba ayirmustir.
Varolma ihtiyac1 Maslow’da oldugu gibi insanlarin fiziksel ve giivenlik ihtiyaglarini
igermektedir. Iliski kurma ihtiyaci, toplumdaki ya da gruptaki diger insanlarla duygusal
yakinlik kurma, saygi goérme ihtiyaclarini kapsamaktadir. Geligsme ihtiyac ise bir kisinin
kendini gelistirme istegi, giiven duyma ve yeni seyler 6grenme ihtiyacina karsilik

gelmektedir. Alderfer Maslow’dan farkli olarak, ihtiyaglarin hiyerarsik bir sirada ortaya
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cikmadigini, ayn1 anda karsilanabildigini; ayrica kisiden kisiye kiiltiirel olarak
ihtiyaclarin farklilagabilecegini belirtmistir (Ulukus, 2016; Seker, 2015).

2.3. Motivasyon ve Oyun iliskisi

Yukarida deginilen motivasyon teorilerinde ortak noktalar bulunmaktadir. Ister
iggiidiimlii olsun ister disgiidiimlii olsun motivasyonu etkileyen ortak 6geler; iliski i¢inde
olma, saygi gorme, toplumda yer edinme, bir konuda yetkin olma, kendini gelistirme ve
merak, heyecan, ayrica estetik arzular ¢evresinde sekillenmektedir. Buna gore, geleneksel
yaklagimlarda, motivasyonu etkileyen temel arzular, yeni deneyim, giivenlik, iliski
kurma, taninma gibi basliklara ayrilmaktadir. Bu ortak temeli belirledikten sonra
motivasyon ve oyun iligskisine egilirken, geleneksel teorilerin yaninda, oyun sanat
iligkisine dair yol gostermesi agisindan oyun teorilerinden kendini ifade teorisi ve kendini

gerceklestirme teorisi baglaminda degerlendirme yapmanin 6nemi ortaya ¢ikmaktadir.

2.3.1. Kendini ifade etme teorisi

Bir dnceki boliimde incelenen geleneksel teoriler, oyunu tiim yonleriyle anlatmaya
yeterli degildir. Yeni yaklagimlardan olan “kendini ifade etme teorisi”, birinci bolimde
de belirtildigi gibi, Elmer Mitchell ve Bernard Mason tarafindan gelistirilmistir ve
temelde insanlarin, yeteneklerini kullanabilecekleri ve kisiliklerini ifade edebilecekleri

alanlar arayan aktif dinamik canlilar oldugu goriisiinden yola ¢ikmaktadir.

Insan1 ve davranislarin1 anlamaya calisildiginda en basta karsilasilan temel olgu, Ki
bu ayn1 zamanda oyunun anlasilmasma da temel olusturur, sudur: /nsan dinamik ve
enerjik bir varliktir. Eylem yasamdaki en temel ihtiyactir. Insan ile ilgili hicbir sey bu
olgudan daha temel ve asikar degildir. Bu 6zelligini agiklamak i¢in insanin canli bir varlik
oldugunu sodylemekten baska bir seye ihtiyact yoktur. Oz bakim vb. diirtiileri
karsiladiktan sonra insan hayatinda eyleme gegirecek etkinlikler aramaya baslar. Bu
temel olgu oyunu agiklamakta biiyiik oranda yeterlidir: Zevk alma istegi ve bunu arayis
insan1 eyleme gegirmek igin sart degildir; insan zaten canli bir varliktir. insan1 uyusuk ve
eyleme gecmek igin Ozel tesvike ihtiyaci olan bir varlik olarak diisiinmeyi birakirsak
oyunu agiklamaya gerek bile duymayacagiz; tek gerekli olan insani bir oyuna ya da

etkinlige girmeye iten nedeni agiklayabilmektir (Elmer ve Bernard, 1945).
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Insan1 aktif olmak isteyen bir varlik olarak ele alirsak fazla enerji kavranu yeterli
olacaktir; fakat insanin bir birey olarak ya da bir tiir olarak oyun oynama yollarini
aciklayabilmek i¢in baska seylere daha ihtiya¢ duyulmaktadir. Oyunun aldigi formlari
aciklayabilmek i¢in g6z Oniine alinmasi gereken li¢ etmen vardir (EImer ve Bernard,
1945):

1. Insan gerek anatomik gerek fiziksel karakteristik bir yapiya sahiptir ve bu yap1 onun
yapabilecegi etkinlikleri kisitlar ve dnceden hangi etkinliklere meyilli olacagini da belirler.
2. Bir kiginin fiziksel yeterliligi belli zamanda nasil etkinliklere girecegini ve hangi

etkinlikleri tercih edecegini etkiler.

3. Kisinin psikolojik egilimleri de kisiyi belli etkinliklere daha meyilli kilar. Bu egilimler
fiziksel gereksinimlerin ve Ogrenilmis tepkilerin ya da aliskanlik ve davranig kaliplarinin
sonucudur. Bir Kisinin fiziksel ve sosyal gevresi, oyun aligkanliklar1 ve davrams kaliplarim
belirlemede 6nemli etmenlerdir. Dogal kapasitesi ve kabiliyetleri de belirleyicidir. Aligkanliklar
ve davranig kaliplart oyun davranislarini sekillendiren giidii ve arzulari olustururlar.

Yukarida tanimlanan tiim bu etmenlerle birlikte oyun bir kendini ifade etme alani
olarak tanimlanir. Fizyolojik ve anatomik 6zellikleri, fiziksel uygunlugu ve psikolojik
yonelimleri ile bir biitlin olarak kisi her kim ise, oyunu tanimlamak i¢in zaruri olan, onun
yasam alan1 olusturmak, yeteneklerini kullanmak ve kendi kisiligini ifade etmek i¢in bir
alan oldugudur. Insanoglunun baslica gereksinimi yasamdir, kendini ifadedir. Giidiilerini
gerceklestirmenin, arzularini tatmin etmenin yollarini arastirir. Bir canli olarak, giidiilere
ve arzulara sahiptir ve yasam siireci tam da bu giidiilerin tatminini igerir. Oyun bu tiir bir
tatmin getiren etkinliktir (Elmer ve Bernard, 1945).

Insan bir seyi tamamlamak ve basarili olmanin heyecanini hissetmek igin oynar.
Kisi yetenekleri dahilindeki bir etkinlige, diger bir deyisle basarili olabilecegi bir
etkinlige girer. Glindelik hayatta bu tiir bir basar1 pek ¢abuk ger¢eklesmez; oyunda ise,
kisi ustalik hissedecegi, yeterli derecede kendini ifade ettigi bir etkinlik bulur ve basari
garantidir. Kisi oyunda oyuna dair hiinerlerini gelistirebilir; zevk, esas olarak, gelisme
hissiyle beraber gelir ve etkinlik basar1 vuku bulup sonucunda bir ustalik hissi
hissetmeden tam anlamiyla oyun olarak islev gormez. Baska deyisle, insan; basarmak,
yaratmak, elde etmek, fethetmek, etkilemek, iz birakmak ve onaylanmak i¢in oynar.
Ozetle, kisi yetenekleri dahilinde bu duygulari tatmin edecegi etkinliklerde oynar.

Insan1 oyuna iten etmenleri daha detayli incelemek istersek dort agidan
yaklasabiliriz. Bunlar; “aliskanliklarin rolii, oyun aliskanliklarinin olusmasinda
toplumsal iliskilerin rolii, evrensel arzular ve oyun davranisinin édiinleyici yonii’diir.

Oyun bireylerin edindigi ve aliskanliklarin olustugu hiiner ve beceriler iizerine

kurulur. Aligkanliklar fizyolojik gereksinimlere ve kisinin i¢inde yasadig1 ve dahil oldugu
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sosyal ¢evreye bagli olarak geligir. Aliskanliklardan ve davranis kaliplarindan giidiiler ve
diirtiiler olusur. Bunlar oyuna yol acan diirtiilerdir. Kisi kim olduguna ve hangi diirtiilere
ve arzulara sahip olduguna bagh olarak kendini ifade etme yollarin1 arar, yasami arar.
Ama tiim bunlarin yaninda sosyal ve fiziksel ¢evrenin etkisi de 6nemlidir. Hi¢bir canli
icinde yasadig1 sosyal gruptan ve g¢evreden bagimsiz olarak davranamaz. Ne olursa
olsunlar grubun davranis yollar1 bireyin davranig yollar1 olacaktir. Bireyin taklit etme,
uyumlu olma egilimi sonucu ve biitiin gruplarin kendi iglerindeki ¢esitli toplumsal kontrol
mekanizmalarinin siirekli uyguladigi tekdiizelestirme siiregleri ile birey, neredeyse
herkesin birbirine benzer davranmasina yol acan kaliplara uymaya zorlanir. Canlinin
yasam enerjisinin grup tarafindan ¢oktan belirlendigi kanallara kanalize olur. Grubun
oyunlari ne ise biiyiik oranda kisinin oynadigi oyunlar halini alir. En azindan segilen
oyunlar tamamen degisik ve orijinal degil grubun repertuarindan olacaktir (Lumley,
1928).

Kisi herhangi bir etkinlikte sosyal veya ekonomik baskilar yiiziinden kendini yeterli
ifade olanag: bulamadi81 zaman ise, daha ileri/fazla ifade yollarmi oyunda arar. Is hayat:
kisiyi bozguna ugrattiginda, basarma duygusunun ¢ok daha kolay elde edildigi oyuna ya
da rekreasyon etkinliklerine siginir. O da olmazsa oyunun &diinleyici yonii kurtarici
olarak gelir. Gudiiler gergeklestirilemez ve arzular direk aleni etkinliklerle tatmin
edilemezse ya bir bagka giidii i¢in gecici bir siire s6z konusu giidii ertelenir ya da hayali
olarak arzulanan etkinlik ile iliskilendirdigi baska bir etkinlik ile telafi edici tatminler
arar. Gergek hayatta karsilayamiyorsa hayal diinyasina siinir; ya gittigi sinemada, ya
okudugu kitapta ya da hayal kurarak bu tatmini elde etmeye ¢alisir. Kisi ister hayali bir
oyunla ya da diis kurarak, tatmini telafi yollarina gider. Bu tiir 6diinleyici oyunlar da
kendini ifade etme arzusunu yerine getirdigi i¢in oyun olarak goriiliir.

Kisileri oyuna yonelten baglica etmenlerden bir digeri ve belki de en Onemlisi
evrensel arzulardir. Burada insanoglunun temel evrensel arzulari olarak, her yerde
herkesin istedigi arzulardan bahsedilmektedir. Daha 6nceki geleneksel teoriler daha ¢ok
i¢giidiilere oncelik verirler ve temel goriirler. Iki farkli birey gdz oniine alindiginda
icglidiilerin ayn1 davraniglara yol agmadigr goriilir. Bu durum ise iggiidiilerin
sekillenmesinde aligkanliklarin ve davranis kaliplarinin etkili oldugunu gostermektedir.
Insanoglu, fiziksel yapisi ve sahip oldugu aliskanliklari, davranis kaliplari, arzulari ve
giidiileri ile yasami arastirir, kendini ifade etme yollarini arar. Arzularinin, gayelerinin

tatmin yollarin1 arar. Cooley’in dedigi gibi “Insanin temel ihtiyac1 yasamin kendisidir,
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kendini ifade etmektir.” (Cooley, 1910, sf. 54). Canli bir varlik olarak tutkulari ve
giidiileri vardir; yasam, daha dogru deyisle, arzularla kaynayip duran bir seydir. Yasam
bu giidiilerin tatmin siireclerinden olusur ve oyun bu tiir tatminin karsilandig1 bir
etkinliktir. Insan arzular1 su sekilde siniflandirilabilir: Yeni deneyime duyulan arzu,
giivende olmaya duyulan arzu, tepki vermeye duyulan arzu, taninmaya duyulan arzu,
herhangi bir seyin igcinde olmaya/katilmaya duyulan arzu, estetige ya da giizele duyulan
arzu. Arzulara iliskin bu agiklamalara bakilacak olursa bunlarin bir zamanlar saf i¢giidii

olarak atfedilen bir¢ok fenomenle ortiistiiglinti goriiriiz (Elmer ve Bernard, 1945).

2.3.1.1. Arzulardaki belli bash yonelimler

Motivasyon giidiilerinin temeli olarak yaradilistan gelen diirtiilerden sosyal
iliskilerle elde edinilen davranis kaliplarina uzanan degisim arzu diye nitelendirilen giidii
kavramimin yerine geg¢mektedir. Arzu, burada, insanin her yerde istedigi evrensel

tutkularina isaret etmektedir.’

2.3.1.1.1. Yeni deneyim icin arzu duyma

Yasamin temelinde etkinlik vardir. En temel ihtiyag bir sey yapma ihtiyacidir. Insan
dinamik ve enerjik bir varliktir. Sabirla oturup bir seyin onu harekete gegirmesini
beklemez; 6ne atilip heyecan arastirir. Pasif olmak onun i¢in dayanilmazdir. Guts Muths
can sikintisinin bir ¢esit hastalik gibi insanoglunun basina gelebilecek en agir
kotiiliiklerden biri oldugunu belirtir. Monotonluk insanoglu i¢in hayatin tam zittidir ve
kagilmas1 gereken bir seydir. Tek ve siirekli ihtiyact yeni deneyimlerdir. Gengler yeni,
daha ileri, daha ytiksek maceralar pesindedir. Hareket, degisim, tehlike, biiytlik heyecanlar
arayisindadirlar. Risk heyecan demektir. Hayatin canli, siirekli ilerleyen, degisen,

pesinden siiriikleten ve saldiran bir yapisi vardir (Elmer ve Bernard, 1945).

Yeni deneyim arzusu iginde; savasmak, rekabet etmek, avlanmak, merak, seyahat,
hiz, yaraticilik sayilabilir. Savagmak, baska bir deyisle miicadele etme giidiisii, besikte
debelenen bebekten, ergenlerin g¢ete savaslarina, kan davalarindan yetigkinlerin s6z
dalagmalarina, sirketler arasi miicadeleden filozoflarin ve bilim adamlariin entelektiiel

kavgalaria kadar farkli alanlarda ortaya ¢ikmaktadir. Savagma giidiisiiniin kendisini tam

7 Oyun ve Arzular ile ilgili bliimiimiiz ile ilgili daha detayl bilgi i¢in bkn. Elmer D. Mitchell ve Bernard
S. Mason, The Theory of Play, 1945.
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anlamiyla ortaya koydugu en baslica form “kovalama/iz siirme ve yakalama”dir. Rekabet
giidiisii, medeni toplumlarda fiziksel savag/miicadele arzusunun ifadesini, biiyiik 6l¢iide
rekabete dayali sporlarda ve oyun formlarinda bulmasi ile ortaya ¢ikmaktadir. Sanayide
patronlar ¢alisanlar1 arasinda rekabet¢i bir ortam yaratarak baska tiirlii monoton olacak
ugrasa sportif bir hava verirler; bdylece zanaatkarligin endistri ¢aginda silindigi ve
yaratici ifadenin azaldigi ortamda calisanlarin kendi aralarinda iiretimde sergiledikleri
yarig monotonlugu telafi eder. Gliniimiizde bunu saglayan 6nemli uygulamalar piknik,
spor, workshop vb. hafta sonu etkinlikleridir. Rekabet ve ¢atisma bilek giiresi, diiello,
savas, hukuk davasi formunu alir ve dini, bilimsel ya da politik tartismalarda sahsi
olmayan ideallerin ¢arpigsmasi olarak kendini gosterir. Saklamak ve aramak, izini siirmek
ve yakalamak ve bunlara dayanan oyunlar bu giidiisiinii karsilayan belli basli formlardir.
Tiim bu c¢esitleri spor dallarinda ve oyun formlarinda ¢ikar. Ayni zamanda savasma,
rekabet ve avlanma giidiilerinin karsiligini, yeni teknolojik gelismelerle gilintimiizde
hemen hemen her alana yayilan dijital oyunlarda ve bilgisayar oyunlarinda gérmekteyiz.
Olimpiyatlar, 6zellikle giiniimiizde, yarisin sampiyonluk ¢esidi i¢inde bir ¢esit rekreasyon
alan1 olusturmaktadir.

Merak giidiisii, bireyi, avlanma ve arastirmaya gotiiriir. Cocuklarin yakininda olan
bir kisi ¢ocuklarin sinir bilmeyen merakina her an tanik olur. Bir agaci, araziyi, magarayi
ya da terkedilmis bir binay1 kesfe ¢cikmak; dogal objeleri, essiz formlarda taslari, kir
ciceklerini ya da antikalar1 arama isteginde karsilasiriz. Merak kendisini, ayn1 zamanda,
kitap okumada, bulmaca ¢ozmede ve bilimsel arastirmada gosterir. Bilim adamlarinin
olgular1 arastirmadaki baglica itici kuvvetlerinden biri meraktir. Bunun tatmini,
giiniimiizde miizelerde ve sanat kurumlarinda gergeklestirilen bilimsel konulu, tarihsel
konulu ya da miizik grubuna ya da bir doneme iliskin gecici sergilerde goriilmektedir.

Merak giidiisiinii devreye sokan bir ¢alisma olarak, Esther Polak’in MILK projesi
verilebilir (Bkz. Gorsel 2.1). “MILK”in ilk projesi, Letonya’daki ineklerin memesinden
sagilan siitiin Hollanda’daki bir tiiketicinin bardagina konusunu saglayan akist
gorsellestirir ve haritasini ¢ikarir. Sonraki yillardaki projelerde farkli bolgeler arasindaki
iligki aglar1 ele alinmistir. Projeye katilan kisilere —¢iftciler, siit¢liler, peynir {ireticileri
dahil- her giin bir GPS araci verilmistir. izleyicilere/katilimcilara, onlarm izledikleri
yollar1 gostererek ve onlarin bunlara tepkilerini gizli kamerayla ¢ekerek giincel gogmen
hayatlari lizerine bir tefekkiir saglamay1 amaglar. Katilimeilar ayrica, “MilkLine”1 webde

izleyebilir ve tarimsal iiretim ve tliketimle ilgili cografik bir anlat1 kurgulayabilirler. 2009
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yilinda Afrika’ya yolculugunda 6zel olarak yapilandirilmis bir robot eslik etmistir. GPS
bir kere bilgileri aldiginda projeye katilan ¢ift¢ilerin ve digerlerinin kaydedilmis rotalarini
kuma ¢izmektedir. Izleyiciler bu rotalar1 kumdaki ¢izimlerle birebir izleme sans1 bulurlar.
Proje, izleyicileri projeye katilanlarin goziinden siireci deneyimleyerek kesfe ¢cikmaya ve
soru sormaya davet eder (http-14). Yasadiklart bu deneyim ile izleyiciler, giinimiiz
tiretim tiiketim iligkilerini sorgularlar. Giindelik hayatlarinda farketmedikleri ya da
(kismen) farkedip tanimlayamadiklari tiiketim sisteminin her seyi metalastirmasini,

iretim ve dagitim iliski aglar1 iizerinde diistinmeye davet edilirler.

Gorsel 2. 1: Esther Polak, Ieva Auzina ve Marcus The, MILK, GPS, internet, multimedya enstalasyon,
2004-2009 (http-14).

Yaraticilik giidiisii de aslinda merakla benzerlik i¢inde yeni deneyime olan arzuyu
icermekle beraber, ayrica kurmak, insa etmek, yaratmak ve bir seyin sebebi olmak gibi
arzularda ifadesini bulur. Cocuklarin legolarla blok evler insa etmeleri, genglerin ahsap
evleri ya da kizlarin oyuncaklara kumas pargalarindan elbise yapmalar1 ya da kek
yapmalarinda bu arzular islemektedir. Ayn1 zamanda giizel sanatlar ve el sanatlarinda,
deri, giimiis vb. is¢iliginde, oykii, siir yazmada goériilmektedir. Bu yaratma arzusu, yeni
olan1 bigimlendirerek kendini ifade etme arzusu modern endiistriyel yasamin,
gerceklestirilmesi igin ¢ok az alan agtigi bir arzudur ve ¢alisanlarda huzursuzluk ve
sinirlilik olugturur. Mark Napier’in “NET.FLAG” adl1 caligmasi yaraticilik giidiistine alan
acan c¢alismalara 6rnek olarak verilebilir. Katilimcilar1 kendi koydugu kurallar i¢inde
yaraticiliklarini kullanmaya davet eden bir calismadir. Calisma, katilimcilara yaratici bir
oyun alani sunarken iclerinde bulunduklari sistem ve kimliklerinin olusumuna dair

sorgulamalara girmelerini amaglar (Bkz. Gorsel 2.2). izleyiciler ve diinyanin her yerinden
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katilimcilar, online yazilim arayiizii aracilifiyla internet icin kolektif bir bayrak
olusturmaya ¢agrilir. Her izleyici ve katilimer sanatginin yaratici ifade igin online bir alan
yaratan ¢alismasinda merkezi bir rol oynar ve bayraklar1 kendi milliyet¢i, politik, apolitik
ve bolgesel bakisina uygun olarak degistirir, yeniden olusturur. Ortaya ¢ikan bayrak
sadece amblem degil, ayn1 zamanda, bir karsilagma, iletisim kurma, iddia ve oyun alani
olarak kendi capinda mikro-ortam olusturur. Internet cografik bir konum degildir; bilgi,
grup aidiyeti, ekonomik ve politik avantajlar gibi insan yapimu altyapi alanidir. Bu yeni
alanin olusturan yapilar1 kontrol edenler, networke girisleri saglayarak ya da

siirlandirarak alanin kendisini de denetlemektedirler (http-15).

€)http://netflag.guggenheim.org - flags of the web - Mozilla Firefox

See "Peace” in Flags on the net, write:
greggsuhm@yahoo.com 1o leam more about the Bahal
Faith. | Iive in Ecuador, and you?

Applet netflagarid started

Gorsel 2. 2: Mark Napier, NET.FLAG, web siteleri, 1998-2002 (http-15).

4

Seyahat giidiisiiniin ¢ok agik bir cazibesi vardir. Yeni deneyimlere duyulan daimi
arzu insanlar1 seyahat etmeye iter ve “su an ve burada’dan /an’dan” kagmak daha tatmin
edici olan “hemencecik olanin/hemen orada” olanin arayisi, en azindan mevsimsel olarak
boylesi karst konulmaz istek, huzursuzluk yaratir ve tatmin edilmediginde
sinire/gerginlige yol agar. Giiniimiizde bunun en kolay karsilandig1 yollar, gruplar halinde
yapilan trekking vb. etkinliklerdir. Bir bagka 6rnek olarak da yine merak giidiisiinii de
tatmin eden miizeler vb. yerlere yapilan sanal ziyaretler verilebilir.

Brenda Laurel ve Rachel Strickland’in “Placeholder” adli ¢alismasi, insanin

icindeki bu seyahat ve kesfetme giidiistinii destekleyen interaktif bir ¢alismadir (BKz.
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Gorsel 2.3). Video ve ¢ok kanalli sessel modellemeyi kullanan interaktif ¢caligma, dogal
diinyay1 yansitan ii¢ elektronik ortamdan olusur. Uzaktaki iki ziyaret¢i bu sanal
manzaralart kesfedebilir. Onlar sanal manzarada yiiriirken sensorler de kendi
pozisyonlarini takip eder; kullanicilar karsilastiklar1 sanal nesnelere dokunabilir ve onlari
hareket ettirebilir. Karsilasilan ortamlar ve yaratiklar, bolgenin yerli halkinin eskiden
kalma aborjin ve mitik masallarindan segilmistir. Yerler ise Kanada, Alberta’da Bauf
National Park yakininda ¢ gercek mekdn model alinarak yapilmustir.
Izleyiciler/katilimeilar canlandirilmis avatarlarin bedenlerinde yasayabilir ve kendi

ortamlarindaki hayvanlara dair algilarin1 deneyimleyebilirler (http-16).

| S5 . ' ." '. ¥4 ..
Gorsel 2. 3: Brenda Laurel ve Rachel Strickland, Placeholder, Sanal ger¢eklik enstelasyonu, 1993
(http-17).

Geng ve biiyiik cabalar gosteren herkes i¢in simdi ve burada olan yetersiz
kalmaktadir. Yani1 basinda ve tamidik olan eninde sonunda tatmin etmekten
uzaklasacaktir. Hangi yasta olursak olalim rengarenk, etkileyici, romantik ve yeni
deneyimlerle dolu baska bir diinya herkesin hayalidir. Hayatin rutini, yasaklar ve tabular
insani irrite eder ve 6fkelendirir. Kendi gilinliik yasami baskalarina ne kadar ¢ekici gelse
de kendisine sikic1 ve tekdiize gelir; bu nedenle yeni deneyimler ilgisini ¢eker. Fakat
gercek su ki aynt monoton giinliik rutinin ve ¢evrenin iginde olmaya devam ederiz. Yeni

deneyimler ve hayat olarak imledigi her sey ¢ok uzak gibi gelir ve onlan
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deneyimleyebilecegi en olasi ve rahat alan temsili deneyimler hayal diinyasidir. Hayal
diinyasinda, bu diger diinyay1 bulur. Sinemaya ya da tiyatroya gittiginde, bir roman
okudugunda, spor karsilagsmasina katildiginda ya da hayal kurdugunda ger¢ek yasamda
kendisinin olmayan yasami dolayli da olsa temsili olarak deneyimlemis olur (Elmer ve
Bernard, 1945).

Siikkran Aziz’in “Am1 Damlalart” enstalasyonu, izleyicileri diger insanlarin
anilariyla bulusturdugu ¢oklu okumaya da davet eden bir alan yaratir. Enstalasyonda, cam
kiirelerden ve her bir kiireden gelen farkli insanlarin diislerinin anilarini igeren seslerden
olusan interaktif bir oyun alani kurar (Bkz. Gorsel 2.3). Sanat¢i, ¢calismasinda cam hafiza
kiireleri ile kolektif ve bireysel bellege géndermede bulunmustur. izleyicileri de bu an1
pargalariyla birlikte iletisime gegerek kendi bellekleri ve diger insanlarin bellekleri,
dolayisiyla da toplumsal bellek arasinda bir bag kurmaya davet eder (Madra 2000).

Gorsel 2. 4: Siikran Aziz, Ami Damlalari, Ses ve 151k yerlestirme, metal kiireler, Walkman, Adaptérler,
Mavi Fliioresan, 1999 (Madra 2000).

2.3.1.1.2. Giivenlik arzusu

Yeni deneyimler i¢in duyulan arzu, hareket, risk, toplumsal sorumsuzluk ve
toplumsal gelenekleri ve dahasini umursamamay1 igerir. Giivenlik arzusu bunun tam
tersidir; korkuyu barmdirir ve tehlikeden kaciir. Urkeklik ve kagmak ozellikleridir.
Kisiyi dikkatli olmaya, tutuculuga, aliskanliklarina bagliliga ve toplumsal olarak kabul
edilebilir standartlara gore davranmaya iter. Giivenlik arzusu arasinda kagmak,

edinmecilik/gozii doymazlik, 6ykiinme/yansilama ve din gelir (EImer ve Bernard, 1945).
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Bir etkinlikte bir¢ok farkli arzu bir arada devreye girer; ama bir tanesi daha baskin
olur. Tehlike olarak gordiikleri sey karsisinda insanlar, korkudan donup kalmadikga pasif
duramazlar. Tehlikeyi alt edemiyorlarsa bundan kurtulmanin baslica yolu kagmaktir. Bir
siiri oyunda kagmak en temel elemanlardan biridir. Bunu elim sende oyununda,
saklambacgta, kovalamaca gibi oyunlarda goriiriiz. Cocuk kagarken, kalbi agzina
gelinceye kadar kosar. Gilivende olma diirtiisii oyun liderlerinin oyunu kuracaklar
muazzam bir itici glictlir. Gliniimiizde bilgisayar oyunlar1 6zellikle bu kagma, yakalama,
savas ve giivende olma motifleri tizerinden farklilagir.

Edinimcilik giivenlik arzusuna dair bir diger giidiidiir. Giivenlik arzusu mal miilk
edinmeye, sigorta yapmaya ve binalar kurmaya yonlendirir. Miilkiyet arzusunun temelini
olusturur. Edinimcilik ¢ocuklarin bebek biriktirmelerinde, pul koleksiyonunda, kelebek
koleksiyonunda vb. seylerde goriilebilir. Bagka diirtiiler de etkindir; ama edinimcilikte
baslica diirtii glivenliktir. Belli donemleri konu alan ve o donemin gdstergelerini bize
sunan sergiler bu arzumuzu harekete geciren ve tatmin eden sergilerdir. Buna ornek
olarak bu sene Galata Rum ilkokulu’nda gerceklestirilen ‘206 Odal1 Sessizlik™ sergisi
(Bkz. Gorsel 2.5) ya da Pera Miizesi’'nde gergeklestirilen Mektep Meydan Galatasaray”
sergisi (Bkz Gorsel 2.6) verilebilir. Insanin gercekte fiilen her yoniiyle toplayamasa da
belleginde topladigi anilari, tarithini hem bir araya getirdigi arsivle hem de
performanslarla ona yaklastiran, yeniden yasatan ve ayni zamanda sorgulatan sergilerdir.

Oykiinme/Yansilama giidiisii farkli sekillerde vuku bulur. Toplumda birgok
davranis 6rnek alinarak yerlesir. Insanlarm ¢ogu ayni sekilde yemek yer, aym sekilde
konusur, ayni sekilde giyinir, ayn1 sekilde oynar. Giinliik yasami olusturan olagan
edimleri her zamanki saatte, yerde ve ayn1 sekilde yapmaya egilimdirler (Lumley, 1928).
Deneme yanilma yoluyla alisgkanliklar edinmekle beraber, 6diing alarak da yani taklit
ederek de yeni aligkanliklar olustururlar. Bagkalarinin hareketlerini ¢ogu zaman onlarin
oldugunu fark etmeden kopyalarlar. Bu toplumun tek tiplestirmede kullandig1 basat
etmenlerdendir. Fransiz sosyolog Tarde, taklit ve telkini insan dogasinin olusumunda ¢ok
cok onemli bir etmen olarak ele alir. Grup icinde kalmak ve onlarin 6tkesine ya da
alaylarina maruz kalmamak i¢in davranislar taklit edilir. Yeni deneyim ve taninma arzusu
da taklide yol agar.

Din, giivenlik arzusu ile sekillenen bir diger giidiidiir. Primitif insanlarda din ve
biiyii kabilenin korunmasi icin dogaiistii gliglerden yardimi garantileyen bir aragtir.

Giivenlik araglaridir. Giiniimiiz tek dinli toplumlarinda telkin olarak goriilen kutsala olan
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yonelim ise, yiiceltme ve korkma olarak vuku bulmaktadir. Ne olursa olsun dinsel
kurallara riayet giivende olmakla dolayisiyla diinyada ve sonraki hayatta giivende

olmakla iliskilidir.

Gorsel 2. 5: Hera Biiyiiktas¢iyan, Dalgdldr Dalgasi, 206 Odali Sessizlik sergisi, 2018 (Estukyan 2018).

A A

Gorsel 2. 6: biriken (Melis Tezkan, Okan Urun), Unplugged performansi, Mektep Meydan
Galatasaray Sergisi, 2018 (Anonim 2018).
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2.3.1.1.3. Iliski kurmak icin arzu duymak

Iliski kurma ya da karsilik alma arzusu sevilme arzusudur; toplumun onayini
almaktansa en ¢ok yakinindaki ve 6nemsedigi kisilerin sevgisine duyulan arzudur. Bu
kendini flort etmede, sevismede, aile sevgisinde, yakin arkadagliklarda ve diger kamlikta
gosterir. Evi 6zlemek ve yalniz hissetmek onun gostergelerindendir. Sosyal olmaya ve
arkadasliklar edinmeye yonlendirir. Yakin iliskiye duyulan arzudur. Kendini adama,
ozgecilik ve fedakarlik onun belirtilerindendir/yansimalarindandir. Oyunda karsilik alma
arzusu, arkadag ziyaretlerinde, konusmalarda, partilerde, pikniklerde ve ¢ocuklarin
bebeklerle oyunlarinda, genglerin cetelerinde, flortlesmede, dans partilerinde ve evcilik

oyununda goriiliir (Elmer ve Bernard, 1945).

2.3.1.1.4. Tanminma arzusu

Taninma arzusu kendisini; zafer, profesyonellik, liderlik, gdsteris ve ebedi sohret
olarak gdsterir. Kalabaliklarin alkis1 kulaga hos bir miizik gibi gelir. Aktorler igin alkis
para kadar 6nemlidir. Toplum onayi, sohret, toplum suurunda 6lmezlik, insanlarin her
zaman tagidiklari arzulardir. Taninma arzusu, kendisini gosterisli kiyafetlerde ve
arabalarda, saray yavrusu evlerde, kisisel lisluplarda ve tribiinlere oynamakta gdsterir.
Sanatcilarin tutkularinda, is adamlarinin servetler kazanma isteginde, politikacilarin hep
daha iist mevkileri istemelerinde goriiliir. Toplumsal standartlar ne kadar usandirict olsa
da bitmez tiikenmez bir uyum istegi vardir (ElImer ve Bernard, 1945). Bu gii¢ arzusu ile
iliskilidir ve gliniimiiz ileri kapitalist sistemin insanlar1 i¢inde tutmak i¢in etkin bir sekilde
kullandig1 arzudur. Bir yandan tiiketimi arttiracak oyuncul Ozellikler nesnelere
yiiklenirken bir yandan da insanlar bulunduklar1 yerler ve farkli tiiketim/yasam

aliskanliklariyla bu sistem i¢inde tutulur.

2.3.1.1.5. Katilma arzusu

Katilma arzusu, sosyallesme arzusundan c¢ok bir etkinlige katilma giidiisii ile
iliskilidir. Kendinden daha biiylik bir organizasyon ya da hareketin i¢inde olma istegi ile
ilgilidir. Bir kurulusa ya da orgiite katilmak ya da bir amaca, davaya bagli olmak, hayatini
adama istegi olarak kendisini gosterir. Herkes bir slirli organizasyona katilma istegi
duymasa da bir yerde var olma, ait olma ve o yer i¢inde degerli olma arzusunu tagir.

Cocuklarda ¢etelere ya da okulun popiiler gruplarinin iginde olma, yetiskinlerde rotary
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vb. topluluklara liye olmak, sosyal yardimlasma kuruluslarinda ya da hayir kuruluslarinda
yer almak bu giidiiniin yansimalaridir. Davalar ve amaclar oyun ve rekreasyonun tiim
Ozelliklerine sahiptir. Hayranlarini, diiskiinlerini belli bir dereceye kadar icine ¢eker ve
zorlar. Bos zamanin ¢ogunu isgal eder; duygusal bosalma ve derin tatmin saglar. Calisma
hayatinda eksik kalan kendi kisiligini ifade eksikligini doldurur, sans verir. Senlikler ya
da festivaller vb. biiylik organizasyonlar katilma da olusan biiyiik duyguya katilma, onu

paylasma heyecanini yasatir (EImer ve Bernard, 1945).

2.3.1.1.6. Estetik arzusu

Bu arzu renk, form, ses ve harekete dair giizellik isteginden gelir. En cahilinden ya
da varoslarin en alt tabakasindan entellektiiellere kadar herkes, etrafindaki seylere karsi
duyarlidir ve giizel olarak diisiindiigii seyleri ister. Kiyafetlerinde, evinde, bahgesinde,
resimde, sinemada her yerde, giizel olanmi isteriz. Giinbatiminda sarabin iger, farkli
tonlardaki bulutlarin, sallanan yapraklarin hisirtis1 ve dalgalanan suyun siiri kendisini
kaybettigi, husu i¢inde paylastigi anlardir (EImer ve Bernard, 1945). Senlikler, giinliik
hayata yayilan aktivitlerdeki estetiklesmenin, estetik arayisin, ayn1 zamanda da oyuncul
estetiklesmenin ornekleridir.

Planli oyunlarin ¢cogu yukarida belirtilen yeni deneyim, giivenlik, iliski kurma ve
estetik tatmin arzular ile iligkilidir. Katilma ve taninma arzular1 ise ¢ogunda belli bir

derece vardir.

2.3.2. Kendini gerceklestirme teorisi

Thomas S. Henricks tarafindan 6ne siiriilen bu teori; canlilarin ve 6zelde insanlarin
kendisini canlandiracak, alisilmisin disinda olan, heyecan veren ve harekete gegiren
seyleri aradig1 goriisiinii destekler ve bu goriisten yola ¢ikar. Bu goriise gore; birey
kapasitesini yeni, farkli durumlar1 deneyerek ve bunlara verdigi cevaplarla giiglendirir ve
gelistirir. Temel olarak oyun oynarken de kontrol etme, giivende olma ve ustalik kazanma
gibi duygular karsiligin1 arar ve bulur. Oyun bazi davranigsal stratejileri segmeyi ve
pekistirmeyi saglar, dolayisiyla da daha hizli devreye sokmaya imkan verir.

Oyun sadece yasam etkinliklerini gelistirmekle baska bir deyisle kisiligi
gelistirmekle mi ilgilidir, yoksa bunu ¢ok daha asan bir istekle mi oyuna yonelinilir? Bu

soruya yanit vermede benlik kavraminin tanimi yardimei olabilir.
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William James, benligi en genis anlamda, insanin kendisine dair tanimlanabilir her
seyin biitlinii; bedeni ve psisik glicleri, giysileri, evi, kocasi/karisi ve ¢ocuklari, atalar1 ve
arkadaglari, nam1 ve ¢alismalari, yati, arsalari, atlari, banka hesab1 da dahil olmak iizere
sahip oldugu tiim 6zelliklerin biitiinii olarak tanimlar. Modernist bir yaklasim olan bu
goriiste James, benligi, hem bireylerin kendilerini anlamak (kendileri hakkinda ne
diistindiikleriyle iliskili) i¢in bir yol hem de diinya ile iliski kurma modelleri olarak goriir.
Bireyler kendilerini diger insanlardan hem mubhtelif kisisel 6zellikleri hem de iliskileri ve
yakinliklar1 vasitasiyla ayirir ve tamimlarlar. Ve bu iliskiler zihinsel tabanda degil
deneysel bir sekilde, bedenleri, sahip olduklar: seyler, arkadaslari, aileleri vb. seyler
vasitasiyla birey olarak olasi olusumlara kanal agarlar. Es zamanli olarak, birey, diinya
ile iligkiye ve bunlarin yansimasi olarak eyleme geger (Henricks, 2014).

James’e gore, diinyayla iliskiye ge¢menin dort farkli alami vardir. Bunlardan
birincisi, benliklerin cisimlendirilmis/somutlastirilmis oldugudur. insanlar, bedenler
olarak diinyada etkinlik gostermektedirler ve bedenlerinin kim olduklariin
uzantilari/kapsami oldugunu diisiiniirler. Baz kiiltiirlerde bedenin kontrolii yetiskinligin
ayricaliklarindan biridir (Foucault, 1977). Ikincisi, benlik, sahip olunan mal miilk —evler,
banka hesaplari, yatlar vb.- ile tanimlamr. Ugiincii olarak, benlik diger insanlar ve
gruplarla iliskileri ile belirlenmektedir. Hatta James biraz daha ileri gider ve insanin ne
kadar ¢ok kisi ile iligski igindeyse, onlarin kafalarindaki farkli imajlariyla o kadar ¢ok
sosyal benlige sahip olacagint sdyler (Henricks, 2014). Dordiinciisii ise, psikolojik ya da
ruhsal benlik denilen, sahip oldugunu diisiindiigii karakter ve mental kapasitesini i¢eren,
belki de bizzat bu kapasiteleri tarafindan sahip ¢ikilan varligini tanimlayan benliktir.
Bunlara ek olarak Henricks, Kkiiltiirel benligi de ekler. Birgcok antropologun ve
postmodenist kuramcilarin iddia ettigi gibi insanlar bir kiiltiiriin i¢ine dogar ve kendilerini
bu kiiltliriin 6geleriyle iliskileri vasitasiyla tanirlar, kavrarlar. Cogu insan, kendilerini
belli sosyal becerileri, politik ve dinsel inaniglar1 ve tizerinde uzmanlastiklari bilgiler vb.
alanlar ile konumlandirirlar. Giinliikk etkinliklerini  yonlendirmeye calistiginda;
deneyimlerini ve niyetlerini digerlerine anlatmaya ve ulastirmaya calistiginda bu kiiltiirel
kaynaklar1 kabullenirler. Ozetlemek gerekirse, benlik kendisini hem bedensel hem maddi
cevresi hem psisesi hem de i¢inde bulundugu sosyal ve kiiltiirel ¢evre ile temellendirir ve
kurar.

T Union ve Zineb Sedira’nin birlikte gergeklestirdikleri “Where are you from?” adli

calisma, benligin yukarida s6z edilen ¢ok katmanli olusumu iizerinden okunabilecek bir
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calismadir (Bkz. Gorsel 2.7). Go¢ eden kisilerin en ¢ok karsilastiklart soru olan “Where
are you from? (Nerelisin?)” sorusundan yola ¢ikilan projede, galeri duvarlari, duvar
gazetesi ya da bir gafitti yiizeyi olarak degerlendirilmis ve kalemden boyaya,
fotograflardan gazete haberlerine kadar her seyin kullanildig: interaktif bir oyun alanina
dontistiiriilmiistiir. Sanatgilar nereden, nasil bir lilkeden ve nasil bir aileden geldiklerini
sorusundan yola ¢ikmuslardir. Izleyiciden de ayn1 sorulari sorarak kisisel hikayelerini
yansitmalar1 istemislerdir. Proje izleyicilere, sanatcilarin gegmisleri ile izleyicilerin
gecmislerinin ¢akistigi ve diyalog kurdugu ¢ok katmanli bir siire¢ ve okuma deneyimi
sunar (Madra 1999). Bir yandan da benligi bedensel, maddi gevresi, psisesi, i¢inde
bulundugu sosyal ve kiiltiirel ¢evre ile iliskilendirerek ¢coklu okuma kapilari agan bir

paylasim ve sosyallesme ag1 olustururarak oyuncul bir sorgulamaya cagirir.

Gorsel 2. 7: T Union ve Zineb Sedira, Where Are You From?, 1999 (Madra 1999).

Benligin yasanilan anlarda deneyimlenen bir sey mi oldugu yoksa Kkisisel
deneyimlerin bu anlar1 asip asmadigi, benlige dair bir diger sorunsal olarak tizerine
egilinebilinir. Bu soru ¢agimizda oyun ile kurulan iligkinin aldigir son durumun tahlil
edilmesinde de 6nemli bir sorudur. Modernist bakis agisinda, zaman ve mekéani asan
stiregiden dayanikli kavrayislar ve baglanmalarla karakterize edilen askin bir benlik fikri

hakimdir. Buna karsin postmodernist bakis, bu birlestirici ana benlige karsi, iligskiye
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gectigi her an ve eylemde siirekli degisen ve “konum alan” benlikler oldugunu ileri siirer
(Gergen, 1991).

Benlik diinya ile hem siibjektif hem de objektif olarak farkli kaliplarla iliskiye
gecer. James bu iliskiye “ben” ve “biz” ayrimu ile cevap bulmaya c¢alisir. “Ben” olarak
iletisime gegen benlik, aktif bir iligki siireci olarak tanimlanabilir; kisi kendi eylemleri
tizerinden kendisini tanimlar ve iligki kurar. Bu tanimlamay1 ve iliskiyi devam ettirir.
Bununla beraber, benlik “biz” olarak, hem kisinin kendisinin hem de digerlerinin
nazarinda tam olarak stabil objeler olarak konumlara sahiptir. Aktif arabulucu benlik
olarak “ben” ve stabil bir obje olarak benligin karsiladig1 “biz” kavramlarina ek olarak,
Charles Peirce, kisisel gelisimde “sen” olusun roliinii getirmistir. “Sen” pozisyonu,
digerlerinin 6znellikleri, benzer diistinme ve eyleme ge¢me yetenekleri olan varliklar
olarak kabul edildiginde ortaya ¢ikmaktadir (Wiley, 1994). Benzer kisiler ile gegilen bu
karsilikli 6znel etkilesimler sonucunda kendi yargilar1 ve beklentileri olugsmaktadir. Bir
diger 6nemli husus benligin biz formunu almasidir. Baz1 zamanlar benlik bagimsiz ve
muhalif olarak deneyimlense de diger zamanlar 6teki insanlarla iliski ve uyum iginde
tanimlanir. Bu bizi Sutton-Smith’in (1997) de ifade ettigi olguya, oyun gibi etkinliklerin
dar gercevede tasarlanmis kisisel kimligin versiyonlari kadar toplumsal kimlik ile de
iligkili olduklart yorumuna gotiiriir. Bir ailesi vardir, bir spor takimina tiyedir, miizik
grubunun hayranidir, bir kasabanin sakinidir, retorikte iyidir, sag1 kizildir, sismandir ve
tim bunlar daha da gesitlendirilebilinir. Kisi kendisini ayr1 biyografileri olan, farkli
yetenekleri, karakterleri ve diinya goriisleri olan kisiler olarak goriir. S6ziin kisasi, benlik
esasen, birey olma durumlarinin yansimalari, baska deyisle durumlar karsisinda
konumlanma big¢imleridir (Henricks, 2014). Olaylar karsisinda durus sergilemek, kisinin
hem kendisine mal ettigi ve kendisinin olarak iddia ettigi yonelimlere, hem de bu
olusumlarin sahis olarak kendisini nasil etkiledigine dair yansimalara malik olmasi
anlamina gelir. Benlik sahibi olmak ya da postmodern goriise uygun olarak ¢oklu
benliklere sahip olmak bir kisinin diinya karsisindaki duruslarini siirdiirmesi demektir.

“Kendini gerceklestirme” teorisinin temeli, oyunun, bizzat kisilerin diinyada
gerceklestirdikleri  eylemler  dogrultusunda  kendilerini  fark  etmelerini  ve
gerceklestirmelerini sagliyor oldugudur; tamamen benlik oluslar ile iligkili olmasidir.
Cok genel bir yaklagim gibi goziikmesine ragmen, bu tanimlama, oyunun anlasilmasina
yardimci olmaktadir. Oyun hem kiiltiirel hem toplumsal hem psikolojik hem bedensel

hem de gevresel ortamlarin hepsinde iligkili olarak vuku bulur. Insanlar siirle,
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akranlariyla, 6znel fantezilerle, bedensel olusumlarla, duygularla ve benzeri bir¢ok
elemanla oynarlar. Oyun, tipki kisisel deneyim gibi son derece tikeldir ve bireyseldir.
Oyun oynayan kisiler o anda yasarlar, oyunun higbir an1 bir digeriyle tam olarak aym
degildir. Kisisel deneyim gibi, bu anda gerc¢eklesen ve gecici dahil olmalarin hepsi, bu
etkinlikleri destekleyen ve koriikleyen siiregiden olusumlardan gii¢ alir ve
anlamlandirilirlar. Bu tanimdan da anlasilacagi {izere, oyun belli deneyimler ve genel
yetenekler arasindaki iletisim kaliplar1 halini alir.

Benlik kurmak ise, siirlip giden bu kaliplar ve siire¢lerden hangilerini bireyin
kendisine ait olarak tanimlayacagi ve bunlart yasami siirdiirmek tizere ne kadar
kullanabilecegiyle iliskilidir. Bu baglamda benlik arayisi oyundaki arayis ile 6zdestir.
Oyun da bireyin giiclerinin ve agmazlarinin bir arastirmas: ve kesif siirecidir. insanlar
oyun oynar; ¢linkii ne yapip yapamayacaklarmi bulmak ve yeteneklerini ne kadar
gelistirebileceklerini gormek isterler. Tim bunlarin sonucunda diinyadaki yerini,
diinyayla iligkisinde nelere maruz kalabilecegini, ne kadar kars1 durabilecegini ve karsi
durmak i¢in hangi yollari kullanabilecegini ¢c6zmeye ¢alisir. Bu nedenle de denilebilir Ki
oyun, bireyin iliskide oldugu diinyanin ana unsurlarinin karakterine ve bu unsurlara karsi
durusuna bagli olarak ¢esitlilik gostermektedir. Sutton-Smith (1997) oyunun, ¢ogu
zaman, gii¢ iliskileriyle; kisilerin ve gruplarin ayri ayri yeteneklerini ortaya koyan
restlesmeyle (miisabaka) ilgili oldugunu belirtir ki bu Huizinga’nin oyunu ele alisiyla
paralel giden bir ele alistir. Insanlar, her zaman kazanmak i¢in oyun oynamazlar. Hatta
bir dereceye kadar, her zaman kazanmalar1 gerektigini diisiinmezler ve arzulamazlar.
Arzuladiklart yetkinliklerinin, 6zerkliklerinin ve deneyimlerinin yarigmasinin muhtemel
etkilerini ve sonuglarini gérme firsatini elde etmektir. Sutton-Smith oyunun ayrica hayali,
sanal sorunlara da odaklanabilecegini belirtir. Bu oyunlar olagan zihinsel seriivenler
degildir. Aksine oyunla, bireyler, zihinlerinin daha ne kadar ileri gidebilecegini zorlar;
hatta bu olasi olmayan canlandirici durumlara bilinglerinin ne kadar etkin bir sekilde
karsilik verecegini sinarlar. Tiim 6rneklerde de goriilecegi gibi oyun hangi amagla olursa
olsun, kendini ifade etme arayisinin bir sonucudur; bu durum 6zellikle ger¢ek hayattan
bir direnis ile kars1 karsiya kaldiginda daha da belirgin hale gelir.

Jill Scott’un “Frontiers of Utopia” ¢alismasi, oyunun i¢inde yapilandiriimaya
calisgilan benlik kurma ediminin yasam karsisinda alinan tutumlarin bir toplami
olmasinin; insanin kendisini siirekli 6tekine gore tanimlayan ve konumlandiran siirekli

olus i¢inde bir varlik olmasinin karsilik buldugu bir ¢alismadir (Bkz. Gorsel 2.8).
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Enstalasyon, sekizinin de ger¢ek hayattan oldugu sekiz sanal kadinin kendi hayatlarini ve
yasadiklar1 diinyadaki hayalleri, hayal kirikliklarmi anlattiklar1 ve tartigtiklar1 video
kanallarindan olusmaktadir. Her hikdye kadinlarin yaslar1 (1900, 1930, 1960, 1990
dogum tarihli) ve arka planlarinda etnik, ekonomik siyasal kokenleri ile degisen imajlarla
belirgin ayriliklar gostermektedir. izleyiciler her kadina bagli ikonlara ve tuslarina
basarak, o kadinin goriislerini ve yasadiklarin1 sekillendiren ¢evresi ve ¢agi hakkinda
daha fazla bilgiye sahip olabilmektedir. Kadinlar kendilerine soru yonetildiginde medya,
teknoloji, ask, is yasami ve kadin dostluklari tizerine konusurlar. Enstalasyondaki bagka
videoda sekiz kadinin hepsi sanal olmayan konuklari, i¢lerinden segtikleri kadinlarin
konusmalaria kulak misafiri olmak tizere bir aksam yemegi i¢in toplanmiglardir.
Calisma, izleyicileri farkli yasamlarin 6ykiilerine girerek deneyimlemeye; bu yasamlar
arasindaki benzerlik ve ayriliklar iginde kendi yasamui, birey olma, toplum olma {izerinden

sinirlarini kesfetmeye ¢agirir (http-17).

FRONTIERS OF UTOPIA

Gorsel 2. 8: Jill Scott, Frontiers of Utopia, Projektorler, ekranlar, bilgisayarlar, metal
kaplama, video, sesi 1995 (http-17).

Benzer sekilde oyun tipki kisisel deneyim gibi bireyin kontrolde olma ve
kontrolden ¢ikma arasinda gidip geldigi bir duruma karsilik gelir. Insanlar kendilerinden
¢ok ayri, yabanci olan bir diinyanin i¢inde ona katilan canlilardir. Her ne kadar ona
egemen olmaya caligsalar da yeryiiziiniin kendi dengesi, donglisii ve mantigina uymak
zorunda kalirlar. Diger insanlarin ve gruplarin olmasi gerekenlere dair, hayata dair kendi
fikirleri vardir. Maddi ¢evresinin, 6zellikle giiniimiiz ileri kapitalist diizenin ve biligim

¢agimin bireylerin endiselerinin diginda kendi isleyisi bulunmaktadir. Bedenlerinin kendi
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isleyisleri var ve hatta benliklerinin nadide pargast olarak goriilen zihinleri bile onlarin
disinda kendi akisi icinde caligmaktadir.

Seiko Mikami’nin “World, membrane and the dismembered body” adli interaktif
calismasi, giinliilk yasantida pek sorgulanmayan bedensel islevler ile oyuncul bir
karsilagsma yasatir; boylece izleyicinin/katiimcmnin bedeni iizerindeki denetim giicii
tizerine sorular sormasini saglar (Bkz. Gorsel 2.9). Ses gecirmeyen yanki yapmayan ve
notr bir ortamda gergeklestirilen performans, izleyicilerin bire bir kendileriyle
kalmalarin1 amaglamaktadir. Dis uyaranlarin olmadigi yaratilan bu ortamda izleyici
kendisine doner ve viicudunda olup biten her seyi —kalp atiglarini, nefes alip verme hizini,
vb.- farkina varmaya baslar. Bu durgunluga alistiktan sonra izleyicilerin bedeninin gesitli
tibbi cihazlarla kaydedilen sesleri yiikseltilir, igerisi ile igerisinin digsaridan verilmis
sesleri birbirine karisacak sekilde ¢alinir. Kalbin ve akcigerlerin sesleri de uzamda beliren
ve siirekli doniisen ii¢ boyutlu poligon 6rgiide gorsel bir analog yaratilir. Devam eden
i¢ses ile bu sesin degistirilen rezonansinin odanin i¢inde yiikseltilip digsallagtiriimasi ve
gorselle desteklenmesi izleyicinin kendisine yabancilagsmasina yol acar ve kendisini

yeniden kesfetmeye tesvik eden oyuncul bir yolculugun igine sokar (http-18).

Gorsel 2. 9: Seiko Mikami, World, Membrane and the Dismembered Body, Hoparlorler,
monitorle izleme donanumi, doktor koltugu, 1997 (http-18).
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Kendini kavramaya dair bu denemelerin bir baska ¢esidi kumar oynayan kisilerde
goriiliir. Kumar oynayanlar, evrendeki yerlerini sorgular ve daha da kesin olan, temelde
yatan arzu evren tarafindan, olasiliklar1 kontrol eden giigler tarafindan ne kadar
desteklenip desteklenmediklerini gérmektir. Belirtilmelidir ki kumar oynarken oyuncular
pasif degildirler ve siireci kontrol etmek i¢in ellerinden geleni yaparlar. Aslinda buradaki
durum Sutton Smith’in toplumsal kimlik retoriginden farkli degildir. Oyuncular bir araya
geldiklerinde ve biz duygusuyla birlestiklerinde, kolektif kabiliyetlerini ve agik¢a taninan
duygularin olas1 etkilerini arastirirlar. Bir kisinin yapamadigini bir¢oklar1 yapabilir.
Burada da goriildiigii ve daha once de dile getirildigi gibi insanlar benliklerinin
gelistirilmig versiyonlarini kesfetmek i¢in oynarlar (Henricks, 2014).

Benzer durum ucarilik i¢in de gecerlidir. insanlar1 giildiiren, onlara kahkaha attiran
birgok neden vardir. Bunlardan bir kismi oyunla ilgilidir. Oyunun insanlarin deneyimine
katkist toplumsal iligkileri test etme, alaya alma ve onlarla dalga ge¢cme kaliplarini
cesaretlendirmesidir. Oyuncular toplumsal teamiiller de dahil olmak iizere i¢lerinde
yasadiklar1 diinyayi ayristirir ve gecici heveslerine uygun olarak yeniden bi¢cimlendirirler.
Oyun kendini tanimada oldugu gibi, gorgii kurallarinin limitlerini zorlar, arastirir. Bu
ayrikliklari (sakay1 anlayarak ya da siirdiirerek) telafi ettiklerinde kendilerini kutlarlar ve
daha da zevk alirlar. Oyun ayn1 zamanda, hayatin alisilagelmis modlarini altiist eder ve
yeni davranisglarin yerlesmesini saglar. Bu bakimdan bir dereceye kadar insanlari
dontistiriir. Oyuncular siireksizlige ve siirprizlere bayilirlar. Oyun ugariliga, aptalca
davranma ozgiirliigiine akillica bir kagamak, yetiskin ya da ¢ocuklar i¢in uygun olarak
goriilmeyen durumlara kacamak bir adim olarak da yorumlanabilir. Ozetlemek istersek,
oyun oynayan Kkisiler, gelecek tarafindan biiyiilenmis olabilirler veyahut sadece
gecmisteki eglendirici ugraslar hatirlamaya ya da su anki sorumluluklarina ters diisen
amagsiz maskaraliklara arka c¢ikmaya bir kendini adayis icinde kendilerinden
geciyorlardir. Bu anlamda oyun zaman ile ilgili retoriklerin hepsini kapsar (Henricks,
2014). Ayn1 zamanda, birinin oldugu, olabilecegi ve olmasi1 istenmeyen her seyin takdir
edilmesi olan bu arayis benligin tasavvurudur (Henricks, 2014).

Insandaki oyun arayisini, “kendini gergeklestirme” olarak tanimlamakta 1srarct olan
Henricks, bu oyun arayisinin ne tam olarak “kendini gelistirme” kavrami ile ne “kendini
kesfetme” ile ne de “kendini tasarlama” ile tam olarak agiklanamayacagini belirtir.
Henricks’e gore, “kendini gerceklestirme” ile agiklanamaz; ¢ilinkii oyun sadece insanlarin

ilerlemelerini saglamaz. Eger bununla sinirli kalsayd: sadece genglige ait yetiskinlikte
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gerekli yeteneklerin kazanilmasiyla ilgili olan, kisinin yetilerinin gelistirilmesine ve
pekistirilmesine dair bir sey olarak sinirlt kalir ve yetiskinlerin neden oyun oynamak
istediklerinin yanit1 cevapsiz kalirdi. “Kendini kesfetmek” olarak da tanimlanamaz,
clinkili kesfetmek onceden de var olan, fakat simdiye dek farkinda olmadig: bir seyleri
bulmak demektir. Oysa oyun, kisinin kendisinde var oldugunu bilmedigi 6zellikleri,
kaynaklar1 farkina varmasimi sagladigi kadar simdiye kadar sahip olmadigi yasam
deneyimlerini, becerileri ve bilgiyi iiretmeye de imkan verir. Oyunu “kendini tasarlama”
olarak da tanimlamak yeterli degildir; ¢iinkii oyun yalnizca kisinin arzuladigi imgesini
yaratmakla ilgili degil, onu asan bir etkinliktir. Bunun nedeni nasil biri oldugunun,
hayatta neler yaptiginin, i¢inde yasadigi, ¢alistigi maddi olanaklar ve gereglerle de ilgili
olmast, sekilleniyor olmasidir. iliski icinde oldugu bu maddi olanaklar, kisinin kendisinde
yatan potansiyel fizyolojik ve psikolojik kapasiteyi, diger insanlarin istekleri ve
kabiliyetlerini, maddi cevrenin kaynaklar1 ve olanaklarini, ayrica mevcut kiiltiirel
Ogelerin hepsini kapsamaktadir. Bu baglamda oyuncu etkilesim, benlik ile bu otekilik
formlar1 arasindaki diyalogdur. Buna paralel ve hatta daha genel bir siireg olarak kendini
gerceklestirme, kim olduklar1 ve ne yapabildiklerine dair ortaya koyduklar1 vizyonlarin
stirecidir. Henricks, oyunun 6zel ilgi alaninin ise bu tasarilarin kisisel sonuglart oldugunu

belirtir (Henricks, 2014).

2.4. Arzu Caginda Motivasyon, Oyun ve Oyunculluk

Arzu yasamin ve hareketin, eyleme ge¢menin temel kaynagi olarak, &znenin,
toplumsallik ve iktidar iligkilerinde basat belirleyici olmustur. Bu nedenle de arzu
cercevesinden oyun, motivasyon ve insana dair hareket alanlarindan biri olan sanata
bakmak uygun olacaktir.

Geleneksel arzu teorilerine bakildiginda, arzu, bir nesnenin eksikligi ve onun elde
edilme istegi ile iliskilendirilmektedir. Platon arzuyu bir kisinin kendinde eksik olan seyi
arzulamasi, kendisinde olmayani istemesi olarak tanimlar (Platon, 2015). Aristotales de
benzer sekilde kiside eksik olanin arzulanmasi olarak tamimlar ve kisinin kendisine
egemen olamamasi duygusu ile iliskilendirir (Aristotales, 2014).

Insan dogdugu anda parcalanmushik ve diizensizlik yasar; “burasi neresi ve ben
neyim” sorusu ile miicadele eder. Alt1 1slaktir, karni actir; tiim bunlar1 anne ile kurdugu
iliskide anlamlandirmaya baglar. Ben ne yasiyorum, ben nasil bir varligim, bu yasadigim

1stirap ne, ben neyim, ne degilim sorularim1 6tekiden gelen karsilikla anlamlandirir;
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otekinin gozlerinden yansilar. Dogustan eksiklik hissi ile kars1 karsiya kalir; ama neyin
eksik oldugunu bilemez. Bu eksikligin yerine memeyi koyar. Anneyle yani bakimini
iistlenenle kurdugu bu iletisim ve kaynasma ile gelen tamlik duygusu rahatlatir. Annenin
goziinde kendi disinda gordiigii her sey burasi ve yine onun goéziinden gordigi ve
kendisinden bekledigini sandig1 seylere gore kurdugu seye “ben” der. Aynalama,
ozdeslesme siireci ile benligi olusturur. insan &tekinin arzusunun nesnesi olmaya ¢alisan
bir varliktir; 6tekinin bakislarinda kendisini kurar ve ayn1 zamanda da yikar. insan
davranisini glidiileyen de iste tam da bu eksiklik hissidir. Anne, annenin goéziindeki
disaris1 —baba- ve ben arasinda aldig1 pozisyonu, Gtekinin goziindeki konumunu, yani
ideal beni korumaya ¢alisir; onun dagilmamasi igin savas verir. Tarih boyunca bilimi,
sanati, kiiltiirii her seyi bu duygu iiretmektedir (Tura, 2010; Lacan, 1994). Otekinin
arzusunun nesnesi olma, otekinin goziinde var olmak i¢in bildigi tiim yollar1 yasama
gecirir. Bu arzu yukarida giidiillenmede deginildigi gibi cesitlilik gosterir: Cok para
kazanmak olabilir, kitap yazmak olabilir, profesor olmak, ¢ok iyi bir ig adami olmak,
anadili yaninda bir yabanci dil konusmak olabilir, bir villada oturmak ya da son model
arabaya sahip olmak olabilir.

Kapitalizm insanin temelinde yatan giidiileyici bu arzuyu kendi sistemini
giiclendirmek iizere kullanmustir. Insan toplum iginde var olabilen, baska insanlarla
iletisime gecerek var olabilen bir varliktir. Siirekli i¢inde hissettigi bu eksikligi
doldurmak i¢in baskalarinin goziinde aramaktadir, kendisini onlarin goziinden algiladigi
ben ile var etmeye galisir. {leri kapitalizmin dogurdugu ve ayn1 zamanda tiiketim toplumu
ya da gosteri toplumu olarak nitelendirilen sistem; kendi anlamini, 6tekinin onayini
arayan insani siirekli uyaranlarla rekabet icine sokar. Kim oldugumuzu tiikettigimiz
nesnelerle, aldigimiz son model cep telefonu, abone oldugumuz dergi, izledigimiz film,
gittigimiz mekanlarla siirekli tanmimlar ve kiskirtir. Reklamlar vasitasiyla siirekli
pompalar. Bireyleri siirekli bir yaris iginde tutar. Bu hiz, bireyleri, kendilerini
aynalayabilmeleri i¢in siirekli tiiketmeye gotiiriir. Kendilerini baskasinda gorebilmek i¢in
belli bir tiyatro oyununu gormek, konsere gitmek, belli yerlerde yemek yemek, tatil
yapmak, belli marka etegi giymek ya da arabay:1 kullanmak zorunda hisseder. Bunlarin
hepsini kovalamak zorundadirlar. Olmeden 6nce goriilmesi gereken 1000 film, gdriilmesi
gereken 100 yer vb. siirekli bir bombardiman altindadirlar. Artik herkes kendisine izleyici
artyordur. Twitter, instagram vb. sosyal medya mecralari bu yarisi ve tiiketimi destekler,

daha da gii¢lendirir.
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“Gosteri toplumu’’, bagka bir sdylemle “’Arzu Cagi” olarak tanimlanan ileri
kapitalist topluma giden bu olgu, bireylerin sistemin i¢inde sistemin belirledigi yonde,
diger deyisle, iktidarin/efendinin arzusunu arzulayan, riza gosteren “Gzne”ler olarak
reklamlarla vb. aygitlarla stirekli bir gostergeler bombardimani altinda olmalar1
durumunu ortaya g¢ikarir. Ne yapmalari, nasil yagamalari gerektigi, devletin ideolojik
aygitlari olan kiiltiir, televizyon vb. kitle iletisim araglart, aile, egitim, din, hukuk kurallar
gibi aygitlarla yonlendirilir. Bu ideolojik aygitlar, sistem tarafindan, daha da
genisletilmis; sanat ve eglence sektoriinii, facebook, youtube, twitter gibi sosyal medya
araglarini ve hatta moda haline gelen bireysel kogluk gibi yonelimler: i¢ine katmustir.
Bunlarin her biri ayr1 ayr1 “arzulanan beni” insa eden araglardir.

Son donemin ¢alisan kesimini ve ayn1 zamanda tiiketici kesimini 1980 ve 90’larin
dijital platformlar olarak atari vb. oyun konsollar1 ve oyun salonlarinda biiylimiis nesil
olusturmaktadir (Radoff, 2011). Bunun dogal sonucu olarak oyun da bireyleri sistem
icinde tutma, dahil etme yolu olarak bu ideolojik aygitlarin i¢inde kullanilmaya baglanmis
ya da bu aygitlara eklemlenmistir.

Sistem, igine hapsettigi rutin ve yorucu tempo iginde kurtulma alanlarini yine
sistemin i¢inde kalarak yapmalari igin sanati1 ve eglenceyi giindelik hayatin i¢ine katarak
her seyin kiiltiirlestirildigi bir yasam ve olanaklar sunar. Oyun da sistemin hizmetinde
kisinin kendisi ile nesnelerle, etrafi ile ve diger insanlar ile iliski kurma ihtiyacini
karsilamakta en direk araci olarak hizmete alinir. Oyun giiniimiizde insanlar1 hem igten
gelen bir sekilde hem de distan giidiileyici bir etmen olarak motive eden bir olguya
doniismiistiir. Oyun, kiiresel iletisim ag1 ve giinliik yasam igindeki iletisim {izerinden
bakildiginda enformasyonun kaynagi ve hatta kiiltirel bir medyuma doniigsmistiir.
Baudrillard oyuncullugun insanlarin giinliik yasamlarini, nesnelere ve iligkilere dair
tutumlarin1 belirleyen, yon veren bir olgu oldugunu belirtir (Baudrillard, 1998, s. 113-
114). Bu ayn1 zamanda oyuncul tasarimdaki belirgin artigin da bir nedenidir (Deterding
vd., 2013; Deterding, Dixon, vd., 2011; Deterding, Sicart, vd., 2011; Mekler vd., 2013).

Ayn1 zamanda, bilim adamlarinin beyin, ndron sistemleri ve oyun oynama iizerine
yaptiklar1 aragtirmalar gostermektedir ki insanoglu oyunla kopmaz bir bag icindedir
(Zichermann ve Cunninham 2011, s. ix). Bir {irline ya da hizmete oyun elemani katildig1
zaman, insansi bir karakter yiiklenmis olur; dolayisiyla eglendirme ile donanmis olur ve
ilgi ¢ekici bir hal alir. Metro girisinin sokak ile baglandig1 alanda zemine yine yapiskan

bantlarla ayak izleri yerlestirilmesi ya da ¢ikis merdivenlerinin piyano tuslari sekilde
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boyanmasi giinlilk yagsamda oyun alanit agma ve monotonlugu kirma adina hayata bir
sizmadir (Bkz. Goérsel 2.10). Bunlara ek, Istanbul’da metro alaninda uygulanan
“Karanlikta Diyalog” deneyimi insanlar1 korlerin goziinden Istanbul’u deneyimlemeye
cagiran ve giinliik rutine ara vermeye ikna eden yasam i¢inde oyunlastirmanin bir baska
ornegi olarak verilebilir. Giriste yer alan hediyelik esya kismi ise yine sistemin tiiketim
ve deneyimi paylasarak ben de oradaydim mesaji i¢in olmazsa olmazlarindan olarak
yerini alir (Bkz. Gorsel 2.11). Her iki 6rnekte de oyunun yapisindaki 6zgiirlestirici ve
dontistiiriicti glic zayiflamis; kitlelerin sistem i¢inde tutulmasinda bir unsur olarak islev

gormeye baslamistir.

Gorsel 2. 10: Metro ¢ikiglarinda merdivenlerin yiiriimeye tesvik etmek icin piyanoya ¢evrilmesi (http-19).
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Gorsel 2. 11: Karanlikta Diyalog, Istanbul Gayrettepe Metro Istasyonu (http-20).

Anderson insanlarin iyi ruh halindeyken, problem ¢6zmede daha yaratici
olduklarmi ve karmasik konularin lizerinden ¢ok daha rahat ve etkili bir sekilde
gecebildiklerini belirtir (Anderson, 2011, s. 58). Oyun insanlar1 normal durumlarinin
disinda, kendi kurallar1 olan farkl bir diisiince yapisina sokar. Ayrica ¢aligmanin dis
giidiimlii yapisindan ayri olarak, oyun ve eglence, insanlari igten gelen bir sekilde motive
eder ve etkinlige dahil eder (Altarriba, 2014, s. 409; Ryan ve Deci, 2000, s. 5). Oyunun
bu 6zelligi, her gegen giin daha fazla yasamda yer almasinin nedenlerinden biridir.

Oyunlastirma giidiiyii hem icten gelen bir diirtii (i¢giidiimlii) ile hem de dissal bir
kaynak olarak (disgiidiimlii) harekete gecirmektedir. Insanoglu ve giidiileri ortak olmakla
beraber farkli sekillerde harekete gegmektedir; farkl kisiler farkli seylerle giidiilenirken
eglence anlayislar1 da buna paralel olarak farklilik gostermektedir. Bazi oyun unsurlari
bazi insanlar1 motive ederken bazisini da motive etmeyebilir; sosyal ¢evre ve igerik bunda
etkili olmaktadir ya da oyun unsurlarinin iyi organize edilip edilmedigi glidiilemede
belirleyici olmaktadir (Mekler vd., 2013).

Zichermann, Tasarim ile Oyunlastirma (Gamification by Design) adli kitabinda,
insanlarin neden oyun oynadiklarina dair dort neden 6ne siirmiistiir: Bunlardan birincisi,
oyunun ya da uygulamanin/aplikasyonun insana sundugu “istiinliik/ustalik” hissi;
ikincisi, rahatlamak i¢in; tiglinciisii, sadece eglenmek igin; dordiinciisii ise, s6z konusu
oyun ya da uygulamanin sunmus oldugu sosyallesme olanagi ve olasiligidir (Zichermann

ve Cunninham, 2011, s. 20).
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1950’lerde D. E. Berylne insanda meraka dair bir teori 6ne slirmiistiir. Anderson
Avyartan Interaktif Tasarim (Seductive Interaction Design, 2011) adli kitabinda
Berylne’in ortaya attig1 merak tiplerini ikili bir eksen ile gorsellestirmistir. Birinci aks,
epistemik ve algisal merak arasinda sekillenir. Epistemik merak, kisiyi soru sormaya ve
bilgi edinmek tiizere deney yapmaya iten kompleks ve kavramsal disiinceler ile
uyandirilir. Algisal merak ise duyusal uyarilar ile (ses, goriintii...) uyarilir ve kisiyi bu
duyular dogrultusunda bilgi edinmeye gotiiriir. Diger aks ise spesifik olan ve saptirici
olan arasinda olusur. Spesifik merak hem epistemik hem de algisal merak ile motive olur;
yeni bilgi edinmek i¢in alisilmamis olan uyaranlari arastirmayi igerir ve zengin bir uyaran
sistemine ihtiya¢ duyar. Diger yandan, saptirici merak daha az uyaranla beraber bir
stkilmiglik hissinin sonucunda aktive olur. Kisinin yeni ve ilging bir seyler bulma
arayigina sevk eder (Collins, Litman ve Spielberger, 2004, s. 1028; Anderson, 2011).
Zevk veren oyunbaz interaktif etkinliklerin spesifik ve algisal merak alanina girdigini
belirtmistir.

Spesifik ve algisal meraki uygulayan ve tesvik eden galigmalara 6rnek olarak
Pinaree Sanpitak’in “Anything can Break™” adli calismasi verilebilir (Bkz. Gorsel 2.12).
Enstalasyon, tavandan sarkitilan origami kiiplerinden ve gogiise benzer bulutlardan
olugsmaktadir. Isikla aydinlatilmis olan formlar, altinda duran insanlarin hareketlerine
duyarli hareket sensérleri ile donatilmustir. izleyiciler hareket ettikge farkli miizikal
motiflere yol agmaktadir. Hareketle degisen veriler, izleyicileri, meraki kigkirtan oyuncul
bir diyaloga sokar. Organik ve keskin geometrik formlarin hareketlere verdikleri cevaplar
izleyicilerde farkli duyusal modlarin dogmasina yol agar. Sanat¢i ¢alismanin izleyicilerde
olusturdugu bu duyusal etki ile algilarin1 genisletmeyi ve davranislarini degistirmeyi

amaclamistir (http-21).
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Gorsel 2. 12: Pinaree Sanpitak, Anything can Break, Fiber optikler, hareker sensorleri, el yapimi cam,
katlanmus origami figiirleri, 2012 (http-21).

Epistemik meraka 6rnek olabilecek oyuncul calisma olarak Christa Sommerer ve
Laurent Mignonneau’un interaktif enstalasyonu “A-Volve” gosterilebilir (Bkz. Gorsel
2.13). Enstalasyonda izleyiciler, su dolu cam havuzda yiizen sanal balikvari yaratiklarla
etkilesime girerek yapay hayat formlari yaratirlar ve gozlerler. Izleyiciler, dokunmatik
ekranli monitorlerde ¢esitli anatomik ve davranigsal oOzellikleri segerek yeni hayat
formlar tasarlarlar ve onu suya birakirlar. Bu yaratifin havuzdaki hareketleri yapisal
formuyla belirlenmektedir ve dmiir siiresi de ortama uyum saglama yetenegi ile dogru
orantilidir. Yasam formlar1 kagmaya ¢alisarak ya da eger yakalanirsa hareketsiz kalarak
su iginde insanlarm el hareketlerine tepki verirler. izleyiciler yirtict hayvanlarin
saldirilarindan koruyarak evrimi etkileyebilirler. Birbirine genetik kod olarak uygun
yasam formlar1 kendi genetik kodlarini tastyan yeni yavrular yaratabilirler. Izleyiciler
hem yapay yasam formlar1 yarattiklari, hem de bu yarattiklar1 bu yapay formlarin yagam
stireglerini etkiledikleri oyuna dahil olurlar (http-22).
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Gorsel 2. 13: Christa Sommerer ve Laurent Mignonneau, A-Volve, Masa, dokunmatik ekranli monitor,
havuz, 1994-95 (http-22).

Hedef koymak, gizem gibi bazi oyuncul unsurlar1 karsilikli etkilesimin igine
katmak bir tiriindeki belirgin olarak eglenceyi amaglamayan oyunbaz 6zellikleri arttirir
(Garris, Ahlers ve Driskell, 2002, s, 443). Lays’in 2018 reklamlari buna 6rnek verilebilir.
“Rafta hangisi kalacak? Favori tadini belirle lays.com.tr’de oyla. Lays’in rafta kalsin”
diyerek oyuncul unsur ve sosyallesme ile tiiketimi siirdiirmektedirler. Eglence her
etkinliklerin merkezine oturulmus durumdadir. Ornegin; Nike vb. markalar hafta sonlar
spor etkinlikleri ile kitleleri sosyallestirerek bir yandan insanlarin iligki kurma giidiilerini
eglenceli etkinlikler ve moda halini gelen, ayrica farkli tiikketim alanlarini besleyen
saglikli yagam alternatifleri sunarak tatmin ederler. Nike’in {inli NBA oyuncusu Paul
George ismiyle satisa sundugu ayakkabida, nabiz atislariyla yanip sénme gibi oyuncul
unsurlar1 katmasi da bu duruma Ornek olarak gosterilebilir. Benzer sekilde Doritos
reklamlarinda kullanilan ac1 ve risk 6geleri ile “siradanligi birak, cesurca yasa, hayatina
bak” slogani bireylerin arzularini motive ederek sistem iginde kalmalarini saglayan
yollardir. Yukarida da belirtildigi gibi, motivasyon 6gelerinin ve kisisellestirmenin iiriine
ya da konumuz itibari ile sanatsal c¢alismalara katilmasi o {iriinli tercih etmeyi, ona
baglilig1 ya da belirli bir etkinlige katilimi da etkilemekte ve arttirmaktadir. Costello ve
Edmonds ise oyun davramiginin iriinii incelerken de ortaya c¢ikabilecegini belirtir:
“Incelerken tanidik olmayan tanidik hale gelir ve o andan itibaren oyun baslar... oyuncu,
arastirict amag¢ —bu riin ne- ile oyunbaz ama¢ —ben bununla ne yapabilirim- arasinda
gider gelir” (Costello ve Edmonds, 2007, s. 77).
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Costello ve Edmonds oyun ve beraberinde ortaya ¢ikan duygular ile ilgili “13 zevk
sistemi” adinda bir temel yap1 gelistirmislerdir. Bu iskelet, tasarim ve interaktif sanat
calismalar1 yapmak {izere gelistirilmis bir yapidir (Knaving ve Bjork, 2013). Bu 13 zevk
tipi sOyle siralanir: Yaraticilik, arastirma, kesfetme, zorluk, yaris, tehlike, cezbetme,
duyumsama/biiyiik heyecan duyma, sempati, simiilasyon, fantezi, arkadaslik/yoldaslik ve
yikma. Chaos Computer Club 2001-2002 yillarinda gergeklestirdikleri ‘Blinkenlights”
adli c¢alismalarinda Berlin’de Alexanderplatz’da yer alan {inlii Haus des Lehrers
(Ogretmenler Evi) binasinin 6n yiiziinii diisiik ¢6ziiniirliiklii monokrom bilgisayar ekrani
haline getirmislerdir. Calismada binanin 6n yliziinii, katilimcilarin yaraticilik, rekabet,
beklenti ve heyecan duyma gibi giidiilerini harekete gegirdikleri ve katilmaya tesvik
ettikleri bir oyun alanma doniistiirmiiglerdir (Bkz. Gorsel 2.14). Kullanicilarin mesaj
gondererek, Blinkenpaint programi ile yaratilmis animasyonlar yaratarak, cep telefonlari
ya da bilgisayarlar1 vasitasiyla Pong oyunu oynayarak binanin 6n cephesinde gorsel
efektler olusturabilmektedir. Kullanicilar1 tesvik etmek iizere bir de Blinkenlights Art &
Beauty Contest diizenlenmistir. Thilo Cyrion Grant Le Chat Noir adli calisma Izleyici
Odiiliinii almus; en iyi girislerin yiiz altmis bes tanesi ise Blinkenlights web sitesine

gonderilmistir (Kurz 2003).

Gorsel 2. 14: Blinkenlights, Chaos Computer Club, cep telefonlar, bilgisayariar, yazilim, 1siklar,
elektronik, 2001-2002 (Kurz 2003).
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“Oyunbaz deneyim” olarak adlandirilan PLEX kategorilendirmesinde ise, Costello
ve Edmonds’in kategorilendirilmesi gelistirilmis ve temel olarak zevk almak, oyunbazlik
alimmigtir. PLEX, 22 alt kategoriden olusur: Cezbetme, meydan okuma, yaris, bir isi
tamamlama, kontrol, zuliim, kesif, erotizm, arastirma, ifade etme, fantezi, arkadaslik,
espri, tesvik etme, rahatlama, duyumsama, simiilasyon, boyun egme, yikma, ac1 ¢ekme,
sempati ve biiyiik heyecan (Arrasvuori vd, 2011).

Jon Radoff ise insanlarin gilinliik rutinleri iginde eglenceyi bulduklar1 seyleri
tanimlamak tizere “42 Eglence Seyi” adli bir liste olusturmustur. Bunlardan bazilarini
siralarsak: Kaliplar fark etmek, toplama/biriktirme, basarmak, kaostan diizen yaratmak,
bilgi toplamak, ilgi odagi olmak, hediye alip verme, tesvik etmek, rahatlama, bir kisinin
sagligini iyilestirmek ve toplumu gelistirmek (Radoff, 2011).

Son donemde, eglence alisilagelmis fiziksel oyunlar ya da zeka oyunlar1 ya da
takim oyunlarinin 6tesinde bilgisayar oyunlart ve mobil uygulamalar ile yeni bir form
almis durumdadir. Ornek olarak, Farmwille vb. oyunlar verilebilir; bu tip oyunlar gercek
yasamda tatmin olunamayan bir¢ok seyi karsilarken olusturduklari sosyallesme ile de
baglayici olmaktadirlar.

Fabian Groh, “Oyun: Sanatin Tanimi ve Yararlanilmas1 Durumu” adli makalesinde,
foursquare gibi oyun igeren bir uygulamay1 bir kisinin sosyallesmek adina oynayabilecegi
gibi bilgi edinmek adma da katilabilecegini belirtmistir (Groh, 2012, s. 14).
Foursquare’de ilk basta otel ve restoran gibi yerleri bulmak iizere kullaniliyordu ve
kisilerin belli arastirmalar1 yapmasi karsiliginda kazandiklar rozetler vardi. Gortldiigi
lizere oyunlagtirma aplikasyonun kullanimini cazip kilmak iizere kullanilmistir. Daha
sonralar1 ise rozet vermeyi birakmis ve oyunlastirmay1 igeren Swarm adinda bagka bir
aplikasyon gelistirmislerdir (Bkz. Gorsel 2.15). Swarm gibi mobil uygulamalar
oyunlastirmanin sistemin haz/arzu etrafinda kitleleri tiiketime yonlendirmesine 6rnek

teskil etmektedir.
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Gorsel 2. 15: Swarm Uygulamasi, kazandiklari rozetler (http-23).

Gilinlimiizde pek ¢ok firma ve hizmet sektorii, oyunlagtirmayi, eglenceyi isin igine
katmak ve aliciy1 cezbetmek tizere kullanmaktadir (J. Hamari vd, 2014, s. 3025). Hatta
bazi firmalar ¢alisanlarindan daha yiiksek diizeyde faydalanmak i¢in oyun etmenini
kullanmaktadir. Buna 6rnek olarak, ABD merkezli bir perakende sirketi olan ve ¢esitli ev
dekorasyonu ftiriinleri satan The Home Depot’un uygulamasi 6rnek verilebilir. Firma
PocketGuide adini verdigi ¢alisani ise alistirma aracini kullanarak toplanti odalarinda
yapilan egitimleri dnemli dl¢iide azaltmis durumdadir. Calisanin egitimi ve alismasina
yardimct olmasi amaciyla gelistirilmis bir mobil uygulama olan PocketGuide,
calisanlarin reyonlardayken Ogrenmelerine yardimci olmak iizere oyunlastirmadan
yararlaniyor (Bkz. Gérsel 2.7). Is yasaminda motivasyonu artirmak adina kullanilan
oyuncul yollar i¢in ayimn ¢alisan1 se¢imi ve ddiillendirilmesi ya da firmalarin piknik ve

yelkenli yarislari gibi etkinlikler diizenlemeleri 6rnek olarak verilebilir.
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Gorsel 2. 16: PocketGuide uygulamast (http-24).
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Oyunlastirma tiiketicinin {iriinle gegtigi diyalogu, katilimi giiglendirebilmektedir.
Tiiketicinin davranigini giidiilemekte ve iiriiniin eglenceli kullanimini yiikseltmektedir
(Deterding vd., 2013). Oyunlastirma, ayn1 zamanda, kullanicinin yarigmasini ya da is
birligine yonelmesini saglar ki bunlar oyundan alinan 6zelliklerdir. Bir diger deyisle oyun
unsurlart kullanilarak bir {irlin vasitasiyla insanlarin belli bir amag¢ dogrultusunda
sosyallesmesi saglanir (J. Hamari vd., 2014). Benzer sekilde oyun unsurlar egitimde
Ogrenme siirecini eglenceli kilmak ve 6grencinin aktif sekilde 6grenmesini saglamak i¢in
ya da sosyal projelere katilimi arttirmak ve farkindalik yaratmak i¢in kullanilmaktadir
(El-Khuffash, 2012; Werbach ve Hunter, 2012; Zichermann ve Cunningham, 2011).
Sosyal sorumluluk projelerinde oyunun ve sanatin kullanimina, Doniisiim Dernegi
tarafindan Besiktas JK Miizesi diizenlenen “Yesil sahalardan yesil enerjiye doniis” ve “90
dakikada Fair Play” projeleri verilebilir. Burada, ¢ocuklara spor ve sanat yoluyla 6grenme
ve kendilerini sanat yoluyla ifade etme imkani sunulurken diger yandan da g¢ocuklarin
cevreye duyarli yasam pratikleri edinmeleri hedeflenmektedir (http- 25) (Bkz. Gorsel
2.17).

8 ! - \
Gorsel 2. 17: Doniisiim Dernegi 90 Dakikada Fair Play Atélyesi (http-25).
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Calismada ise hiz1 arttirdigi gibi liretim asamasindaki kazalari azaltmakta ve
calisanin ige katilimini arttirmaktadir (Korn, Funk ve Schmidt, 2015). Oyun 6zelliklerinin
ise katilmasi, ulasilacak grubu genislettigi ve aradaki alisverisi arttirdigr gibi tiiketicilerin
yeni davraniglara yonlendirilmesinde de etken olmaktadir (Werbach ve Hunter, 2012, s.
20-25). Bu amaglarin disinda, sadece eglence yoniinii alarak kullanan isletmeler de
bulunmaktadir.

Is sektoriinde ve beraberinde hizmet sektdriinde oyuncul unsurlarm kullanimi
Ozellikle 2010’larda baslamis ve giderek artmustir. Oyunlastirma artik, pazarlamadan
sagliga, siirdiiriilebilirlikten finansa ve eglence sektoriine kadar hayatin bir¢ok alaninda
kullanilmaktadir.

Oyunlastirmanin bir diger 6rnegi ise “Alternatif Gergeklik Oyunlar”dir (ARGS).
Bu oyunlar “Anlamli Oyunlastirma” olarak nitelendirilirler. Burada oyunlastirmanin
hikdye bolimii ¢ok Onemli ve yararhidir. Google Play'de indirmeye sunulan
IngressARG’ye 6rnek verilebilir. Ingress'te oyuncular, gercek hayatta belirli konumlara
giderek “XM” adi verilen sanal enerjileri toplamaktadirlar. Bu enerjileri de gorevleri
sirasinda harcamaktadirlar. Oyundaki “portallar”, gercek hayattaki kiitliphaneler ve diger
halka agik alanlara denk gelmektedir (Bkz. Gorsel 2.18).

y
/

Gorsel 2. 18: Iklim degisiminin gelecek iizerine etkileri ile ilgili bir ARG (http-26).

Goriildiigii iizere oncelikli olarak is piyasasi ve hizmet sektorleri oyunlastirma ve

giidiileme iliskisi tizerinde durmakta ve uygulamaktadir. Tezin konusu itibari ile sonraki
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bolimde, sanat ve oyun arasindaki iliskide giidii etmenini ve gosteri toplumu olarak da
nitelendirilen ileri kapitalist toplumlarda oyunun sanattaki yerini ve karsilig1 6rneklerle

ele alinacaktir.

2.5. Oyunlastirma ve Akis

Akis icindeki kisi etkinliklerin tam olarak icinde kalir. Akis halindeki katilimci
etrafinda olup bitenden habersizdir ya da en azindan etrafinda olup biteni ¢ok az fark eder.
Zamani ve yorgunlugu unutur ve sadece etkinlige odaklanir. Akis halindeyken yaptiklar
seyden tamamen tatmin olurlar. Deneyimin i¢inde kalirlar ve tekrar tekrar yapabilirler.
Etkinlik ne bitirmeye yol agacak kadar zor ne de kolay olmalidir; katilimciy1 sikilma ve

endise arasinda tutmalidir (Csikszentmihalyi, Abuhamdeh ve Nakamura, 2005, s. 600).

Akisin saglanabilmesi igin, agik hedefler, direk geri doniisler (6diil gibi) ve etkinlik
ve katilimcmin performansi arasinda denge olmasi gerekmektedir. Akis icinde olma
katilimcimnin deneyimini beslemek, karsilikli iligskiyi daha anlamli ve motivasyonla dolu
yapmak i¢in kullanilir (Deterding, Dixon, vd., 2011; Groh, 2012; Werbach ve Hunter,
2012; Zichermann ve Cunningham, 2011). Otonomi ve yetkinlik akis halinde olmay1
besler; ayrica kisiye gore ayarlanan elemanlar akis halinde olma hissini giiglendirir
(McGonigal, 2011).

Akis halinde etkinlige katilmigken katilimei

1.  Etrafi unutur ve tamamen etkinlige konsantre olur.

2. Oz farkindalik kaybolur.

3. Basarili olmaya daha az kafay: takar ki bu da deneyimi daha eglenceli
kilar.

4.  Zaman akip gider, farkina varmaz.

Oyun da oyunlastirma da benzer sekilde akista olma halini yaratmakta ve
kapsamaktadir. Oyun oynarken de oyuncu, giindelik yasamdan kopar; yaratilan zaman ve
mekan i¢inde giindelik kaygilardan uzaklasir, etrafta olup bitene aldirmaz ve zamanin
nasil gectigini fark etmez. Oyunlastirma da insanin yetkinlik hissi, basarili olma istegi
tizerinden gider; karsilikl1 etkilesimle becermek ve becerememek hissi arasinda birakir.
Boylece eglendirerek, kisiyi, tiriinii ya da sanatsal calismay1 kesfetmeye davet eder.
Bunlara ek olarak, birinci boliimde Eberle’den (2014) alintilayarak dile getirildigi gibi
oyun, kendisini olusturan “beklenti, saskinlik, haz, kavrama, kuvvet ve olgiliilik”
elemanlar1 arasinda siirekli bir akis igindedir ve bunu besler.
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UCUNCU BOLUM
3. POSTMODERN TOPLUMDA OYUN VE SANAT ILISKIiSI

Tezin ¢ergevesini ileri kapitalist toplumun i¢inde bigimlenen post modern kiiltiirde
sanatin oyun ile iligkisi olusturmaktadir. Bu bdliimde, gdsteri toplumu olarak da
tanimlanan postmodern toplumda sanatin konumu, sanat ile izleyici arasindaki degisen
iliski ve bu iliskide izleyiciyi merkez alan kuramlarin okumasi altinda oyunun ve
interaktif sanat ¢alismalarinin giderek ¢ogalmasi tizerinde durulmaktadir. Degisen bu
iliskilerin sanattaki yansimalar1 olarak oyuncul ve interaktif sanat c¢alismalarindan

ornekler ise iki baslik altinda incelenmektedir. 8

3.1. Gosteri Toplumu ve Sanat

Eric Hobsbawn, tekno-bilimsel devrim ¢agiyla sekillenen gliniimiiz toplumuna dair
degerlendirme yaparken tiim bilgilerin —gazete basliklarindaki yazi ve resimlerin, metin
ve reklamlarin, bir yandan ahize ya da kulakliktan gelen seslerle bir arada- insanlara es
zamanli olarak ulastig1 ve alginin birka¢ saniyede harekete gecirildigi bir diinyada, 6nceki
donemde gegerli olan ¢izgisel ya da ardisik algiyr insanin tekrar hatirlamasiin zor
oldugundan bahseder (Hobsbawn, 2006: 700). Internet ile diinyada es zamanliligin
yasanmas1 ve her tiirlii bilgiye aninda ulasilabilmesi; teknolojinin yasamin her alanina
niifus etmesi ile kitle kiiltiiriiniin gelismesi ve tiikketim toplumuna evrilmesinin etkilerinin
sanatta da goriilmesi kacinilmazdi. Tiiketim ¢aginda bireyler, hizli yasam kosullarinda
siirekli gorsel bir bombardiman ig¢inde, billboardlarin renkli ve kiskirtici diinyasi,
Hollywood filmleri, interaktif oyunlar ile siirekli popiiler kiiltiiriin yogun etkisi altindadir
ve siirekli maruz kalmaktadirlar. Bu durum ise, insanlarin yasami algilayislarinda,
kurduklari iligkilerde ve hatta kendi benlikleriyle kurduklari iliskide bir doniisiimii
getirmektedir. Bilgi ve bilisim teknolojilerin hayatin igine bu kadar girmesi ve

iligskilerimizi ve algilayisimizi bu kadar etkilemesinin sonucu olarak, artik, dijital kiiltiir

8Tez gosteri toplumu siirecindeki cagdas ve giincel sanata odaklanmaktadir. Bundan 6nceki dénem ve
akimlarda oyunu yeri icin bkz: Tufan, Ayca, Sanat Uretiminde Ironi ve Oyun Etkisi, Doktora Tezi, 2012;
Azeri Nazan Gorsel Sanatlarda Oyunsallik: Ronesans, Dada, Siirrealizm, Yayimlanmamis Doktora Tezi,
2000; Kermen, Sedef, Sanat Olarak Oyun, Oyun Olarak Sanat, Yiiksek Lisans Tezi, 2005; Baran, Derya,
Heykel Uretiminde Oyun Olgusu ve Bir Sergi, Yayimlanmanus Yiiksek Lisans Tezi, 2006; Siirrealizm’de
oyun etmeninin daha detayli ornekleri igin Passeron, Rene, Siirrealizm Sanat Ansiklopedisi, Remzi
Kitapevi, 1992;Huizinga, J. Homo Ludens, (Cev: Mehmet Ali Kiligbay). Istanbul: Ayrint1 Yayinlar1, 1995;
Estetik deneyim, sanat ve oyun iligkisi lizerine bkz: Gadamer, H., The Relevance of Beautiful and Other
Essays. (Cev. Nicholas Walker). Cambridge University Press.1986.
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diye bir olgu biitiin sosyal yapiy1 etkileyen etmen olarak s6z konusu edilmektedir. Bu
slirec, ayni zamanda, her seyin yazgisinin metanin yazgisina baglanmasina kosut gelisen,
her seyin Kkiiltiirlesmesini i¢ine alan “giindelik hayatin estetiklesmesi ve tiiketimin
cesitlenip yayginlasmasi”’na karsilik gelir. Bu hi¢ kuskusuz sanatin iiretiminde de

algilanisinda da doniisiime neden olmustur.

Frank Stella, 2001 yilinda, Modern Sanat Miizesi’nin koleksiyonunu sergiledigi

¢

“Modern Baglangi¢lar” sergisine, “...koleksiyonun ruhuyla oynadig, ...nitelikle ilgili her
tirlii kaygyr bir kenara bwrakmak, yargimin yerine yargilayict olmayani koymak”
sozleriyle keskin bir sekilde elestirmisti. Miize Miidiiri Lowry o doneme kadar
alisilagelen, sanati akimlar etrafinda siniflandirma gelenegini kirmis ve yeni bir
kategorilendirme cercevesinde sergiyi olusturmustur: “Insanlar, yerler ve seyler”.
Donald Kuspit Stella’nin itirazinin bizzat “yiiksek sanat” olarak tanimlanan sanatin artik
var olmadigi, sonunun geldigini ortaya koymasi acisindan 6nemli oldugunu belirtir
(Kuspit, 2006, s. 17-21). Arthur Danto da benzer sekilde, sanatin 6liimiinii ilan ediyor;
Hans Belting’e gondermede bulunarak sanatin “biiyiik ve giiclii bir anlatiya, neyin ne
sekilde goriilmesi gerektigine iligkin gorece yakin tarihli bir inang¢”a artik sirtini
dayayamayacagini soyliilyordu. Danto 6lmekte olanin anlatinin siijesinin degil, bu anlati
oldugunu vurguluyordu (Danto, 2010, s. 27-28).°

Burada, Hans-Georg Gadamer’e deginmek iki nedenle gerekmektedir. Bunlardan
birincisi, Gadamer’in, giiniimiizde sanatin bir kriz iginde olduguna dair yorumlara,
“sanatin sonu’na dair iddialara tam olarak katilmamas1 ve sanatin 6ziine dair bir degisim
olmadigini savunmasidir. Ona gore -ki burada esasen, Danto ile ortiismektedirler- kriz,
anlagilir olmayi birakmasi ve insanliga dair yagamsal 6nemini kaybetmesi sonucu sanati,
sanatciy1 ve sanat ¢alismasini anlamakta giderek artan biiyiik bir azalmada yatmaktadir.
Bir baska deyisle, iletisimdeki agikligin kaybolmasi ve sanat ¢aligmalarinda sakli olan
hakikatin ortaya koyulmasindaki metodlarla iligkilidir. Gadamer sanatin yiizyillardir
oldugu gibi temel uzlastirici, birlestirici ve biligsel islevlerini siirdiirmesi gerektigini
belirtir. Sanata dair hermeneutik okumalardaki en 6nemli bakis, sanatin hakikatle iliskili
oldugu goriisli ve insanin anlayisini genisleten bilissel bir deneyim olmasidir (Gadamer

1986; Gadamer, 2008; Grondin 2001). Gadamer sanat ile iletisime gegmenin hakikatin

90yun ve sanat iligkisi baglaminda esas tartisma konumuz sanatin sonunun gelip gelmedigi olmadig igin
bu konudaki tartigmalara dair daha detayli bilgi i¢in bkn: Kuspit 2006, Danto 2010, Debord 2006, Adorno
2007, Benjamin 2007.
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ortaya ¢ikmasini sagladigini belirtir. Burada bizi Gadamer’e gotiiren ikinci nedene gelmis
oluyoruz. Gadamer sanati ele alirken oyun ve festival kavramlariyla bire bir iliski kurar.
Ona gore sanat calismalari, i¢inde anlamin ve dolayisiyla hakikatin sakli oldugu
metinlerdir; dolayisiyla kavrama, anlama ile bire bir iliskilidirler. Bu nedenle de ayni
zamanda “anlama”nin da i¢indeki oyunun dogasini olusturan festival, sembol, ritiiel ve
oyun gibi kavramlar sanat ¢alismasi ve estetik deneyimi anlamak i¢in merkezi 6nemdedir.
Oyun, festival ve ritiiel kavramlari arasinda da merkezi birlesen olarak ‘“katilma”
eylemini alir. Boylece, kisinin, sanat ¢aligmasini, zaman ve baglamdan bagimsiz bir
estetik bilincin objesi olarak gérmesindense, onu, siiregiden ve gegici bir oyun ya da
festival olarak algilamasi ve kisinin kendi adina ¢aligmanin anlamini canli tutmasi
tizerinde durur. Gadamer’e gore oyun olarak sanat ¢alismasi, i¢inde yer aldigimiz bir
biitiinliiktiir; sanat calismasi ile kurulan oyunda canli ve tam olarak varolus hem teorik
hem de pratik deneyimi igermektedir. Gadamer bu tiir bir katilmanin, festival, kutlama ya
da dini ritiiel gibi durumlarda olabilecegini savunur. Katilma baglaminda festivalle
kurdugu bu bag sanat ¢alismasi ile kurulan oyunda iki bigimde belirir. Birincisi, temsilde
diger insanlara eslik etmek ve kolektif bir deneyim yasamaktir. Ikincisi ise, sanatsal
calisma ile kurulan oyuna diger insanlarin varligina aldiris etmeden katilmaktir. Gadamer
bu iki yonlii katilma arasinda gider gelir. Kisiler sanat ¢caligmasiyla beraber oynarlar, ona
eslik ederler. Kisi ancak onun oyununun i¢ine girdigi zaman onun i¢inde tasidig1 hakikati
algilayabilir. Bu sanat ¢aligmasi ile kurulan siibjektif ve sorumsuz bir oyun degil daha
cok sanat ¢alismasinin bizimle oyunudur. Bir ¢alisma bizi ne kadar i¢ine alir ve bizimle
konusursa o kadar oyunun i¢ine girer ve oynariz. Gadamer oyunun -ister ¢ocuk oyunu,
ister spor, ister sanat olsun- sadece bir eglence olarak nitelendirilemeyeceginin, i¢inde
her zaman kutsal bir ciddilik barindirdiginin tizerinde durur. Sanatin sembolik dogasi
onun yorumlanma siirecinin sonsuz ve tiikenmez olmasint dogurur. Sanat anlamlarin
aci8a ¢ikarildig1 ve saklandigi gizemli bir oyundur. Bir sanat ¢aligmasinin anlami ancak
onu anlamaya dair bir ¢aba oldugunda ortaya ¢ikar. Izleyici calismanin diline asina
olmali, ¢aligmay1 okumay1 6grenmelidir; bu da biitiiniin anlam beklentilerini algilamayla
ve tekil olan kendinden hareketle biitiiniin anlam kavrayisinda kendini gerceklestirmeyle
yonlendirilen hermeneutik eylemi gerektirir (Gadamer 1986).

Gadamer sanatin i¢inde barindirdigi anlati ve hakikate vurgu yaparak bunun
lizerinden sanat ve izleyici arasindaki iliskiyi kurmaktadir. Sanatsal temsillerde yeni

formlar ve yeni iceriklerin olugmasi, sanatin geleneksel yorumundaki degisim ve kirilma,
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bununla beraber sanat¢inin ve izleyicinin konumlarinda meydana gelen degisimler,
sanata ve sanatin deneyimlenmesine dair yeni okumalar1 da beraberinde getirmistir.
Izleyici- sanat yapiti-sanat arasindaki iliskiyi iceren bu degisimi, Roland Barthes
“Yazarm Oliimii”, Umberto Eco da “Acik Yapit” olarak ele almislardir. Her iki diisiiniir
de eseri nihayetinde yaraticiya/yazara baglamak yerine yorumcuyu/okuru odak almay1
onermisledir. Onlara gore eser esas biitliinliigiinii yaratildigi/yazildig1 alandan degil bizzat
okuyucu/yorumcu ile bulustugu ve sonsuz bakis agisi ile ¢arpistigy, iliskilendigi alandan
almaktadir.

Barthes “Yazarin Oliimii” adl1 makalesinde, eserin, her sesin, var eden her kaynagin
baslangicin yikimi oldugunu belirtir. Barthes, metnin, tek bir “teolojik” anlam (Tanri-
Yazarin mesajini) ifade eden kelimeler dizisi degil, higbiri orijinal olmayan cok cesitli
yazilarin ¢arpistig1 ve harmanlandigi ¢cok boyutlu bir alan oldugunu vurgulamistir. Metni
bir yazara baglamak metin iizerinde sinirlama dayatmak, son bir gosterilen ile donatmak,
metni kapatmak demektir. Burasi Barthes ve Eco’nun Gadamer’le ayristiklar1 noktadir.
Gerek Barthes’in gerek Eco’nun yorumcu- metin arasindaki interaktif siireci/alan1 6ne
alan sOylemleri, cagdas sanattaki izleyicinin yapita katilimini ve de yapitla izleyici
arasinda oyunu merkez alan ¢aligmalara, ¢ok anlamlilik, ¢ogulculuk niteliklerine giden
siireci de tanimlar.1? Izleyicinin okumasiyla siirekli degisen aktif bir sekilde isleyen bir
siirec iizerinden sanat calismasinin kendini var etmesi s6z konusudur. Izleyicilerin geldigi
kiiltiir, cografya, deneyimleri, sanatla kurduklar iligski ¢ok yonlii ve katmanl bir sekilde
sanat ¢aligmasinin anlamini kurmaktadir. Dolayistyla her bir izleyiciyle siirekli yeniden
kurulan, izleyicinin katilimciya doniistiigii calismalar bahis konusudur.!! izleyici-yapit
arasindaki iletisimdeki bu degisim yapitin temsil sorununda da degisimleri getirmistir.

Yukarida belirtildigi lizere, giiniimiizde insanlar giindelik hayatlar1 i¢inde stirekli
kosturma halindedirler ve siirekli gorsel bombardimana ugrarlar; her sey bir akis halinde
hizlica gecer. Gilinlimiiz toplumunda insanlar bos zamanlarinda siirekli bir etkinlik
icindedir ve bu etkinlikleri bir yaris halinde facebook ve instagram gibi sosyal medya
alanlarinda paylasirlar. Groys’un “Akis” kitabinda ele aldig1 gibi i¢inde yasanilan ¢ag,
insan1 stirekli hareket icinde olmaya ¢agirir; insanlar katildiklart etkinliklerin

fotograflarini paylasarak bu akisa dahil olurlar ve diisiinmeye vakitleri yoktur. Bu siirekli

10fzleyici ve sanat ¢alismasi arasindaki iliskide degisim icin detayl bilgi igin bknz: Eco 2001, Barthes
1978.
11 Bu béliimde incelenen galismalarda “izleyici” yerine direk “katilimer” kullanilmustir.
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eylemde olma hali geleneksel sanatlar araciligiyla temsil edemez (Groys, 2017, s. 30-32).
Izleyicinin konumu da degismis ve katilimci bir sekilde yapitlarla iletisim kurmaya
zorlanir (Kuspit, 2006, s. 79). Sanat da benzer sekilde, bu akisla is birligi icinde hareket
eder; cesurca ele alinan grafikler, bastan ¢ikarici tiikketim objeleri, ticaret ve eglencenin
canl1 dykiileri ile yaris halindedir. Dolayisiyla sanatcilar da popiiler kiiltiiriin tiretim ve
gosterim stratejilerini adapte eden, multimedya performanslar1 sergi alanlarina tasiyan,
film, miizik, moda gibi alanlar arasinda gidip gelen ve daha ¢ok gosteri-eglence halini
alan ¢alismalar yapmaktadirlar (Robertson ve McDaniel, 2005, s. 27-30; Kuspit, 20086, s.
85-102). Sanatcilar artik kolay erisebilirligi, iletisimi, mizah1 ve oyunu 6ne almiglardir
(Kamps, 2002°den aktaran Robertson ve McDaniel 2005, s. 14). izleyici merkeze oturur
ve interaktif sanat yapitlari 6ne ¢ikar.

S6z konusu olan kitlelerin tiiketimi i¢in yapilan ve onlar1 bastan ¢ikarmak {izerine
kurulu, dolayisiyla giindelik hayati merkezine alan sanat yapitlari; herkesin katilabilecegi,
her seyi kapsayan, gercekten esitlikgi bir faaliyet alan1 olusturur (Groys, 2017, s. 39-113).
Buna paralel olarak da sanat¢ilar daha oyuncul ve interaktif ¢alismalara yonelmis; hatta
sanat ¢aligmalari giderek gosterilesmistir. Bu baglamda, oyunun giincel sanat yapitlarinda
kullanilis1, iki yonlii olarak ele alinabilir. Bunlardan ilki, birinci boliimde bahsedilen
etimolojik kokeni ve tanimlarindan ortaya ¢ikan ortak 6zellikler olan katilim; 6zgiir edim
ve yasamin sinirlarini zorlayan yaratici yonii ile iligkisi, dolayisiyla matraklik, neseli,
havailik ile iliskisi; ayrica, giindelik hayattan ayr1 zaman ve mekan kuran, paralel ama
ayr bir gergeklik olusturan yapisi ve de i¢inde beslendigi belirsizlik ve gerilimin yarattigi
heyecan duygusu ile iliskilendirilebilinir. Boylelikle bireyler, giindelik yasamdan ve
kosusturmalarindan ayri zaman ve mekan icinde, sanat yapitlarina katilarak kendilerini
yaratici bir eylem iginde hissederler ve eglenerek vakit gecirirler. “Mekéansal ve zamansal
alan yaratimi olarak oyuncul sanat 6rnekleri” olarak ele alinabilecek bu sanat yapitlari,
ikinci boliimde ele alinan motivasyon teorilerini ve oyunlagtirma o6gelerini iginde
barindirmaktadirlar. Her ne kadar sanat iretimindeki ama¢ bu olmasa da
izleyicileri/katilimeilar1 eglenerek yaraticiliklarint kullanmaya, katilmaya tesvik etmeleri
ve dolayisiyla bos zamanlarini gegirecekleri etkinlikleri yaratmalari bakimindan,
bireylerin sistemin igine dahil olmalar1 ve sistem i¢inde tutulmalarina hizmet etmekte
olduklar1 sdylenebilir. Eglenmek, heyecan duymak, bos zamanlarini sistem tarafindan
dayatilan ve kendilerini var etmek adina takip ettikleri etkinliklerde gosterme -ki bunlarin

icinde goriilmesi gereken sergiler de vardir- yarisinda gecirmek s6z konusudur. Sistemin
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denetiminde bireyler iizerindeki baskiy1 hafifleten araclar haline gelirler. Burada oyun
“Ozgiirlik, c¢ilginlik, giilme” gibi insana yaratict kapilar acan, kendini ve diinyay1
tamimlamaya, sorgulamaya ve yeniden kurmaya gétiiren Ozelliklerini, motivasyon ve
oyunlastirmayla i¢ ige gecmesi beraberinde sistem i¢inde erimesi ve kullanilmasi
nedeniyle kaybeder. Yine de oyunun ve dolayisiyla sanat yapitlarindaki oyuncul
unsurlarin sistemin i¢inde tam olarak erimesinden bahsetmek dogru olmaz. Sistemin,
yaratig1 her seyin kiltliirlesmesi ve haz/arzu 6gelerinin kullanilmasi ile iginde erittigi,
oyunu ve oyuncul unsurlar1 igeren sanat yapitlarini “mekansal ve zamansal alan yaratimi

olarak oyuncul sanat 6rnekleri” basligi altinda 6rneklendirilmistir.

Diger yandan, gostergeler agi i¢inde metaya doniisen sanat, ayni zamanda,
Kuspit’in “Sanatin Sonu”nda Warhol iizerinden ornekledigi ve Bernd Schmitt’e
gonderme yaparak vurguladigi iizere bir iirlin olarak, iletisim ve eglencenin i¢ ice
kullanildigi bir deneyim olarak yasanmaktadir. Sanat artik “Stratejik Deneyimsel
Modiiller” halini almistir; “duyusal deneyimler (Duyu)”, “etkili deneyimler (Hissetme)”,
“yaratict biligsel deneyim (Diigsiinme), “fiziksel deneyimler ve tiim yasam tarzlar
(Hareket etme)”, “bir referans grubu ya da kiiltiirle bagdastirmaktan kaynaklanan
toplumsal kimlik deneyimleri (Bagdastirma)” olarak islev gormekte ve islemektedir
(Kuspit, 2006, 90-92).

Yukarida belirtilen bes diizeyli baglam i¢inde, sanat, ikinci boliimde dile getirildigi
gibi postmodern donemin ortaya ¢ikardigi, iliskiye gectigi her seyle ve her an degisen
coklu benliklerin arastirma ve kendini gerceklestirme alani olarak deneyimlenmekte ve
sistem tarafindan sunulmaktadir. Insan, daha énceki boliimlerde belirtildigi iizere, siirekli
eylem arayisi i¢inde olan bir varliktir ve yukarida Groys’a gonderme yaparak belirtildigi
gibi stirekli hareket halindedir. Bu nedenle bir deneyim alani yaratmak bakimindan,
sanatta da eylem alan1 yaratmak ve interaktifligi olusturmak adina, oyun ve oyunlastirma,
en ¢ok basvurulan uygulamalardan olagelmeye baslamistir. Giiniimiizde ise giincel
sanatta kullanilan oyun, bu anlamda, biiyiik cogunlugu giinliik kosusturma ve hiz iginde
kaybolan, ister farkinda olsun ister olmasin monotonlugun baskisindan kurtulma
arayisinda olan bireylerin kendi benliklerini ifade etme, kesfetme ve tasarlama arayislari
icinde “otekilik” formlar1 ve tanimlar ile iligkiye gectigi bir alan olusturmaktadir. Bu
alan, Gadamer’in ifade ettigi, sanatin gerceklik hakkindaki hakikate ulasmada olas1 yollar
actigt alandir (Gadamer 2008). Bu anlamda, “kendini tamimlama ve kendini

gerceklestirme deneyimi olarak™, ikinci boliimde ele aliman motivasyon ve oyun
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teorilerini i¢ i¢e kullanarak oyunun doniistiiriicii giicii ile bireylere sorgulama alanlari
acmaktadir. Boylece, her ne kadar modern donemin biiyiik anlatilar1 ve sarsici
sorgulamalarini ig¢inde hala barindirip barmndirmadiklari sorgulansa da yaratilan ve
bireyin i¢inde tutulmak istendigi sistemde catlaklar olusturmaktadir. Bazi ¢alismalarin
kisinin kendisine, yasadigi doneme ve diinyaya dair ¢ok ciddi sorgulamalara gotiirdiikleri
ve farkindaligini gelistirdikleri goriilmektedir. Burada sanatsal olarak yapilan ayrim,
onceden de vurgulandigr gibi postmodern dénem ile degisen 6znenin konumu, siirekli
eylem i¢inde olma istegi ile temsilin ve sanat yapiti- izleyici arasindaki iliskinin
degismesi; interaktif enstalasyonlarin ve yeni medya sanatinin devreye girmesidir.
Ayrica, oyun teorilerinden temel olarak kendini ifade, kendini gerceklestirme baglaminda
oyun ve oyunlagtirmanin kullanilmasidir. Bir yandan da Eberle’nin oyunu olusturan alt1
eleman1 arasinda -beklenti, saskinlik, haz, kavrama, kuvvet, olgiliilik- gider gelirler.
Ayn1 zamanda, ¢oklu okuma ve g¢ogulculuk potansiyelleri arasinda etkilesime davet
ederler. Bu caligmalar, “kendini tanimlama ve kendini ger¢eklestirme deneyimi olarak

oyuncul sanat 6rnekleri” basligi altinda 6rneklendirilmistir.

3.1.1.Mekansal ve zamansal alan yaratim olarak oyuncul sanat érnekleri

Bu bdliimde giiniimiizde sanatin gilinliik hayattan ayr1 bir zaman ve mekan yaratim
olarak eglendiren, matrak, merak uyandiran, katilimi tesvik eden, yaraticilik, sosyallesme
ve iletisim kurma ihtiyacina cevap veren, kismen de olsa giinliik hayattan koparak yeni
bir gerceklikte olma hissini veren ve dolayisiyla heyecan uyandiran oyuncul yoniine
ornek olan calismalara yer verilmistirr Bu calismalar yukarida bahsedilen
postmodernizmle beraber her seyin kiiltiirlestirildigi siirecte oyunun ve sanatin sitemin
unsurlari olarak 6zlerindeki doniistiiriicti giicii nispeten kaybettikleri ve kitleleri sistem
icinde tutma islevini gordiikleri, eglence ile i¢ ice gegerek giderek gosterilesen sanat

calismalarina 6rnek olusturmaktadirlar.
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3.1.1.1. I sow to the four winds, 1990/ Edmond Couchot, Michel Bret ve Helene Tramus

Gorsel 3. 1: Eqund Couchot, Michel Bret ve Helene Tramus, | sow to the Four,
Winds, Interaktif bilgisayar oyunu, 1990 (http-27).

Bir karahindiba c¢igegi olan bu dijital resim, katilimcinin solugunun ufacik bir
esintisi ekrana ¢arptiginda egilip titrer (Bkz. Gorsel 3.1). Katilimeinin nefesiyle olusan
sanal esinti ile tohumlar sallanir ve esintinin kuvvetiyle beraber nefesle orantili olarak
ucusur. Katilime1 matraklik ve eglenme arasinda gider gelir; hi¢ tohum kalmayincaya
kadar iiflemeye, oyuna devam etmeye yonelir. Siire¢ hi¢ tohum kalmayincaya kadar

devam eder ve ardindan yeni bir karahindiba ortaya ¢ikar (http-27).
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3.1.1.2. Home of the brain, 1992/ Monika Fleischmann

Gorsel 3. 2: Monika Fleischmann, Home of the Brain, Sanal ger¢eklik enstalasyonu,
1992 (http-28).

Enstalasyon ses, metin ve gorsel dgelerin hepsini i¢ i¢e kullanarak katilimcilarin
farkli duyusal deneyimleri yasamalarini saglamaktadir. Veri eldiveni ile katilimcilara,
yaratilan ortamlarla etkilesime gegtikleri oyuncul bir alan agar. Boylece, katilimcilarin
Eberle’nin (2014) oyunun unsurlar1 olarak ele aldigi merak, beklenti, haz, dlgiiliiliik
arasinda gidip gelmelerini ve sosyalleserek eglenmelerini saglar (Bkz. Gorsel 3.2).
Caligsmada, bir veri eldiveni ve SG gozliikleri takan izleyici, beynin noral yollarina uygun
bir metofarla bir multimedya aginda dolasir. Katilimci galismada aktif rol oynar. Es
zamanl olarak diger katilimcilar bu multimedya agindaki imajlar1 projeksiyonlar ve
monitorler vasitastyla goriirler. Katilimeilar basin ve elin hareketleriyle, alisik olunmayan
bakis acilar1 ve Olcek degisikleri ile karsilasir. Ses, metin ve gorsel Ogelerin hepsi
karmagik ve birbirine bagli bir diinya yaratarak etkilesim halinde bulunurlar. Sahnelerde
dort medya teorisyeni Vilem Flusser, Paul Virillo, Joseph Weizenbaum ve Marvin
Minskyl’in soyut formasyonlar1 dahildir. Katilimci1 felaket, macera, umut ya da iitopya
olusturan bu mekanlarda dolasir. Boylelikle hem siiper dijital zeki varliklardan hem de

insanin fikirlerinden dogmus alanlarda dolasirlar (http-28).
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3.1.1.3. Genetic images, 1993/ Karl Sims

Gorsel 3. 3: Karl Sims, Genetic Images, 16 monitér, paralel islemci stiperbilgisayar,
sensorler, yazilim 1993 (http-29).

Calismada katilimcilar, yapay bir evrim bi¢imini doguracak sekilde kendilerinin
“estetik secim”ine bagl gorsel resimler olustururlar (Bkz. Gorsel 3.3). Boylece katilimet,

bilim adamu gibi yeni tiirler yaratmaya ve yaratici katilim i¢ginde oynamaya davet edilir.

Calismada, katilimciya monitorler arkinda on alt1 bilgisayarda olusturulmus resim
verilir ve kendilerinden onun 6niinde durarak en ¢ok begendiklerini se¢meleri istenir.
Bilgisayar onse¢imin rengine, sekline, dokusuna ve diger parametrelere bagli olarak
kodlar1 bir organizmanin resmine benzetilebilecek on alt1 resim daha yapar. Birinci ve
ikinci se¢imlerin genleri {iglincii bir nesil olusturmak {izere birlestirilir. Bu siire¢ her

izleyici/ katilimct ile siirer ve milyonlarca farkli resim ortaya ¢ikar(http-29).
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3.1.1.4. Lovers leap, 1994/ Miroslaw Rogala, Ford Oxaal ve Ludger Hovestadt
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Gorsel 3. 4: Miroslaw Rogala, Ford Oxaal ve Ludger Hovestadt, Lovers Leap,
NeXt bilgisayar, 16M RAM/500 MB ultrasonik PC tabanl: takip sistemi, 2
video projektor, 2 projeksiyon ekrani (7x5 m), 2 lazer disk player, genis
ag¢t mercekli kizilotesi video kamera, 2 CD player, anfi, 4 ses hoparlorii,
kablosuz degisiklige ugratilmis kulaklik, 1994 (http-30).

Bu multimedya ¢alismasinda, katilimcilar kendilerini, Caillios’un bas donmesi ile
iliskilendirdigi oyun niteligi olan “ilinx” i¢inde bulurlar (Bkz. Gorsel 3.4). Calismada, bir
yerle ilgili deneyimin o alanda durulan konumla kontrol edildigi bir alan yaratmak
suretiyle, katilimciy1 —asik olmaktaki gibi- hem hissettigi hem de kontrol edemedigi bir
alana koyar. Birbirinin karsisina yerlestirilen iki ekranda, Jamaika’dan Chicago’ya kadar
katilimcinin alan i¢inde hareketiyle birlikte degisen resimler gosterilmektedir (http-30).
Bircok katilimcinin katilmasina imkan veren calismada mekandaki herkesin hareketine
gore siirekli gorseller degismekte ve katilimcilarin mekan algilari karismaktadir. Turistik
resimler harekete bagli olarak degistirilir ve durdurulurken, katilimcilar ortama giderek

daha fazla gekilirler ve kendi bedenlerinden uzaklastiklar1 bir oyunun igine dahil olurlar.
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3.1.1.5. Beyond pages, 1994/ Masaki Fujihata

Gorsel 3. 5: Masaki Fujihata, Beyond Pages, Masa, sandalye, masa lambasi, kapt,
video kamera, projektor, 151kl kalem, yazilim, ses sistemi, 1994 (http-31).

Calisma, Costello ve Edmonds’un (2011) oyun ve beraberinde ortaya g¢ikan
duygular olarak siraladigi zevk tipleri arasindan merak ve simiilasyon deneyimini
yasatirken gercek nesneler ile sanal nesneler arasindaki iliskiyi, kurguladig: etkilesim
ogeleriyle oyuncul bir sekilde irdeletir (Bkz. Gorsel 3.5).

Enstalasyon, bir masada yansitilan Kitap, ilintili sesler ve Japon metinleriyle sanal
nesnelerden olugmaktadir. Simiile edilmis bir kitabin gercek ve sanal nesnelere arayiiz
islevi gordiigii etkilesimli bir ortam yaratilmistir. Katilimer 151kl kalemi kullanarak kitabi
okuyabilir. Sayfalar ¢evrildikce hisirti sesi ¢ikar; tersine de ¢evrilebilir. Bir sayfada elma,
bitisik sayfada onu anlatan Kanji harf karakterleriyle yazi vardir. Elmaya kalemle
dokunuldugunda, bir 1sirma sesi duyulur ve elma resmi bir lokma kiigiiliir. Calismanin
interaktif 6zelligi ger¢ek nesnelere de uzanmaktadir. Sanal kitapta bir lamba resmine
dokunuldugunda masadaki gergek lamba yanar; bir kapmin resmine dokunuldugunda

alandaki gergek bir kap1 agilir (http-31).
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3.1.1.6. Passage sets: One pulls pivots at the tip of the tongue, 1994-95/ Bill Seaman
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Gorsel 3. 6: Bill Seaman, Passage Sets: One Pulls Pivots at the Tip of the Tongue, Multimedya
projektorleri, video disk ¢alicilar, bilgisayarlar, ses sistemleri, podyum, kablosuz
fare, 1994-95(http-32).

Bu interaktif enstalasyonda, sanatgi, yarattigi meniiler ve listeler araciligiyla
katilimcilara kendi yaraticiliklarini kullanabilecekleri giindelik yasamdan ayri bir alan
acmis olur (Bkz. Gorsel 3.6). Yarattiklart metinler Eberle’nin (2004) oyun unsurlari
olarak saydig: beklenti, merak ve heyecan arasinda girmelerini saglarken eglenerek vakit
gegirirler ve sosyallesirler.

Calismada, siirsel metin, video ve diger resimlerin zengin bir igerikle kat kat akis,
miizik ve séz esliginde ii¢ ekrana yansitilir. Ogelerin birbirini izleyisi ve ortiigmesi
degiskendir; sanat¢inin rekombinant siir dedigi akisi yaratir. Katilimeilar, meniiler ve
listeler araciligiyla gorsel, sessel ve metinsel 6geleri, multimedya kolajlar1 yaratarak
harekete gegirebilirler ve degisiklik yapabilirler. Ayrica, tasarlanmig bir resmin
perspektifiyle oynayabilirler ya da siir-jeneratdre dahil etmek i¢in Haiku benzeri
fragmanlardan sozler segebilirler. Arka fonda da dogaglama olarak saksafon sesi eslik
eder (http-32). Boylece katilimcilar, giinliik hayatta deneyimleyemedikleri

yaraticiliklarini kullanarak katilima ve sosyallesmeye tesvik edilirler.
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3.1.1.7. Osmose, 1995/ Char Davies

Gorsel 3. 7: Char Davies, Osmose, Basa takilan ekran, hareket takip eden yelek, yazilim,
1995 (http-33).

Interaktif bir enstalasyon olan calismada, katilimeilar enstelasyona tiim beden
hareketleri ile katilarak yeni gerceklikleri deneyimledikleri bir oyunun igine sokulurlar
(Bkz. Gorsel 3.7). Boylece merak, kesfetme, seyahat ve hatta simiilasyon giidiileri
devreye girer ve tatmin olur.

Enstalasyonda; katilimcilari orman, ugurum, bulut vb. ¢esitli arkeolojik doga
alemlerinin i¢ine ¢eken bir diizine ayr1 diinya mekanindan olusan sanal gergeklik ortami
yaratilmistir. Katilimcilar, basa takili bir ekranla, harekete duyarli yelegin saptadig: ilk
birka¢ solukla bir ormanin i¢ine dalarlar; yiikselip al¢almak i¢in soluklarini iglerine
cekerek ya da disar1 vererek kendi yerlerini dikey bir diizlemde degistirebilirler. Donmek
ve yaslanmak ise ikatilimcilarin bakisini ve yatay diizlemdeki yerlerini degistirir. Bu
davranislarla ¢esitli sanal diinyalar birbirine baglanabilir ve i¢lerinde dolasabilirler. Her
ortam, keskin olarak belirli degil yar1 soyuttur ve akiskandir; aralarindaki sinirlar da ayn1
sekilde amorftur. Katilimcilar onlarin iginde ya da aralarinda durabilirler; aralarindaki
ayrilik belli belirsizdir. Katilimcilar on bes dakika bunun iginde kaldiktan sonra yavas
yavas gercek yasama dondiiriiliir; uzam ve zaman arasindaki doniisiimiin izleri

belleklerinde kalacagi bir deneyime sokulmus olurlar (http-33).
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3.1.1.8. Autopoiesis, 2000/ Ken Rinaldo

Gorsel 3. 8: Ken Rinaldo, Autopoiesis, Robotlar, sensérler, hoparlérier, 2000 (http-34).

Calismay1 olusturan robotlar aralarinda kurduklar1 miizikal gevezelikleriyle
ziyaretgilere seslenirken, bir yandan da katilimeilar1 kendileriyle (robotlarla) etkilesime
girmeye; (robotlarin) davraniglarini etkilemeye ve onlarin (robotlarin) aralarindaki
konfigilirasyonu degistirerek oyun oynamaya davet ederler (Bkz. Gorsel 3.8). Katilimcilar
eglenerek matrak bir zaman gegirirler.

Enstalasyon, insanlarin hareketlerini algilayan kizilotesi sensorlerle donanmis
robotlardan  olugmaktadir. Biyomorfik heykelsi formlar1 animsatan robotlar
davraniglarinda degisiklik yapmak i¢in birbirlerine miizikal formlarla bilgi aktarmaktadir
(http-34).
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3.1.1.9. Glyphiti, 2001/ Andy Deck
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Caligsmada, katilimcilar kendi resimlerini yaratmak tizere yaratici bir sekilde kodu
kullanmalari, siirece katilmalari igin tesvik edilir; boylece kendi eserlerini yarattiklar bir
oyuna katilmis olurlar (Bkz. Gorsel 3.9). Mason ve Mitchell’in (1945) evresnel arzular
arasinda bahsettikleri yeni deneyim i¢in duyulan arzulari devreye sokularak oyun
unsurlarindan beklenti, merak, sagskinlik (Eberle 2014) arasinda ruh halleri degisir ve
sosyallesirler.

Web tabanli bu calisma, antik Misir ve Maya gorsel geleneklerini akla getiren bir
resim olusturma sistemi olan on alt1 ¢arp1 on altilik kii¢lik kabartmalardan olusan bir kare
ya da kabartma sekilden olusur. Katilimcilar, kiiciik kabartmalarin piksellerini kendi
resimlerini olusturacak sekilde degistirebilirler. Java kaynakli yazilim acik kaynaktir ve
sanat¢i, katilimcilardan kendi versiyonlarmi yaratmakta temel kodu kullanmalarini

istemektedir (http-35).
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3.1.1.10. ConFIGURING the CAVE, 2001/ Jeffrey Shaw, Agnes Hegediis ve Bernd

Lintermann; Miizik: Leslie Stuck

Gorsel 3. 10: Jeffrey Shaw, Agnes Hegediis ve Bernd Lintermann, ConFIGURING the CAVE,
Sanal ger¢eklik enstalasyonu, 2001 (http-36).

Interaktif video enstalasyonu olan “CAVE”de, katilimcilar enstelasyonun
merkezinde yer alan kuklay1 hareket ettirerek ve belli duruslara getirerek olusturulmus
resimlerin ve ses kompozisyonlarinin gercek zamanli doniisiimlerini kontrol ederler ve
ortamlar arasindaki degisimleri deneyimlerler (Bkz. Gorsel 3.10). Anderson’un (2011)
tizerinde durdugu spesifik ve algisal merak, eglence, haz arasinda katilima tesvik
edildikleri ve soyallestikleri bir oyunun i¢ine dahil olurlar.

Calisma, li¢ duvar ve désemeye yayilmis yansitmalardan olusmaktadir. Kullanici
arayiizli, bayag1 sanat¢1 mankenleri gibi olusturulan gergek hayattaki boyutlarma yakin
bir ahsap kukladir. Kuklanin gévdesinin ve uzuvlarinin hareketi dinamik bigimde resim
ve ses yaratmada kullanilan yazilimdaki parametrelerde degisiklige yol acar; bazi

duruslari da 6zel gorsel olaylarin meydana gelmesine neden olur (http-36).
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3.1.1.11. Payphone, 2002/ Robert Lazzarini

Gorsel 3. 11: Robert Lazzarini, Payphone, Anotlanmuis aliiminyum, paslanmaz ¢elik, pleksiglas,
ipek baskilr grafik, 2002 (http-37).

Calismada, karilimcilar, giinlik hayatlarinda kaniksadiklart bir nesnenin
carpitmaya ugrayarak heykellestirilmis formu ile karsi karsiya kalirlar (Bkz. Gorsel 3.11).
Farkli bakis acgilarindan baktiklarinda nesneye dair algilarinda meydana gelen genigleme
ve daralma gibi etkiler, onlar1 hem fiziksel hem duygusal hem de psikolojik bir heyecan
ve merak gibi duygulari deneyimledikleri oyuncul bir etkilesim igine sokar.

Lazzarini, ¢alismalarinda bilinen nesneleri dijital taramalarini olusturup bu goérseli
iki boyutlu ¢arpitmalara ugratir ve bu elektronik dosyalardan tam ebatta ii¢ boyutlu
modeller yaratir; en sonunda ise gorsel bakimdan kafa karistirici geometrileri detayli bir

sekilde nihai heykellere uygular (http-37).
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3.1.1.12. So. So. So., Somebody, somewhere, some Time, 2002/ Maurice Benayoun

Gorsel 3. 12: Maurice Benayoun, So. So. So., Somebody, Somewhere, Some Time, Internet,
sanal gerceklik binokiilerleri, video projeksiyonu, yazilim, 2002 (http-38).

Enstalasyonda, katilimcilar hepsi saat 7.47°de ¢ekilmis sahnelerin gesitli
goriintlilerine bakmak i¢in sanal gerceklik ekranlarina takili binokiilerlerden yararlanirlar.
Ekranda gordiikleri goriintiiler yakaladiklar1 anda siirekli degismekte ve algilarini
zorlamaktadir. Bu durum katilimcilar siirekli bir kesfetme ve algilama durumu iginde
birakir ve tekinsiz bir his i¢inde tutar. Boylece Eberle’nin tanimladigi beklenti, saskinlik,
merak, haz, olgiiliillik arasinda giden oyuncul bir siirecin ig¢ine sokulmus olurlar (Bkz.
Gorsel 3.12).

Calisma, diinyanin her yerinden c¢ekilen fotograflar, aslinda diinyaya ait olan
sahnelerin ortasinda islenen bir su¢ dahil olmak iizere, farkli yerler ve durumlardaki farkli
insanlarin bir giininiin ayn1 anin1 géstermektedir. Katilimeilar, yani dikizciler bir odak
noktas1 arar ve bulurken gozlerinin bir an kayist Collective Retinal Memory’ye
kaydedilir. Bu genis ekran, katilimcinin ilgisinin gorsel haritasini ¢ikarip onu disaridaki
katilimcilara yansitir ve boylece katilimcilar izlenene doniismiis olur. Katilimeilarin
bakis1 bir ilgi merkezine toplanir toplanmaz resim degisir; tarama ve kesif siireci yeniden
baglar. Katilimcilar siirekli rol degistirdikleri ve git gel yasadigi bir durumda birakilir
(http-38).
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3.1.1.13. Raw material, 2004/ Bruce Nauman

Gorsel 3. 13: Bruce Nauman, Raw Material, 22 hoparlor, 2004 (http-39).

Bos alan i¢inde sessel bir oyun kuran enstalasyonda, katilimcilar koridor boyunca
hoparlorlerden yiikselen seslerin yanindan gegerken bir yandan anlamaya g¢alisirlar bir
yandan da farkli modlar arasinda git gel yasarlar (Bkz. Gorsel 3.13). Calisma,
Anderson’un (2011) ayirdig1r merak tiplerinden algisal meraki canh tutarak ziyaretcileri
oyuncul bir siire¢ i¢ine sokar.

Raw Materials, 40 yillik kariyeri boyunca yaptigi dnceki islerinden metinlerden
kayitlardan olugmaktadir. Katilimcilar Tate Modern’de Turbine Hall boyunca ytiriirken
her bir hoparlérlerden farkli bir metin bazen yavas bazen yiiksek sesle, bazen yiikselen
algalan vurgularla duyulur; sanki izleyicilere sesleniyorlarmis gibi ya da sadece kendi
kendilerine konusuyorlarmis gibi. Hoparlorlerden duyulan metinler degiskenlik
gostermektedir. Bir hoparldrlerden duyulan ses Nauman’in monoton bir sekilde sdyledigi
sadece “OK OK OK” gibi ¢ok yalin biz sézden olusabilir ki Nauman arka arkaya
sOyledigi bu s6ze sonunda bozuluncaya ve yeni bir kelimeye doniisiiyor hissi verene
kadar devam eder. Hoparlérden duyulan ses daha uzun olan “False Silence” ve
“Consummate Mask of Rock” gibi metinlerden de olusabilir ve bu metinler uglarda gelip
giden psikolojik modlar1 tanimlayan gizli hikayeleri sakin bir ses ile anlatir. Bir bagka

hoparlérden Nauman “Get out of my Mind, Get out of This Room” soézlerini sanki
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oksijensiz kalmig gibi siirekli tekrar eder; hiriltilar1 ve nefes alip vermesi klostrofobi ve
gozdagl arasinda bir atmosfer yaratir. Nauman’in sesinin tonu ve degisimleri ya da
soylerkenki ritimdeki degisimleri sozlerin anlamlarmi diplomatikten psikopata,

zorbaliktan alaya kadar degistirir (http-39)

3.1.1.14. City of stitches, 2005/ Isabel Berglund

Gorsel 3. 14: Maurice Benayoun, So. So. So., Somebody, Somewhere, Some Time, Internet,
sanal ger¢eklik binokiilerleri, video projeksiyonu, yazilim, 2002 (http-40).

Calisma, katilimcilar1 her yeri orgliden farkli formlardan olusan enstalasyonun
pargasi olmaya davet eder; boylece giinliik yasamdan ayr1 olusturulmus zaman ve mekan
iginde eglenerek sosyallesmelerini saglar (Bkz. Gorsel 3.14). Enstalasyon, ¢ilginca her
yeri Oriilmiis oda, Oriilmiis bir agac ve yine Oriilmiis duvarlardan ¢ikan orgiiden farkl

kiyafetlerden olugsmaktadir (http-40).
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3.1.1.15. Dots obsession- Love transformed into dots, 2006/ Yayoi Kusama

Gorsel 3. 15: Yayoi Kusama, Dots Obsession- Love Transformed into Dots, Benekli kumas,
kiireler, ¢adwr, ayna, 2006 (http-41).

Katilimcilar parlak kirmizi bir ¢adir iginde tamamen benekli kumagla kaplanmis
kiirelerle kapli bir ortami deneyimlemeye davet edilirler. Katilimcilarin mekan algisi ile
oynayan enstalasyon, mekan-uzam iliskisine dair, mekan ile sinirlilik ve sonsuzluk
arasindaki geleneksel algiyr kirdigi oyuncul bir uzam yaratir (Bkz. Gorsel 3.15).
Calismanin i¢ine giren kisiler, bir yandan bu gorsel oyun i¢cinde merak, saskinlik, haz,
Olctiliilik gibi duygular1 deneyimlerken, bir yandan da sosyalleserek gilizel vakit
gegirirler.

Enstalasyon, kirmizi zemin tizerine siyah beneklerle kapli ortamda tavandan sarkan
farklt boyutlarda kirmizi- siyah kiirelerden olugmaktadir. Calisma icine girildiginde
tamamen kirmizi tizerine siyah beneklerden olusan bir evren duygusu verir. Bu his
aynalarla daha da gii¢lendirilmistir; sonsuza kadar gidiyormus ve tekrar ediyormus hissi
verir (http-41).
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3.1.1.16. Pulse room, 2006/Rafael Lazona-Hemmer

Gorsel 3. 16: Rafael Lazona-Hemmer, Pulse Room, Elektrik ampiilleri, voltaj kontrol
devresi, kalp atisi 6l¢en sensorler, bilgisayar, metal heykel, 2006 (http-42).

Enstalasyon, katilimeilarin kalp ritmleri ile yanip sonen ampullerden olugmaktadir
ve her bir katilimer ile siireg daha da genisleyerek devam eder. Boylece katilimcilar, bir
yandan kendi kalp ritimlerini goriirken, diger katilimcilarin kalp ritmlerinin devreye
girmesi ile farkli ritimlerde yanan bir gorsel solen deneyimler. Calisma, Anderson’un
(2011) bahsettigi algisal meraki tetiklerken bir yandan da katilimeilar1 beklenti, sagkinlik
ve haz arasinda dolastirir. Ayrica etkilesime tesvik ederek katilimcilar1 sosyallestikleri
bir oyunun igine sokar (Bkz. Gorsel 3.16).

Interaktif enstalasyon olan “Pulse Room”, her biri 300W olan 300 elektrik
ampuliinden olusmaktadir; her bir ampul 3 m. yiikseklikten esit araliklarla asilmistir ve
tim oday1r kaplamaktadir. Odanin bir kosesinde kalp atiglarini Olgen bir arayiiz
bulunmaktadir. Bir kisi bu arayiizii tuttugunda bilgisayar kalp atisin1 6lger ve bir elektrik
ampulii o kisinin kalp atis ritminde yanip sénmeye baslar. ikinci bir katilimer gelip elini

arayiize koydugunda bagka bir lamba o kisinin kalp ritmiyle yanip soner (http-42).
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3.1.1.17. While nothing happens, 2008-2009/Ernesto Neto

Gorsel 3. 17: Ernesto Neto, While Nothing Happens, Likrali tiil, baharat, 2008-2009 (http-43).

Calisma, katilimcilart koku duyusuna dayanan bir oyun alani icine davet eder.
Anderson’un (2011) soziinii ettigi algisal merak tizerinden kokular1 kesfetmeye dair
muzip bir oyun i¢ine sokar. Beklentiyi tetikleyen ve sosyallesme ihtiyacini eglenceli bir
kurgu tizerinde gergeklestiren oyuncul bir alan olusturur (Bkz. Gorsel 3.17).

Tavandan dikit seklinde sarkan baharatla dolu tiillerden olusan enstalasyon,
katilimcilart farkli kiiltiirlerden bir siirii baharatin kokusuyla karsi karsiya birakir.
Katilimeilarin kimisi hangi kokunun nereden geldigini bulmaya ¢alisirken, kimisi kendi

cocukluklarina ya da sevdikleri bir yeri ya da kimseyi hatirlatan anilarina doner (http-43).
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3.1.1.18. Fraternite, 2009/ Yulia Drobova

Gorsel 3. 18: Yulia Drobova, Fraternite, Lazer kesilmis plaklar, 2009 (http-44).

Enstalasyon, katilimcilar1 giinlik yasamlarindan koparip dogada eglenmeye ve
deneyimlemeye cagirir. Ayn1 zamanda gilindelik yasamdan ayri bir diigsel bir mekan
iginde, fantezi, yaraticilik, kesif gibi gilidiileri harekete gegirir (Bkz. Gorsel 3.18).

Calisma, her biri dogadan bir seyi imleyen pargalardan olusur. Enstalasyonu
olusturan bu pargalar dogadaki bitkilerden hayvanlara farkli canli tiirlerinin tuhaf, ugari

ve soyutlanmig heykelleridir (http-44).
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3.1.1.19. Hors pistes, 2012/ Peter Kogler

Gorsel 3. 19: Peter Kogler, Hors Pistes, Projektor, video, 2012 (http-45).

Enstalasyon, yere ¢izilmis labirent ve projeksiyondan yansiyan ve ¢ikisi arayan
farelerin kosusturmasindan olusmaktadir (http-45) (Bkz. Gorsel 3.19). Calisma
izleyicileri o farelerle beraber labirent koridorlarinda yol aramaya tesvik ederek; hatta

fareleri yakalamaya kiskirtarak oyuncul bir siirecin igine sokar.
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3.1.1.20. Path of frequencies, 2013/ Jeppe Hein
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Gorsel 3. 20: Jeppe Hein, Path of Frequencies, Cinlayan kdseler, kaideler, toz boya kapl ¢elik parkur,
ip, toplar, portor, elektrik motorlary, zincirli tahrik sistemi, sensorler, 2013 (http-46).

Mekana 6zgii tasarlanmis olan bu interaktif enstalasyon, merak uyandiran ve
matraklik barindiran ve eglendirerek sosyallesmeye tesvik eden ayr1 bir zaman ve mekan
yaratarak katilimeilar: kaseler ve ganlarla kurgulanan sessel bir oyunun i¢ine sokar (Bkz.
Gorsel 3.20).

Calismada, igeriye bir kisi girdiginde sensorler aktive olup hemen bir topun
saliverilmesini saglarlar. Top, dinamik ve dolambagli bir yolda ilerlerken kaselerle
carpistik¢a ¢inlamalarindan tiim mekéna yayilan farkli tonlar ortaya ¢ikarir. Arka planda
devam eden sesle beraber her katilimci girdikleri andan itibaren ¢inlayan kaselerin
cikardiklart seslerle gezinmeye baslarlar ve diger katilimeilarin yol actigr ¢inlamalarla

hep beraber bir miizik olusturmus olurlar (http-46).
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3.1.1.21. Cloud, 2014/ Caitland R. C. Brown ve Wayner Garrett

Gorsel 3. 21: Caitland R. C. Brown ve Wayner Garrett, Cloud, 6000 elektrik ampiilii, zincirler,
2014 (http-47).

Interaktif enstalasyon olan “Cloud”, katilimecilar1 ampullerden olusan buluttaki
zincirleri ¢ekip ampulleri yakip sondiirmeye ve boylece diger katilimcilarla is birligi
icinde yanip sénme sekanslarindan olusan bir orkestra yaratmaya tesvik eder (Bkz. Gorsel
3.21). Olusturulan bu oyuncul alan i¢inde katilimcilar eglenerek sosyallesme firsati
bulurlar.

Calisma, 6000 elektrik ampuliinden olusmaktadir; katilimcilarin ampiil y1giminin
olusturdugu bulutun altina gelmesi ve sarkan zincirleri ¢ekmesi ile 1siklarin yanmasi

tizerine kuruludur (http-47).
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3.1.1.22. Kuyu, 2015/ Ozan Tiirkkan

Gérsel 3. 22: O;an Tiirkkan, Kuyu, kuu, sensérler, ekran, 2015 (http-48).

Calismada katilimecilar kuyunun ic¢ine bagirdiginda kuyunun icinde renkli
animasyonlar olusmaktadir. Katilimcilar1 tek baslarina ve birkag kisi bagirdiklarinda
olusacak farkli goriintiileri deneyimlemeye ve oynamaya davet eder (Bkz. Gorsel 3.22).
Boylelikle, oyun olgusunun i¢inde barindirdigi merak, beklenti, haz arasinda (Eberle
2014) gidip gelirken yine oyunun iginde yer alan ve giiniimiizde bazi sanat ¢aligmalarinda
i¢ ice gegirilen eglenceyi ve sosyallesmeyi yasarlar.

Uzaydaki kara delikler ve solucan delikleriyle ilgili kuantum fizigi ve geometri
calismalarindan yola ¢ikarak tasarlanan Kuyu, baska bir zamana ve mekana yolculuk
yapilma olasiligini sunan bir tiinel olarak tasarlanmistir. Isik dalgalariyla gérebildigimiz
ve ses dalgalariyla titresimlerini hissedip etkilesime gegebildigimiz bu yapida, bugiinkii
bilim diinyasinda dahi Ol¢iilemeyen ama her seyi ayakta tuttugu ileri stirtilerek
madde/bilgi, iletisim/igletim ag1 olarak tanimlanan yercekimi dalgalarina odaklanilir
(http-48).
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Gorsel 3. 23: CandSisman, Re-conn-act, 25 parca metal yay, 25 parca
selonoit, yazilim ve kapasitif sensorler, akustik elemanlar,
hayvan derisi, metal levhalar, 2015(http-49).

Caligma, katilimcilarin mekana yerlestirilen metal yaylara dokunmasi ve yarattigi
titresimle sesler yaratmasi lizerine kurgulanmigtir (Bkz. Gorsel 3.23). Katilimcilar
yaylara dilediklerince dokunarak diger izleyicilerle her defasinda yeni sesler ve
dolayisiyla miizikler yaratirlar. Boylece katilime1 hareket, zaman, mekan ve sesin bir
arada oldugu melez bir oyun i¢inde yer alir. Eberle’nin tizerinde durdugu merak, beklenti,
haz, ol¢iiliiliik gibi oyun unsurlari arasinda gidip gelirler; bir yandan da eglenerek
sosyallesirler ve giindelik yasamdan koparlar.

“Re-conn-act”, bir mekan igerisinde, dikey olarak gerilmis 25 adet yay, motor
sistemi, devre ve akustik yapilardan olusan interaktif bir enstalasyondur. Izleyici
yaylardan olusan bu yap1 igerisine girebilir ve yaylara dokunabilir. Yay, dokunuldugu

zaman titresmeye baslar ve ¢evresindeki yaylar1 gecikmeli sekilde tetikler. Boylece bir
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noktadan baslayan titresim, biitiin enstalasyonu etkiler ve kisa bir siire sonra durur. Bu
titresimler sayesinde yaylarin bagli olduklari yapilarin ¢ikardigi akustik bir ses de mekana

yayilir (http-49).

3.1.1.24. Polygon, 2016/ Lawrence Malstaf
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Gorsel 3. 24: Lawrence Malstaf, Polygon, Borular, tel, motor, denge agirligi, 2016 (http-50).

Interaktif kinetik heykel olan “Polygon”, katilimeilari igine girerek veya etrafinda
dolasarak sekil degistirtmeye ve yeni formlar yaratmaya davet eder (Bkz. Gorsel 3.24).
Boylece, gilindelik yagsamdan ayr1 yaratilan zaman ve mekéanda eglenerek sosyallesmeyi

yasarlar.

Calisma tellerle tavandan sarkitilmig ve birbirine baglanmis hafif borulardan
olusmaktadir. Borular motor ve denge agirligi mekanizmasi aracilifiyla katilimcilarin

hareketlerine bagli olarak degisen organik ve geometrik bir peyzaja doniisiir (http-50).
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3.1.1.25. Force Touch, 2018/ Mika Tajima

Gérsel 3. 25: Mika Tajima, Force Touch, Altin kaplanmis spa dus ba;lzklaz ve bilgisayar
vantilatorleri, 2018 (http-51).

Enstalasyon, katilimcilart duvardaki piskiirtiiciilere dokunmaya; dokunma hissi

lizerinden oyun oynamaya ve deneyimlemeye c¢agirir (Bkz. Gorsel 3.25). Boylece

katilimc1 Anderson’un (2011) bahsettigi algisal merakin tetiklendigi oyunbaz bir siirecin

i¢ine sokulur.

Biiyiik bir duvarda altin kaplanmis Jakuzi piskirticiilerinden olusan bir
diizenlemeden olusan “Force Touch”, disar1 hava vererek katilimcilar1 goriinmez bir
basing ile temasa gegirir. Akupunktur i¢in kullanilan, insan viicudundaki enerji tasiyan
meridyen noktalarin1 gosteren semaya gore yerlestirilmis paskirtiiciiler, organlari ve
biitiin fizyolojik sistemleri etkiler. Calismanin ismi, insanin dokunma hissini yeniden

iretmeye calisan (haptik) teknolojiye atifta bulunur (http-51).

3.1.2. Kendini tanimlama ve kendini gerc¢eklestirme deneyimi olarak oyuncul sanat
ornekleri

Bir onceki alt baslikta oyunun etimolojik kokeni ve tanimlarindan ortaya g¢ikan
ortak dzellikler olan; yaratici olarak katilim, 6zgiirliik, ayr1 zaman ve mekan iginde kendi
kurallar1 i¢cinde oyuna davet eden, motivasyon Ogelerinin ve oyunlagtirmanin i¢inde
oldugu sanat ¢alismalarina yer verilmistir. Bu baslik altinda incelenen ¢alismalar ise bir

onceki sdyleme ek olarak, ikinci boliimde tizerinde durulan oyun teorileri ile daha
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dogrudan ve ¢ok yonlii bir iliski i¢indedir. Oznenin kendisini yeniden kurmasi, kendisini
gerceklestirme ve ifade arzusunu yeni gercekliklerde deneyimlemesini saglayan;
benlik/mekan/zaman olasiliklar1 i¢inde deneyimleme alani yaratan sanat ¢caligmalaridir.
Yeni deneyim, hemen orada olanin ve her zaman olandan kagma arzusunun, merak ve
bilgilenme arzusunun, giinliik yasamda ¢ok zor alan buldugumuz yaraticiligimiz1 aktive
etme arzusunun, sosyallesme ve taninma arzusunun, yeni gelecekler ve olasiliklar i¢inde
kendimizi var etme yollarin1 deneyimleme ve sinirlarimizi zorlama arzusunun, tasdik,
Ozgiir olma, haz alma, gelisme gibi arzularinin karsilandigi ve ayn1 zamanda kullanildigi
bir mecra olarak sanat ¢alismalari tizerinde durulmaktadir. Ayni1 zamanda ilk bolimde
oyun tanimlarinda ele alinan post modern yaklasimdaki insanlik durumunu bir siirii farkli
olayin siirekli degisen kesisimleri olarak goren anlayisin ve giiniimiiziin merkezsiz/¢ok
merkezli diinyasinin, sosyal cesitliliginin ve belirsizliginin deneyimleyebilecegi ve
yanitlar arayabilecegi alanlar agmaktadirlar.

“Gosteri Toplumu ve Sanat” basghgi altinda iizerinde duruldugu gibi, her seyin
kiiltiirlestirildigi postmodern donemde eglence ve iletisimle i¢ ice gecerek gosterilesen
sanat siirekli hareket halinde olan ve olmak isteyen kitlelere deneyim alanlar1 agmaktadir.
Bu béliimde incelenen sanat ¢alismalarmin bir onceki basliktaki sanat orneklerinden
sanatin 6zlinde var olan hakikate dair sorgulama alanlar1 agmas1 bakimindan ayrilmakta
olduklarmin belirtilmesi 6nemli ve gereklidir. Bir baska deyisle, katilimcilari sistemin
icinde sistemin/iktidarin stratejilerini kullanarak ona paralel, onun i¢ine sizan
sorgulamalara gotiiriirler. Etkilesimli ve ¢oklu okumaya acgik bu ¢alismalarda,
katilimcilar, giindelik hayatlarinin eylem ve maksatlarini agan; boylece kendi benliklerini

ve yasami sorgulamaya gotiiren oyuncu bir siirecin i¢ine girerler.
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3.1.2.1. Security by Julia, 1989-1990/ Julia Scher

Gorsel 3. 26: Julia Scher, Security by Julia, Video kamralar, monitorler, 1989-1990(http-52).

Enstalasyon, giinliik hayattan ayr1 zaman ve mekan yaratarak sorgulama alani agar.
Katilimcilarin ¢ogu belki de gergek hayatta ne kadar gozetlendiklerini farkinda
degillerken, calismada siirekli gozetim altinda olduklarini1 hissederler. Scher bdylece
katilimeilar1 galismada giivenlik gorevlisi roliindeki kisi ile girdikleri diyalogla
(etkilesimle) gilinlimiiz sistemi ilizerinde diisiinmeye ve sorgulamaya davet eder (Bkz.
Gorsel 3.26). Eberle’nin (2014) degindigi oyunun i¢inde var olan beklenti, saskinlik,
kavrayis ve denge arasinda gidip gelen katilimcilarin farkindaliklar1 genisler. Ayni
zamanda motivasyon etmenlerinden ve oyuna tesvik eden arzulardan giivenlik ihtiyacini
devreye sokarak sorgulamaya gotiiriir.

Scher, ¢aligmasinda giinliik hayatta siirekli karsi kargiya gelinen ve kaniksanan
giivenlik sistemleri ve kameralarin gizli ideolojisini ortaya serer. Enstalasyonda, glivenlik
sistemleri iizerine bir uzman, bir galeri mekaninda giivenlik¢i gibi davranmakta; kendi
fotograflarina, baskalarinin fotograflarina ve odada olmayan bagkalarmin onceden
kaydedilmis fotograflarina bakan Kkatilimcilarla oyuncul, bazen de oyuncul olmayan

konusmalar yapmaktadir (http-52).
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3.1.2.2. Telematic dreaming, 1992/ Paul Sermon
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Gorsel 3. 27: Paul Sermon, Telematic Dreaming, Iki yatak, video kameralar, projektorler, ISDN ag,
1992 (http-53).

’

Caligsma, katilimcilar1 yataga yatmaya cagirir ve performansin i¢ine katar, boylece
yatak ve Uistiinde yatan kisiler birer sahne haline gelir (Bkz. Gorsel 3.27). Giinliikk hayatin
icinde araladig1 alanda kendi diizenini kurar; kendi akisi iginde katilimcilart o an i¢indeki
gercekligin i¢ine ve bir -mig gibi oyunununa sokar. Kurguladigi bu oyunsal alanda
kisilerin iliski kurma, giivenlik arzularini belirsiz bir alanda birakarak sorgulama alani
acar. Boylece katilimcilar gergeklik, sanallik, gercek zaman ve uzam, mahremiyet gibi
kavramlar1 sorunsallastirir.

Enstalasyonda iki yatak, iki video kamera, iki projeksiyondan olusur ve bunlar
birbirlerine telekomiinikasyon hattiyla baglidirlar. Her ikisinde de yatakta yatan kisinin
videosu diger yataga yansitilir; boylece bir yatakta yatan katilimci diger yataktaki kisiyi
yaninda yatiyor gibi goriir. Kisi yaninda o kisinin gercekte yatmadigini bilmesine ragmen
ve aralarindaki iletisim ancak jestler ve mimiklerle saglanabilmesine ragmen O6tekinin

gercek olmasa da varligi ¢ok gii¢lii duygusal tepkilere yol agabilmektedir (http-53).
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3.1.2.3. Breath, 1992/ Ulrike Gabriel

Gorsel 3. 28: Ulrike Gabriel, Breath, fnteraktif dijital yansutma, 1992 (http-54).

Calisma, nefesi 6lgen sensorler araciligiyla katilimeryr nefesiyle bir oyuna sokar.
Katilimeilari, biiyilk ¢ogunlugunun yasamlarini  siirdiiriirtken  ilizerinde pek
diisiinmedikleri nefesleriyle gorsel bir dili kullanarak karsi karsiya getirir (Bkz. Gorsel
3.28). Anderson’un (2011) algisal meraki devreye sokulurken katilimcilar oyunun
beklenti, merak, kavrayis, ol¢iiliillik ve gii¢ nitelikleri arasinda gidip gelir. Nefeslerinin
gorsel yansimalari ile karsilasan katilimcilar benliklerinin bedenleriyle iliskileri tizerine
bir sorgulamaya girerler. Bu sorgulama i¢inde beden ve beden iizerindeki kontrol ve
biling arasindaki iligki iizerine diisiinmeye cagrilirlar. Bu bakimdan ¢alismanin ikinci
boliimde detayli ele alinan oyun arayisi ile kendini gerceklestirme arasindaki baglanti
tizerinden isledigi goriilmektedir.

Interaktif olarak gelisen calisma, katilimcilarin soluklarinin hizini, derinligini ve
diizenliligini saptayan sensorler kullanarak hareketlerine tepki vermektedir. Cigerler ve
karin altindaki degisimlerin Olciileri, dnceki ve simdiki degerlerle karsilastirilan ve
birlestirilen veriler, hiicre benzeri dokular1 biiyiiyiip degisen bir poligonlar gridi olarak
bir ekrana yansitilir. Nefes alma siirerken poligonlar biiyiir ve gelisir; nefes alma
durdugunda ise biiziisiir ve eski hallerine donerler. Bu soluk alma temsilini izlerken

katilimcinin onun tizerindeki kontroliinii siirdiirmesi zordur (http-54).
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3.1.2.4. The file room, 1994/ Antonio Muntadas

\' .

el

Gorsel 3. 29: Antonio Muntadas, The File Room, Dosya dolaplari, bilgisayar, monitér, klavye,
web tabanli arsiv, web sitesi, 1994 (http-55).

Enstalasyon, giinliik hayattan ayr1 bir mekan ve zaman araliginda bir paylasim ag1
kurarak katilimcilara hem kendi hayatlart hem de farkli hayatlar tizerinden kendi
benlikleri ve benliklerinin toplumla iligkileri lizerine bir sorgulama alani acgar (Bkz.
Gorsel 3.29). Anderson’un (2011) epistemik merakini devreye sokarak oyunda da aranan
kendini gelistirme, merak, bilgilenme arzusunu karsilayan bir ¢calismadir. Ayrica oyunun
kendini gergeklestirme teorisi iginde yer alan benlik/lerin toplum ve 6teki ile iligkisinin
sorgulandig etkilesimli bir alan acar.

ABD’de yapilagelen sanatta sansilir tartigmalarinin ardindan tasarlanan
enstalasyonda, diinyanin her tarafindan gonderilen sansiir 6rnekleri bir veritabaninda
toplanmakta ve arsiv olusturmaktadir. katilimeilar ister enstalasyonda isterse internetten
baglandiklarinda, sehir, bolge, tarih, sansiir gerekceleri gibi bilgileri girerek sansiir
orneklerini inceleyebilmekte; hatta kendi sansiir deneyimlerini ekleyebilmektedirler

(http-55).
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3.1.2.5. Epizoo, 1994/ Marcel li Antunez Roca
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Gorsel 3. 30: Marcel li Antunez Roca, Epizoo, Bilgisayar, monitorler, mikrofon, video kamera,
ozel elektronik devreler, 1994 (http-56).

Performansta katilimcilar ¢esitli arayiizler kullanarak sanat¢inin bedenine farkli
duygular uyandiracak miidahalelerde bulunurlar (Bkz. Gorsel 3.30). Sanatgiyla ve
bedeniyle girdikleri etkilesim, katilimcilari, baska bedeni ve duygulanimlarini kontrol
etmeyi iceren bir oyunun i¢ine sokar. Caligsma, katilimcilari, ikinci boliimde ele alinan
“kendini gergeklestirme” teorisinin ig¢indeki arayislara karsilik gelen kendi bedenleri ve
Otekinin bedeniyle iliskileri, benlik kurma ve benligin smirlart gibi konular tizerine
eglendirerek bir sorgulamaya gotiiriir.

Katilimcilarin  ¢esitli araylizler aracilifiyla sanatginin kaderini belirledikleri
interaktif bir performans olan ¢alisma, katilimcilara beden gii¢, aci1, dayaniklilik, beden
ve teknoloji iliskisi, beden ve kisisellik/ toplumsallik iliskilerini sorgulatmay1
amaclamaktadir. Calismada, sanat¢1 bedeninde uzuvlarina, basina, gogsiine ve kalgasina
katilimcilarin miidahalesine bagli olarak ac1 ya da zevk verebilecek aygitlar baglar. Bir
monitérden de Antunez Roca’nin bedeninin dijital temsilini gostermektedir ve
katilimcilar bigaklamak ya da saclarini oksamak gibi siddet iceren ya da sevgi igeren
hareketlerde bulunmaya tesvik eder. Bedenine bagli fiziksel aygit1 kullanarak sanat¢i bu

hareketleri daha sonra yineleyebilecektir (http: 56).
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3.1.2.6. UCBM (You could be me), 1999/ Nell Tenhaaf

Gorsel 3. 31: Nell Tenhaaf, UCBM (You could Be Me), Interaktif multimedya enstalasyonu,
1999 (http-57).

Calismada, katilimcilar, sanal bir karakterle diyalog c¢ercevesinde, sosyallesme,
tasdik, rekabet, kendi benlikleri ve Oteki benlikler iizerinden yeniden kendilerini
tanima/bigimlendirme gibi giidiileri karsiladiklar1 bir etkilesim i¢ine sokulurlar (BKkz.
Gorsel 3.31).

Enstalasyonda, katilimeilar, bir duvara yansitilmis temsili sanat¢1 olarak duran bir
video karakterinin idaresinde yapay empatiye uyum saglama yeteneklerini test ederler.
Video projeksiyon olarak yansitilan sanatginin temsili goriintiisii, ironik ama bilimsel ve
teorik yorum etrafinda sekillenen diyalogu, katilimcilardan da alabilecegi kadar bilgi ve
samimiyet almaya c¢alisir. Etkilesimde bulundugu katilimecilarin iletisim kurmaya
aciklilarini degerlendirerek ve her birine bir skor ve kisisellestirilmis adaptasyon kaliplari

vererek portrelerini olusturur (http-57).
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3.1.2.7. Genesis, 1999/ Eduardo Kac

Gorsel 3. 32: Eduardo Kac, Genesis, Genetigi degistirilmig koli basili bakteriler, ultraviyole
wsini, bilgisayar ve internetli enstalasyon, 1999 (http-58).

Enstelasyonda katilimcilar, gen {izerinde oynamaya ve yeni genler olusturmaya
davet edilirler (Bkz. Gorsel 3.32). Katilimcilar iizerinde oynadiklar1 genin hem DNA
kodunu hem de “Genesis” metnini nasil degistirdiklerini gorebilmekte ve
deneyimleyebilmektedirler. Boylece, yaratici bir rol oynayarak Anderson’un (2011)
bahsettigi spesifik, algisal ve epistemik merak arasinda gidip gelmektedirler. Ayrica
yaraticiliklarini kullanmalariyla oyunun i¢inde var olan kendini ifade arayisinin; doga
icindeki yerlerini ve etkileme gii¢lerini sorgulamaya agan bir deney alani olusturmasi ile
de kendini gergeklestirme arayisinin karsiligini bulurlar.

Enstalasyonun merkezinde, Kac’in Tevrat’taki “Genesis”’ten aldig1 bir ciimleyi
mors alfabesine, sonra da Mors alfabesini DNA c¢iftlerine ¢evirerek yarattigi sanatci
geninin tasarlanmast yer alir. insan1 doga iizerinde egemen kilan “Genesis”ten bir metni
kullanan sanat¢i, insanlarin dogayr kendi biyo-teknik sanati pratigi icinde manipiile
etmekte kullandiklar1 gerek¢eye bagvurmustur. Galeride olanlar ve uzaktaki katilimcilar,
bakterinin igine sokulup bir galeri ortamina yerlestirilen gen {izerinde mutasyonlar
olusturabilecek sekilde ultraviyole 1sinlari harekete gegirerek oynayabilmektedirler. Son

asamada degistirilmis gen tekrar Mors alfabesine ¢evrilir (http-58)
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3.1.2.8. Listening post, 1999-2003/ Ben Rubin ve Mark Hansen

Gorsel 3. 33: Ben Rubin ve Mark Hansen, Listening Post, Bilgisayarlar, internet, yazilim,
vakum soresan ekran, ses sistemi, 1999-2003 (http-59).

Calisma, katilimcilari, duvarda ekranlarda gecip giden konusmalar1 yakalamaya
calistiklari, gorsel ve isitsel duyularini tetikleyen ve bazen senkronize etme istegi iginde
birakan oyuncul bir etkilesim ve sosyallesme i¢ine sokar. Yarattig1 ylizlesme ve paylasim
alaninda, katilimcilari, kisisel ve kolektif bilincin pargalariyla karsi karsiya getirir ve bir
yiizlesmeye davet eder (Bkz. Gorsel 3.33).

Enstalasyon, internet chat odalarindan segilen konusmalardan pargalari tavandan
sarkitilmus iki yliz otuz bir ufak 11kl ekrandan olusan panolarda gostermektedir. Bir ses
sintisayzirindan da sade bir miizik esliginde rasgele secilen konusmalar okunmakta,

sozler ve deyisler soylenmektedir (http-59).
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3.1.2.9. Witness, 2000/ Susan Hiller

Gorsel 3. 34: Susan Hiller, Witness, 400 hoparlér, her biri gesitli kayitlara sahip 10 kayt,
teller, 1siklar, 2000 (http-60).

Katilimeilar, hoparlérlerden duyduklar: yasanilan ya da hayal {iriinii oldugu belli
olmayan tanikliklar: dinlerken, merak, bilgi edinme, beklenti, farkli deneyimleri yagama
ve kendini/benligini konumlandirma arzularini karsilayan, ayn1 zamanda da sosyalleserek
benlik ve 6tekilik formlari tizerine sorgulama igine girdikleri ayri bir zaman ve mekanin
icine sokulmus olurlar. Bir yandan da inanmak ya da inanmamak arasinda kendi inanglari
ve goriisleri arasinda bir sorgulamayla bas basa kalirlar (Bkz. Gorsel 3.34).

Enstalasyonda 400 hoparldriin her biri ayr1 bir hikayeyi aktarir. Farkli birgok dilde
diinyanin bir¢ok yerinden tanikliklar anlatilir. Her birinde sahitler UFO’larla ya da diger
gezegenlerden yaratiklarla karsilasmalarini anlatirlar. Tanimlamalarda ve anlatirken
kullanilan dilde bir¢ok benzerlikler ortaya ¢ikar. Daha onceki yiizyillarda dinsel bir
deneyim olarak tanimlanabilecek agiklanamaz bir goriintii, burada, bilim kurgu dilinde
anlatilir. Ister hayal iiriinii, ger¢ek ya da haliisinasyon olsun, bu tanikliklar farkli boyutlar
olabilecegine dair ya da rasyonel olanin Gtesinde bir sey olabilecegine dair inang

gereksinimini agiga vurur (http-60).
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3.1.2.10. Uncle Roy all around you, 2003- 2009/ Blast Theory

Vatt Adams

Gorsel 3. 35: Blast Theory, Uncle Roy All Around You, Elde tasinan seyyar cihazlar, bilgisayarlar,
monitérler, yazilim, 2003- 2009 (http- 61).

Online karakterler ve yasamdan insanlarla gercek zamanli olarak isleyen bir oyun
tizerinden isleyen projede, katilimcilar, oyunun kendi kurallar1 ve diizeni iginde
sosyallesme, rekabet etme ve basarma arzularimi karsiladiklar1 bir etkilesime girmis
olurlar (Bkz. Gorsel 3.35). Giinliik yasama verilen bir ara olarak yagamin i¢ine sizan bu
oyunda, bir yandan da yaratilan tekinsiz ortamda merak, beklenti, saskinlik, denge,
Olctliilik gibi oyun unsurlari arasinda gidip gelerek oyunun akis1 i¢inde gergeklik,
simiilasyon, her an her yerde takip edilme gibi olgularla yiiz yiize gelirler.

“Uncle Roy all Around the World”, sanal bir sehir ve gercek bir sehrin sokaklarinda
online oynanan bir oyundur. Online oyuncular ve sokaktaki oyuncular, tamamen yabanci
bir insana bir yil siirebilecek bir s6z vermeden 6nce “Uncle Roy”’un ofisini bulmak i¢in
beraber calisirlar. Sehir, alisilmadik seylerin ortaya ciktigi; tutarsiz ve alt {ist olmus
seylerin oyuncularin istesinden gelmek onlar1 bastirmak icin siirekli tehdit ettigi bir
arenadir. Ayn1 zamanda yeni olasiliklara ve yeni karsilagmalara agik bir bolgedir. Sokak
oyuncularina bir harita gosteren, mesaj gonderip alabilen elle taginan bir cihaz verilmistir.
Disan c¢iktiklarinda “Uncle Roy”’dan el haritasinda isaretlenmis olan gol kenarindaki
parkta bulugsmalarini isteyen bir mesaj gelir. Online galgicilar, 6zel mesajlar gondererek

sokak oyuncularinin yollarni bulmalarina yardim ederler. En sonunda sokak oyunculari
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“Uncle Roy”un ofisine yonlendirilirken, online oyuncular da sanal bir ofiste onlara
katilmaya davet edilirler. “Can You See Me Now?” (Beni Simdi Gorebiliyor musun?) ile
oyun her an hazir nazir olan mobil araglarin, networke her an girebilme ve konum duyarl

teknolojilere siirekli ulagsabilmenin yol acti1 sosyal degisimleri arastirmaktadir (http-

61).

3.1.2.11. MEART: The semi living artist, 2004/ SYMBIOTICA

Gorsel 3. 36: SYMBIOTICA, MEART: The Semi Living Artist, Robot, video kamera, fare hiicreleri,
internet, 2004 (http- 62).

Calismada, biyo-robot ¢izim sistemi ile ¢alisan robot, galeriye gelen katilimcilarin
portrelerini ger¢cek zamanli olarak -katilimcilarin oniinde- ¢izer (Bkz. Gorsel 3.36).
Katilimeilar portreleri robot tarafindan g¢izilirken oyun unsurlari arasinda yer alan
beklenti, merak, haz, hayal kirikligi, saskinlik gibi duygular arasinda gider gelirler.
Costello ve Edmonds’un (2007) tasarimlarda deneyimlenen olarak siraladiklar
simiilasyon, fantezi, heyecan duyma, arastirma gibi zevkleri yasarken bir yandan da
sosyallesirler. Diger yandan ise oyun arayisinin etmenlerinden kendini gergeklestirme,
kendini tasarlama {izerinden benliklerine ve olas1 gelecek senaryolar i¢indeki yerlerine
dair sorgulamaya girerler. Calisma, yaratilan boyle bir sistemin insana 6zgii olarak
goriilen sanat gibi seyleri yapacaginda ne olacagi, yaraticiligin ve sanatta yaraticiligi

olusturanin ne oldugu gibi sorular1 sordurur.
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Projenin bedenini, robot ¢izim kolu ile bir video kameradan olusan bir donanim;
sanal beyin giiclinii, binlerce farenin ¢esitli elektrot dizilimlerinden gelisen embriyonik
fare kortekslerinin néronlar1 olusturmaktadir. Yazilim donanim ile sanal beyin arasinda
araylizii olusturmakta; internet bilesenleri arasinda arabuluculuk etmekte ve cografik
soyutlamanin iistiinden gelmek i¢in kullanilir. MEART, insanlarin zeki ve dngoriilemez
canlilar ~ olabilen  sezgisi  yiikksek  ve  yaratict  “dlslinen  varliklar”

yaratabilecekleri/gelistirebilecekleri/iiretebilecekleri gelecek senaryolari onerir (http-62).

3.1.2.12. The animal, vegetable, mineralness of everything, 2004/ Ken Feingold
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Gorsel 3. 37: Ken Feingold, The Animal, Vegetable, Mineralness of Everything, Silikon, fiberglas,
celik, yazilim, elektronik, bilgisayarlar, 2004 (http- 63).

Katilimcilar, ¢calismada ti¢ basin konusmasina tanik olurlar; her seferinde farkli bir
oyun/piyesle kars1t karsiya kaliyor gibidirler (Bkz. Gorsel 3.37). Portreler kendi ig
diinyalarini, duygulanimlarini {izerinde tartigmaktadirlar. Vygotsky’nin (1978) oyunu
birbirine meydan okuyan, ayn1 zamanda is birligi eden farkli konumlanmis bireylerin
arasindaki diyalog olarak tanimladigi yaklasiminin bir Ornegi olarak goriilebilir.
Katilimcilar da tanikliklariyla bu {i¢ basin arasindaki sézel oyunun igine girerler;
oyunun/sanatin katartik etkisi devreye girer. Boylece kendi benliklerine, yasamda

takindiklar1 tavirlara dair yiizlesme ve sorgulamaya gotliren bir siirece dahil olmus
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olurlar. Ayrica konusmalarin akisi, katilimcilarin Eberle’nin (2014) oyun unsurlari olarak
tanimladig1 merak, beklenti, saskinlik, gii¢, denge arasinda gidip gelmelerini, boylece
sirece daha fazla dahil olmalarim1 saglar. Bu durum katartik etkiyi ve kavrayislarinin
artmasini giiglendirir.

Sinemasal bir heykel olarak tanimlanabilecek enstalasyonda, bir grup siyah kiireyi
cevreleyen ii¢ animatronik bas, siddet iizerine tartisirlar ve korkularini konusurlar. Her
bir bas, bir yazilim ile rastgele secilen bir liigat, arzular, esprilerle programlanmistir ve
onlar1 izlemeye gelen birileri oldugunda her defasinda konusmalar1 degisiklik gosterir.
Her bir portre birbirleri ile konusurken higbir sey fikirlerini etkiliyormus gibi goriinmez.

Ne konusurlarsa konugsunlar en sonunda kendi sabit fikirlerine geri donerler (http-63).

3.1.2.13. I want you to want me, 2008/ Jonathan Harris ve Sep Kamvar

1'% LOOKING FOR A SWEET Fuk
LOVING, CARING, DOWN TO EARTH G W0
LIKES ML FOR ME,

Gorsel 3. 38: Jonathan Harris ve Sep Kamvar, | Wan¢ You to Want Me, Yiiksek ¢oziiniirliiklii dokunmatik
ekranly monitor, 6zel yazilim, internetli interaktif enstalasyon, 2008 (http- 64).

Katilimcilar, ¢alismada ekranda goériilen balonlara dokunarak, her birinde bulunan
fotograflarin bir iple sarkitilmasini ve bu fotograflardaki karakterlerin ciimlelerinin bir
diisiince balonunun istiinde gériinmesini saglayabilirler (Bkz. Gorsel 3.38). Calisma,
katilimcilar1 balonlart segmeye yonelterek bir yandan enstalasyonun pargasi haline

getirirken bagkalarinin hayatlarim1  seyrederkenki halleriyle kendi yansimalarini
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gorebilecekleri bir ayna tutar. Balonlarda sakli olan karakterlerle karsilasmanin besledigi
merak, beklenti, saskinligin yarattig1 haz dahil olduklari oyuna daha fazla girmelerini
saglarken bir yandan da farkli hayatlar1 izlemek oyunda yer alan kendini ifade ve
gerceklestirme istegini besler. Farkli hayatlar/kisilikler iizerinden kendi benliklerine dair
sorgulamalara da girerler.

Birkag saatte bir cesitli online es bulma sitelerinden yeni veriler toplayan bu
interaktif enstalasyonda, karanlik bir odada duvardan dikey olarak sallandirilan biiyiikge
bir dokunmatik ekranli monitor, katilimcinin hava durumunu denetleyebilecegi interaktif
bir gokyliziinii gosterir. Gokyiiziinde her biri es arayan profili temsil eden yiizlerce mavi
(erkek) ve pembe (kadin) balon ugusmaktadir. Daha parlak balonlar daha geng olanlardir.
Daha koyu balonlarsa daha yaglilar1 temsil etmektedir. Her balonun i¢inde tek bir kisiyi
gosteren ve ¢esitli etkinlikler igindeki bes yiiz video siluetten birisi bulunmaktadir (http
64).

3.1.2.14. Solar equation, 2010/ Rafael Lozano Hemmer
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Gorsel 3. 39: Rafael Lozano Hemmer, Solar Equation, Kiiresel sabit balon, helyum, ipler ve vingler,
5 HD projektor, ozel yazilhmli 7 bilgisayar, wifi network, iOS app, 2010 (http-65).

Katilimcilar, ¢alismada bir yandan giinesin yiizeyinde gozlenebilen heybetli
fenomenleri deneyimleme imkani bulurlarken bir yandan da iPhone ve iPadleriyle
calismaya miidahale edebildikleri; animasyonlar1 es zamanl olarak degistirdikleri ya da

yeni gorsel efektler olusturabildikleri oyuncul, yaratici bir stirece dahil olurlar (Bkz.
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Gorsel 3.39). Giinliik yasamlari i¢inde biiyiik ihtimalle kosusturma i¢inde kaniksayarak
gectikleri bir meydanda gilinesle boylesi heybetli bir boyutta, ama her zaman
kendilerinden milyarlarca 151k yil1 uzak olmasina gére bir o kadar yakin ve 6lgiilebilir
boyutlarda karsilasmak saskinlik ve haz yaratir. Ayrica biiyiikk ¢ogunlugunun siradan
giinliik kosusturmalarina bir ara vermelerini saglar. Katilimcilar Eberle’nin (2014) oyun
unsurlart olan merak, beklenti, saskinlik, haz arasinda gidip gelirken bir yandan da
kendilerini, yaraticiliklarin1 kullanabilecekleri ve sosyallesebilecekleri bir oyun alani
icinde bulurlar. Calismanin katilimcilara miidahale sans1 vererek etkilesime girmelerini
saglamasi, oyunda yer alan kendini ifade ve gergeklestirme arayisini karsilar; boylece
uzaydaki konumlar1 ve etkileme giicleri iizerine bir deneyime ve sorgulamaya girerler.

Caligmada, giinesten 100 milyon kez kii¢iik helyum gaziyla dolu ve 5 projeksiyonla
anime edilen bir balon bulunmaktadir. Balon iizerindeki solar animasyonlar, giines
yiizeyinde goriilebilecek tiirbiilans, alev parlamalar1 ve giines lekelerine benzeyen etkiler
yaratan matematiksel denklemlerle olusturulur. Bu etkiler astronomi tarafindan
kesfedilen yeni gelismelerle siirekli degigsmekte ve birbirini yinelememektedir.
Katilimcilar ellerindeki iPhone, iPod ve iPadlerle animasyonlari es zamanli olarak
degistirebilmekte ve veya daha farkli akiskan dinamik gorsel efektler
olusturabilmektedirler (http-65).

3.1.2.15. Sunpath, 2012/Olafur Eliasson

Gorsel 3. 40: Olafur Eliasson, Sunpath, Cam Kiireler, metal aski, 2012 (http-66).
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Katilimcilar, calismada yer alan kismi olarak yansimali cam kiirelerde yalnizca
kendi yansimalar1 ile karsit karsiya kalmazlar; ayni zamanda, etraflarindaki alani da
goriirler (Bkz. Gorsel 3.40). Cam kiirelerin giimiis kaph yiizeyinde boliik porgiik uzamsal
yansimalari, Kismen cilalanmis kiirelerde de uzayin tam bir yansimasini goriirler. Cam
kiirelerdeki yansimalarini ve uzay goriintiilerini bir araya getirirken Eberle’nin oyunun
unsurlar1 olarak belirttigi merak, beklenti, saskinlik, haz arasinda gider gelirken
sanat¢inin yarattig1 gorsel oyunun igine daha ¢ok cekilirler. Gorsel limitleri zorlayan bu
oyuncul okuma, katilimcilarin algilarini zorlar ve genisletir; boylece katilimeilart kendi
bedenleri, ayrica uzamla ve uzayla iliskileri iizerine sorgulamaya davet eder.

Calisma duvara metal aparatlarla asilan bir kismi1 yansimali otuz dokuz cam
kiireden olusmaktadir. Duvarin yer ile birlestigi diizlem ufugu temsil etmektedir. Kiireler
duvara, gece ve giindiiziin birbirine esit oldugu sonbahar ekinoksunun oldugu tarih olan
22 Eylil 2012°de Guangzhou bolgesinde gilinesin izledigi yolu simgeleyecek bir yay
seklinde asilmistir. Kiireler, on iki saat icinde on dokuz dakikada bir alinan 6l¢iimler géz
linline alinarak, en yiiksek noktasina kadar yavas yavas yiikselen mesafelerde
yerlestirilmistir. Cam kiirelerin kismen cilalanmis ylizeylerde de uzaydan goriintiiler

bulunmaktadir (http-66).

3.1.2.16. Miilksiizlestirme Aglari, 2013/ Burak Arikan

Gorsel 3. 41: Miilksiizlestirme aglari, 2103 (http-67).
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Girsel 3. 42: Miilksiizlestirme aglar, 2103, detay (http-67).

Calisma sirketler arasindaki farkli iligkileri tarayip arastiran, bir araya getiren ve
¢ikarimlar yapmaya olanak saglayan karmasik haritayir katilimcilarla bulusturur (Bkz.
Gorsel 3.41, Gorsel 3.42). Katilimcilar harita {izerinden aglari izleyerek arka plandaki
iligkileri kesfetmeye calisir. Coklu okumaya imkan veren, ayrica iliski aglarim
kesfetmeye yonelten bir oyun siirecinin i¢ine sokan ¢alisma, katilimeilarin merak, bilgi
edinme gibi arzularini tatmin ettikleri ve sorgulama yaptiklari bir alan olusturur.

Gezi Parki’nda Arikan tarafindan baslatilan ve kolektif olarak gelistirilen (ve
devam etmekte olan) bir proje olarak Bienal’de sergilenen “Miilksiizlestirme Aglari”,
kentsel doniisim ve mega projelerini yapan ve yaptiran sirketlerin diger projelerinin
pesine diismektedir. Graph Commons adi altinda gelistirdigi yazilimla sirketler ile

stiregelen projeler arasindaki iliski aglarini gézler 6niine serer (http-67).
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3.1.2.17. Do we dream under the same sky?, 2015/ Rirkrit Tiravanija
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Gorsel 3. 43: Rirkrit Tiravanija, Do We Dream under the Same Sky?, Bambu barinak, oturma
yerleri, ocaklar, kap kagak, yemek malzemeleri, 2015 (http-68).

Calismada yaratilan ortamda katilimcilarin, sosyallesme, taninma, bir seye dahil
olma, paylasma ve merak/bilgi edinme gibi gidiileri harekete gecer ve katilimcilar hos
vakit gegirirken farkli bilgiler ve deneyimlerle karsilasirlar (Bkz. Gorsel 3.43).

Basel Sanat Fuari’nda kurulan “Do we dream under the same sky?”, gelecek
sanatsal uygulamalara dair ekolojik ve siirdiiriilebilir bir model sunan sanatsal bir titopya
diistincesinden yola ¢ikan ve Rirkrit Tiravanija ve Kamin Lertchaiprasert tarafindan
baglatilan kendini idame ettiren sanat toplulugu olarak goriilebilecek bir projedir.
Gelecegin atdlyelerinin  O6rnek pargast olarak enstalasyon halka agik alanda
gerceklestirilmistir. Bambu barinagin altinda fuara katilan herkes paylasilan yemek
etrafinda muhabbet etmeye ve tartismalara katilmaya tegvik edilir. Lokal marketlerden ve
toptancilardan alinan malzemeler alanda yetistirilen baharatlarla pisiriliyor ve fuardaki
geleneksel yeme igme yerlerinin aksine, bu alanin belirli agilma ve kapanma saatleri,
meniisii ya da fiyat listesi yoktur. Self servis, baskalarina servis, hibe veya yemek
yapmaya ve yikamaya yardim ederek yediklerini igtiklerini 6demis olurlar. Bdylece
enstalasyon Raphael Fellmer, Karl Holmqvist, Harald Lemke gibi kisilerin katilimiyla
bolgede bir platform ve ideolojik agilma alani olarak islev gormiistiir (http-68).
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3.1.2.18. Hipermevcudiyet, 2015/ Osman Ko¢

Gorsel 3. 44: Osman Kog, Hipermevcudiyet, Yazilim, kablolar, eeg cihazi, video, 2015 (http-69).

Calisma, katilimcilari, filmin sonunun her katilimeiya gore degiskenlik gosterdigi
oyuncul bir siirece dahil eder (Bkz. Gorsel 3.44). Katilimcilar birbirlerinin grafiklerine
bakarak Eberle’nin (2014) oyunun unsurlari olarak belirttigi beklenti, merak, saskinlik ve
sosyallesme gibi bir siirii duyguyu yasarlar. Ayni zamanda, yaratici olarak etki etmis
olurlar. Goriintiiniin katilimcida yarattigi duygulanimlar, senaryonun gidisatini etkiler,
katilimer ile film arasinda yaratici bir iligski olusur ve katilimcinin kisisel bir deneyim
yasamasini saglar. Boylece, katilimcilar beyin dalgalari ile daha neler yapabileceklerini
ve filmi daha nerelere gotiirebileceklerini merak ederler. Ayrica her seyin birbiri ile bagh
oldugu kuantum inancina dair, dolayisiyla benlikleri, diisiinceleri ve davranislariyla

etraflarindaki her seyi etkileme giigleri iizerine de bir sorgulama kapisi aralar.

“Hipermevcudiyet” sinema izleyicisinin “inangsizligini ertelemesi” meselesini
temel alir. Interaktif video enstalasyon olan ¢alisma, katilimciin beyin dalgalarinm
grafigini cikarir. Katilimci kendi beyin dalgalarimi gorebildigi gibi kendi beyin

dalgalarinin filmin gidisatini etkilemesini deneyimler (http-69).
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3.1.2.19. Memorandum, 2017/ Hector Zamora
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Gorsel 3. 45: Hector Zamora, Memorandum, Celik konstriiksiyon, daktilolar, 2017 (http-70).

A .

Gorsel 3. 46: Hector Zamora, Memorandum, Celik konstriiksiyon, daktilolar, 2017, detay (http-70).

Enstalasyonda, daktilo basindaki kadinlar kendi hikayelerini durmaksizin yazarken
sayfalar daktilolardan serbest kalip etrafa dagildik¢a ve rasgele yere dogru ucusurken
katilimcilar bu kagitlar1 merakla yakalamaya ¢alisirlar (Bkz. Gorsel 3.45, Gorsel 3.46).
Fakat kagitlar bos gibidir; sadece daktilo edilen hikayenin golgeleri ile karsilasirlar ve o
gblgelerde hikayeleri okumaya ¢alisirlar. Katilimcilar kurgulanan bu oyuncul

etkilesimde, Eberle’nin (2014) oyun elemanlar1 olarak tanimladigi beklenti, merak,
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saskinlik duygular iginde kagitlar1 yakalamaya ¢alisirlar. Bir yandan da oyun olgusunda
var olan kendini gergeklestirme arayisi, bu ¢aligmada diger kisilerin goriinmez hayatlari
tizerinden benlik ve 6tekilik formlari ile iliskilerini sorgulamaya gotiiriir.

Mekéna 0zgii bir enstalasyon olan g¢alisma, bazilikanin ¢apraz mimarisini taklit
eden kurdugu konstriikksiyon ve daktilo oOniinde siirekli daktilo eden/calisanlarin
gorselligi; kadin katilimeilarin gerek konstriiksiyonda ¢ikarken ve inerken cikardiklari
gerekse daktilo ederken parmaklarinin tuslarda hep beraber cikardiklari seslerle
katilimcilar i¢ine alir. Daktiloda yazan kisiler sayfa bittiginde sayfalar serbestce etrafa
birakirlar. Sayfalarda ne kadar yazilirsa yazilsin higbir sey goriinmez sadece tuslarin
basing izleri hissedilir. Caligma Meksika’da erkek egemenliginde ¢alisan, gérmezden
gelinen, ezilen kadinlara; dolayisiyla genel olarak kadinin ezilmisligine vurgu yapar ve

katilimcilari bunu diigiinmeye ¢agirir (http-70).

3.1.2.20. When beauty visits, 2017/ Lee Mingwei

S

Gorsel 3. 47: Lee Mingwei, When Beauty Visits, Sandalye, hediye, 2017 (http-71).

Performans, katilimcilar1 giinliik kosusturmadan koparip hediye alma, merak,
paylasma, estetik haz gibi giidiilerini canlandirirken, farkli yasantilar1 deneyimledigi bir
oyunun i¢ine sokar (Bkz. Gorsel 3.47). Boylece giizelligi nasil tanimladigimiza,
deneyimledigimize ve hatirladigimiza dair bir tefekkiire ¢agirir. Bu bakimdan hem

iliskiye ge¢me Ve estetik arzu iizerinden kendini ifade arayisinin; hem de kendi benlikleri
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ve benliklerini giizeli yasama baglaminda nasil kurduklarma dair bir sorgulamaya
gotlirmesi agisindan kendini gergeklestirme arayiginin ¢alismada tezahiir ettigi goriiliir.
57. Venedik Bienali’nde gerceklestirilen performans ii¢c kademeden olusmaktadir.
[k asamada, sanatg1 arkadaslarindan ve yabancilardan giizelle kars: karsiya gelmelerine
dair hikayelerini toplar. Ikinci asamada, Bienal’in uluslararasi béliimiinde Scarpa
bahgesinde Uzakdogu kostiimlii bir ev sahibi etrafi dolasir. Katilimeilardan birini, i¢inde
sadece akan suya dogru yerlestirilmis bir sandalye olan ve yaz bdceklerinin sesleri
yankilanan bahg¢eye davet eder ve onlardan bu giizelligi deneyimlemelerini ister. Bu arada
gidip katilimer igin bir hediye secger ve getirir. Fakat bir sart1 vardir, ki bu son asamay1
olusturur, o da verilen hediyeyi miimkiinse Giardini disinda herhangi bir yerde tekrar bir

glizellikle karsilastiginda agmasidir (http-71).

3.1.2.21. Um sagrado lugar (A Sacred Place), 2017/ Ernesto Neto

Gorsel 3. 48: Ernesto Neto, Um Sagrado Lugar (A Sacred Place), Cadir, cigekler, toprak,
minderler, saman, 2017 (http-72).

Katilimcilart giinliik yasamlarindan uzaklastiran ve bir araya gelme mekani
olusturan ¢alismada, oyun olgusunun ig¢inde aranan iliskiye gecme, bir gruba dahil olma

ve sosyallesme arzusu tatmin olur. Ayrica katilimcilari ¢ok eski uygarliklardan
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samanlarin torenlerinin i¢ine dahil ederek hemen orada olandan uzaklasip farkll
zamanlar1 deneyimleme giidiisiiniin yasandig1 bir alan agar (Bkz. Gorsel 3.48). Boylelikle
katilimcilar giinliik hayatlarindan ¢ok ayr1 bir deneyimle benliklerine dair bir yolculuga
cikarlar.

Enstalasyonda, insan yapimi olmaktan ziyade yeryiiziinden kendi figkirmis gibi
duran organik bir yapiy1 andiran ¢adirin iginde bir Saman ve grubu bulunmaktadir.
Geleneksel miiziklerin de ¢alindig1 ¢adir sosyal bulusma mekani olarak diistiniilmiistiir.
Olusturulan mekan, ayrica, Saman’in psikoaktif bir bitki olan ayahuska ile bir gesit
sagaltim seremonisi uygulamasi ile bir yenilenme, arinma deneyimi alanina doniisiir

(http-72)

3.1.2.22. Love game, 2017/ ipek Duben

Gorsel 3. 49: Ipek Duben, Love Game, Rulet masasi, disko topu, perde, ses sistemi, gorseller,
2017 (http-73).

Duben kumarhane ortami1 kurar ve katilimcilar1 kumarhane i¢inde oyun oynamaya
davet eder (Bkz. Gorsel 3.49). Kumarhanenin tekinsiz havasindan ve kimi zaman
insanlarin her seyi riske attiklari bir yer olmasi algisindan faydalanir. Toplumsal ve
bireysel iliskilerdeki tutumlarin ve etkilerinin yansimalarini sorgulatmak iizere, oyunun
alea niteligini devreye sokar. Sans, rastlanti, akil, gii¢, yetenek ve benligin kontrolde
olma, kontrolden ¢ikma durumlari iizerinden uygulanan siddetin, yasam oyununda ne

kadar secilmis ne kadar kader oldugunu sorgulatir. Katilimeilart oyun oynarken farkli
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yasamlardan siddet goriintiileriyle kars1 karsiya birakir, yiizlestirir ve empati kurmaya
cagirir.

Enstalasyonda kullanilan renkler, ses ve 1sikla tamamen bir kumarhane havasi
yaratilmistir. Sanatg1, piriltili kiirelerin, parlak renklerin arkasindaki trajik diinyay1 ortaya
cikarmak ister ve katilimcilart rulet masasinda oynamaya c¢agirir. Figlerde, kartlarda,
masadaki tiim gorseller ve duvarlarda oyuna ait gorsellerde, aile bireylerinin ¢ocuklarina
uyguladigi ya da eslerin birbirine uyguladig: her tiirlii siddetten toplumdaki tiim cinsel ve

etnik her tiirlii siddete dair tiim bireysel/toplumsal yaralar1 gézler oniine serer (http-73).

3.1.2.23. Centralized, 2018/ Candas Sisman

Gorsel 3. 50: Candas Sisman, Centralized, Kutular, kaide ve pleksiglas kiip, koku, 15tk ve dokunma
ile ilgili sensorler, ses kaynaklari, mikrofonlar, 2018 (http-76).

Katilimcilar ¢calismada yaratilan merkezi sistemin pargasi haline gelerek gercekte
var olmayan bir mekan ve zamanin igine yerlestirilirler (Bkz. Gorsel 3.50). Boylece
spesifik ve algisal merakin da devreye girdigi, beklenti, haz ve kendini konumlandirma
arasinda gidip gelen bir oyuna dahil olmus olurlar. Oyunda kendini gerceklestirme
arayisinin ~ benligin  toplumsal kontrol mekanizmalariyla iligskisi ve kendini
konumlandirmasi ve karsilikli (?) yapilandirma olasiliklari {izerine diistinmeye ¢agrilirlar.
Her bir kutudaki alg1 ve deneyim farklilig1 glinlimiiziin cok merkezli diinyasina da giden

bir sorgulama pay1 birakir.
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Enstalasyon, ses sistemi merkezi kontrol mekanizmasi haline gelen devresel bir
yapidan olugsmaktadir. Ses pleksiglas kiipiin ortasindan yayilmaktadir. Mikrofonlar, i¢ ice
gecen hoparlorden gelen geri bildirimlerle uzakliklarini siirekli degistiren kinetik sisteme
gore hareket ederler. Bu geri bildirimlerle {iretilen sesler kafaya gegirilebilecek kutulara
iletilirler. Her kutu bir ses kaynagina ve farkli 151k, koku ve dokunmaya dair sensorlere
sahiptir. Bu sensoOr araglart ve ses hibrid bir deneyim olusturmak iizere birlesirler.
Calisma, katilimcilara otoritelerin algilari nasil manipiile ettikleri ve deneyimlenen
gercekligi degistirdikleri iizerine sorular sordurmak isteyen distopyasal bir uzam

yaratmaya ¢alisir (http-74).

3.1.2.24. Today | feel like?, 2018/ Jeppe Hein

~
i

Gorsel 3. 51: Jeppe Hein, Today I Feel Like?, Toz boya kapl altiminyum, neon borular, ¢ift
tarafli ayna, toz boyali ¢elik, doniistiiriicii, kontrol iinitesi, 2018 (http-75).

Calismada, cift tarafli aynada kendi yansimalar1 ve beliren ifadeler ile yiiz yiize
gelerek oyuna davet edilen katilimcilar kendi duygu durumlari ve benlikleri ile ilgili soru
sormaya baslarlar (Bkz. Gorsel 3.51). Katilimcilar yiizlerini farkl karelere denk getirerek
kendilerini farkli ruh halleri igine sokarlar. Bu ruh hallerini deneyimlerken Eberle’nin
(2014) oyun unsurlari olarak tizerinde durdugu merak, beklenti, saskinlik, haz, 6l¢iiliiliik
duygular arasinda gidip gelmis olurlar. Eglenerek sosyallesme imkani1 bulmalariin yani
sira, farkli benlik durumlarin1 deneyimlerler ve sorgularlar.

Etraftaki mekan ve katilimcilarin yansimalari ile katmanlar olusturan gift tarafli

aynanin arkasinda beyaz neon 1siklarla sekillenen dokuz yiiz vardir. Bu yiizler sanat¢inin
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garip, kotii, korku, sasirma, hafif giiliimseme, korku, kizginlik, mutluluk ve hazir olma
gibi duygularin yorumlarini gosterir. Katilimcilar aynaya baktiklarinda hangi kareye denk

geliyorlarsa o yiiz modu aydinlanir(http-75).

3.1.2.25. Bir i¢ mekan bahcgesi, 2018/ Sibel Horada

Gorsel 3. 52: Sibel Horada, Bir I¢ Mekdn Bahgesi, Toprak, bitkiler, cam kavanozlar, filizler,
2018 (http-76).

Calismada katilimcilarla gergeklestirilen atolye ¢alismalariyla giinlik gazetelerin
dogranmas1 ve kompost siirecine katkida bulunulmasi; ayrica saksi haline getirilerek,
kompost topraginin duvardaki bitkilerle bir araya getirilmesi, sergi sonunda mekandan
disar1 ¢ikmaya ve ekilmeye hazir olmalart amaglanmistir. Boylece katilimcilar siirece
dahil olurlar, bir yandan sosyallesirler bir yandan da ekoloji ve ekosistem iizerine
bilgilenirler (Bkz. Gorsel 3.52). Anderson’un (2011) motivasyon etmenleri arasinda
tizerinde durdugu epistemik merakin merkezde oldugu calismada, katilimcilara, var olus
icinde canlilar olarak yasamdaki dongii i¢indeki yerleri, dogayla iliskileri, 6liime dair
duygular1 ve bu duygulara dair farkindaliklar {izerine diistinme alani a¢ilmis olur.

Enstalasyon, cam dikdortgen bir bahgenin igerisinde, ¢esitli bitkiler, yapraklar,
lahanalar, domatesler i¢inde yasayacak solucanlarin organik giibre yapmak iizere,
kendilerine tahsis edilmis bir mekinda c¢ogalmasi ile toprak iiretimi ve duvarda
filizlendirilen, koklenen bitkilerin dogaya donebilmeleri i¢in bir zemin olusturmasi
etrafinda sekillenmektedir. Enstalasyon, siklikla 6liimle 6zdeslestirilen topragin i¢inde
barindirdig1 sagaltici1 ve canlandirict yonii ile aslinda yasamin her alaninda olan

dontigiimlerin gerektirdigi zaman1 ve 6zeni hem fiili hem de mecazi olarak ele almakta;
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katilimcilar1 bu siireglere dair ve giinliik sosyal sorulara dair sorular sormaya itmektedir
(http-76).

3.1.2.26. Emergence, 2018/ Universal Everything

2%
D208 Sk arial:

Gorsel 3. 53: Universal Everything, Emergence, Video oyunu, ses sistemi, oyun kolu, yazilim,
2018 (http-77).

“Emergence”, kalabaligin arasinda bireysel benligimizi koruma temel giidiisiinii
anlatan agik diinya oyun ortamidir. Bu interaktif oyun katilimcilari; Eberle’nin (2014)
tizerinde durdugu oyun unsurlarindan merak, beklenti, saskinlik, haz, denge arasinda
gidip gelen bir deneyim yasatarak ve siirekli algimizi1 zorlayarak oyun iginde tutarken
kalabaligi, onu algilayisimizi ve bireyselligimizi diisinmeye ¢agirir (Bkz. Gorsel 3.53).

Oyunda, katilime1 kalabaliga daldikga, 151tk demeti daha da belirgin sekilde onu
cagirir. Isiga dokunduklarinda ise g¢evresi —atmosfer, yer g¢ekimi ve kalabaligin

koreografisi- siirekli algiya meydan okuyan beklenmedik sekilde degisir (http-77).
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DORDUNCU BOLUM

Sanatin giinlimiizde sadece izleyiciye sunulan estetik bir olgu degil aym
zamanda katilimciya da ihtiyact olan bir durum’a doniismesi 20. Yiizyil sonrasi
giiniimiiz sanatin1 belirleyen énemli bir unsur olmustur. Bu agidan ele alindiginda
estetik yasanti siirecinde is/sanat nesnesi ile katilimci izleyicinin fiili olarak siirece
dahil olmasi interaktif ¢alismalar1 beraberinde getirmistir. Katilimci izleyicinin sanatgi
tarafindan bilingli olarak bir anlamda oyuncu sifatiyla siirece dahil edilmesi
calismalar1 oyunlastirmistir. Gilinlimiiz postmodern toplumlarinda iiretilen giincel
sanat pratikleri bu baglamda 6n plana ¢ikarak bienal ve giincel sanat sergilerinde
oldukca fazla yer edinmektedir. Arastirmacinin sanat, sanat ¢alismasi ve sanatgi
tanimin1 agiklayan estetik durus ve ifade bi¢imi bu arastirmanin odak noktasinda yer
alan interaktif calismalar ve bunlarin oyunlasmasi, katilimei izleyici ile paylasilan

estetik doyum etkilesimi acisindan ortak noktada yer almaktadir.

Aragtirmacinin sectigi estetik dil; “oyun” ve “sanat”mn bireyin kendisiyle en
derinden ya da dolaysiz olarak iletisime gectigi ve sorguladigi mecralar olmasi
bakimindan ortak bir dil gelistirebildigi, yeni alg1 ve bilis kapilar1 acabilecek sanat
caligmalariin iretilebilecegi savidir. Bu nedenle oyun ve sanatin yaratict bir
platformda bir araya getirme diisiincesi 6nem kazanmistir. Oyunun, insanlarin
dolaysiz iletisime gectikleri bir arac1 olmasi inanci arastirmacinin sanat ¢alismalarinda

birlestirici bir rol olarak “oyun”u devreye sokmasinda etkili olmustur.*?

4.1. Sanat Deneyiminin Oyun ve Benlik-Evren Tliskisi Uzerinden Kurgulanmas:

I¢inde yasadigimiz teknoloji ¢agi her ne kadar yaraticihgi ve girisimciligi tesvik

ediyor gibi goriinse de gilindelik yasamlarinda insanlar1 makinelerin sinirliliklart igine

hapsetmis, i¢cinde barindirdigi daha iyi yasam vaadiyle insanlarin siirekli daha mutlu daha

refah bir yasam umuduyla bir kosusturma iginde biiylik ¢ogunlugunun kendilerini

kaybetmelerine yol agmustir. Bir yandan da her tiirlii bilgiye her an ulasilabilirligi

saglamasiyla insanlar1 tipki gilinliik yasamlarinda oldugu gibi diisinmeye degil

diisiinceleri tiiketmeye yoneltmistir.

12 Bu boliimde aragtirmacinin kendi sanat galigmalari {izerinden bir degerlendirme yapilacagi icin
birinci tekil sahis kullanilmistir.
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Giindelik yasamimizin bu 6ngoriilebilir dongiisii, Huizinga’nin canlinin en temel
niteligi olarak iddia ettigi oyundan, i¢imizde sakli bulunan oyun oynayan insanla olan
bagin kopmasiyla uzaklasmamiza neden olmustur. Halbuki Schiller’in dedigi gibi “insan
oyun oynarken tam olarak insan varligi”dir. Huizinga’nin belirttigi gibi oyun; yasamin
yiikledigi ihtiyaglar1 asar ve i¢inde barindirdigi matraklik ve heyecan ile canli varlig
hemen sarip sarmalar, igine ¢eker (Huizinga 1995). Yine Schiller’e donecek olursak insan
dogasinda vazgecilmez bir ictepi olarak “oyun i¢tepisi’nden bahseder ve insanlik
kavramini “gercegin bigimle, rastlantimin zorlukla, edilginligin ozgiirliikle birlesmesi”
olarak tanimlar (Schiller 1990). Burada bahsedilen aslinda insanin varolusunu tam olarak
gerceklestirmesinin ancak akil ile hayal giiciiniin birlikteliginin oldugu “oyuncul” olusta
miimkiin oldugudur. Beni de “oyun” ile “sanat1” birlestirmeye iten temel neden, oyunun
icinde barindirdigi bu varolussal potansiyeli hissetmemdir.

Oyun; olimden korkan varliklar olarak insanlarin korkularini, hayallerini,
yasadiklart ya da kurgulanan gergeklik ile {itopyalarin1 kaynastirabilecekleri bir alan
yaratmaktadir. Sanat da benzer sekilde, insanlara, giinlik yasamlarinin gerisinde sakl
kalan, kagindiklar1 her duyguyla ve soruyla, her seyle yiizlestikleri ve hesaplastiklari
alanlar acar. Bu agidan, sanat da oyun da, giinlimiiz toplumunda her ne kadar i¢inde
barmdirdiklar 6zgiirliik ve yaratici potansiyeli nispeten kaybetmis ve sistemin kendini
devam ettirebilmesinin araglarina doniigsmiis olsalar da yine de sanat ile oyunu bir araya
getirmenin  bu sorularla  ylizlesmenin farkli yaratict  olasiliklarim1  iginde
barindirabilecegine inanmaktayim. Ayni bi¢imde, sanatin da oyunun da iginde
barindirdiklar1 yaratici ve sorgulayici, yeni kapilar acan potansiyeli var edebildikleri
calismalara 6rnekler tiglincii boliimde gosterilmis bulunmaktadir.

Bu bakimdan yaratic iligkiyi ortaya ¢ikarabilmek igin sanat ¢alismast ile izleyici
arasinda bir oyun alani olusturma diisiincesinden hareket etmekteyim. Dolayistyla bitmis
calismalardan ziyade izleyicileri siire¢ igine katan ve kimi zamanda ucu ag¢ik projeler
tretmekteyim. Boylelikle izleyicilerin/katilimcilarin diinyayla yeniden yaratict bir iligki
icine girmelerini saglamaya calisiyorum.

Oyun, bu anlamda, insanlarin ¢ocukluklart ile bag kurmalarimn sagladigi ig¢in daha
dogrudan bir etkilesimi i¢inde barindirarak, iliskiye ve soru sormaya agik ve hatta bazen
muzip bir ruh hali i¢ine sokar. Insanin yaratict olmada en 6zgiir oldugu alan belki de
oyundur. Birey kendi igindeki olasiliklarla, potansiyellerle karsilagir ve bunu 6zgiirce

ifade eder. Yasamin igindeki siradanliktan ve uyumlu olma taleplerinden kurtularak

147



kendisini olasi izin verilen ve verilmeyen biitiin yonleriyle hayata gegirebildigi bir alan
acar. Kendi benligine ve yasama dair bir farkindalik ve yeni algilayis kapilar1 agabilmeyi
olast kilan yaratict bir alan olusturur. Bu agidan, calismalarimda, oyunun giindelik
hayattan ayri, ama ona paralel bir zaman ve mekan yaratmasini, kendi kurallar1 i¢inde
alternatif bir diinya olusturmasini ve izleyicileri/ katilimcilari bu kurallar i¢inde giindelik
kaygilardan ve her seyden uzak yasama, hatta hakikate dair sorular sormalarina olasi
yollar agmasini amagliyorum. Gadamer’in belirtigi gibi “sanat anlamlarin a¢iga
ctkarildigi ve saklandigi gizemli bir oyun ’dur (Gadamer, 1986). Sanatin hakikatle olan
kopmaz bagina inandigim i¢in, oyun unsurlarini devreye sokarak ya da bizzat ¢ocuklukta
oynadiklari oyunlarla izleyicileri yeniden bulusturarak onlar1 6zgiirlestirmeye, anlamlarin
kendilerini bir gosterdikleri ve sonradan gizledikleri bir oyuna sokmaya calistyorum.

Calismalarimda temel sorunsalimi olusturan ve yaratmaya iten olgu,
cocuklugumdan beri kendimi evrenle bir hissetmem; bunun bende yarattig1 6zgiirliik ve
biitiinliik duygusunu diger insanlarla paylasma arzusu diyebilirim. Ayrica kuantum
fiziginin bu konuda sagladigi agilimla oyun kavramini birlestirip bu biitiinliik ve birlik
duygusu ile hissetme ve sorgulama alan1 yaratabilecegime inanarak sanatsal
calismalarimi bu yonde kurguluyorum. Baska bir deyisle, izleyicilerin/katilimcilarin
kendi benliklerine, evrendeki yerlerine; bircogunun giindelik kosusturma ve hiz iginde
unuttuklar1 ve artik hissedemedikleri evrenle biitiinliiklerine dair sorgulama alanlari
agmaya ¢alistyorum. Oyuncul unsurlar1 ve oyunu kullanarak, ikinci boliimde bahsedilen
oyunun i¢indeki “kendini ifade” ve “kendini gergeklestirme” ihtiyacin1 devreye
sokabilmesi agisindan ¢aligmalarimda potansiyel alanlar agmay1 hedefliyorum.

Estetik bir dil olarak oyun kavramini kullanmamdaki bir diger neden, insanlarin
giindelik hayatta tam olarak karsilayamadiklar1 yaraticilik arayislarina ve sosyallesme
istegine alan yaratma ozelligidir. Istedigim sorgulama alanlarini giiclendirmek igin
izleyici/katilmciy1r galismayla bulusturarak siirece dahil etmek istiyorum. Bunlara ek
olarak, motivasyon ve oyunlastirma 6gelerinden olan ve eglenceyi bulduklari, yaraticilik,
bir isi tamamlama, kaliplar1 fark etme, yikma ve yeniden kurma, kaostan diizen yaratma
gibi unsurlart ¢aligmanin izleyici/katilimer ile bulugsma siirecine katarak olusturmak
istedigim sorgulama alanlarini giiclendirmeyi amagliyorum.

Ovyun ile sanat1 birlestirdigim ilk ¢alisma, “kendi biitiinliigiine kendin yarat... sira
sende...” isimli ¢alismadir. Bu g¢alismada, izleyicileri ¢ocukluklarina ait bir oyunun

igine sokarak, her insanla yeniden sekillenen evren igindeki biitiinligli olusturmaya,
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bu siirece katilmaya ¢agirmayi amaglamis bulunmaktayim. Oyun kiigiik dikdortgen bir
kaidenin i¢indeki bir¢ok kareden olusmaktadir. Her karede biitlin seklin bir pargasi
vardir; fakat dikdortgenin i¢ini dolduran karelerden bir tanesinin yeri bostur. Oyunda
diger kareler kaydirilarak yerleri degistirilir ve istenen biitiinsel sekil bulunmaya
calisgthr (Bkz. Eser 4.1). “Kendi biitiinliigline kendin yarat... sira sende...” isimli
calismada da kare bir kaide iginde kii¢iik kareler halinde tuvaller vardir ve her tuval
bir uzay veya hiicre goriintiisiinden olusmaktadir (Bkz. Eser 4.2). Yine karelerden bir
tanesinin yeri bostur. izleyiciler hiicre ve uzay goriintiilerinden olusan tuvallerin yerini
degistirerek (kaydirarak) kaosun bir siirii olasilik igeren birligi iginde kendi
biitiinliiklerini olusturmaya davet edilirler. Calismada her kare iizerinde mikro
kozmostan ve makro kozmostan farkli goriintiiler vardir ve izleyicilerden bu soyut

imajlar kaydirarak kendi biitiinligiinti olusturmasi istenmektedir.
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Eser 4. 1: Oyunun semasal géosterimi
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Eser 4. 2: Melis Boyaci, Kendi Biitiinliigiinii Kendin Yarat.. Sira Sende.. |1, ahsap konstriiksiyon,
20x20 cm 15 ahsap kare, tuval iizerine dijital baski, 120x120 cm., 2005

Oyun ve sanatin birlikteliginden yola ¢iktigim ikinci proje, izleyicileri ¢alismanin
yaratim siirecine bire bir katarak izleyicilerle/ katilimcilarla beraber bir performans
sergilemek fikrinden dogmustur. Projede farkli bolgelerde c¢ekilmis fotograflar
bulunmaktadir (Bkz. Eser 4.3). Calisma, sanat¢inin ve izleyiciler/katilimeilarin bu
fotograflardan istediklerini segmesi ve yerde sinirlanan/belirlenen alan i¢inde bir araya
getirmesi lizerine temellenir. Ardindan bir merdivene ¢ikilarak yukaridan atilan bir ip ya
da ipler ile bu fotograflar arasinda iligski aglar1 olusturulur. Bu ¢alismada izleyicileri bir
arada iiretim/yaratma ve paylasim iliskisine sokmayi, eglenerek yasam igindeki iliski
orgiilerini sorgulamalarini saglamayi hedefledim. Performansin sonunda yasanan her
seyin an i¢inde kalmasi, yalnizca etkilerinin hissedilmesi ve yeni bir olusumun sadece
tetikleyicisi olmasindan dolay: yaratilan biitiinlilk katilimcilarla beraber yirtilarak ve

yakilarak imha edilmistir. Performans iki farkli mekanda ve zamanda gergeklestirilmistir.
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Bir diger ¢alisma, Londra’da misafir sanat¢1 olarak katildigim bir programda
gerceklestirdigim ve hala devam eden projedir. Calismda, evrende her seyin- insandan
hayvana ya da bitkiye kadar her sey- birbiri ile iliski i¢ginde olmasi ve biitiiniin pargasi
olarak o biitlinligii siirekli olusturmasi fikrinden yola ¢ikmis bulunmaktayim. Her bir
parca bir digerinin ve ayn1 zamanda biitiiniin yansimasidir. Bu biitlinilin parcasi olarak da
insanlar da, onu siirekli ingsa etmekte; bir baska deyisle bilingleriyle her an evreni ve
icinde bulunduklar1 gergekligi yeniden meydana getirmektedir. Her hareketleri,
cevrelerinde olup biten her sey —bir giiliis, bakis ya da bir kaza ya da sahilde esen riizgar-
etraflarindaki gergekligi siirekli olusturmakta ve doniistirmektedir. Bu kelebek etkisi
yasamda beklenmedik karsilagsmalari ve beklenmedik olaylar1 da beraberinde getirmekte
ve yeni olaylara, yeni gercekliklere yol agmaktadir. Projede belge olarak, giinliik
yasamdan ¢ekilmis fotograflar, katilimecilarin yaptiklar1 ve vermek istedikleri resimler,
benim yaptigim karalamalar yer almaktadir. S6z konusu kelebek etkisini verebilmek igin
giinlik yasamdan ¢ekilmis fotograflar1 ya da karalamalari/resimleri farkli ve rasgele
kisilere oyunlar oynatarak sectiriyorum. Bu oyunlar kérebe, sek sek, “kdagit, makas, tas”
ya da bilye gibi farkli oyunlardan olugmaktadir. Gorselleri katilimcilara bu oyunlarla
sectirdikten sonra onlar1 tuval iizerinde boyadigim kaos goriintiileri ile yine rasgele bir
araya getirmekteyim. Kelebek etkisini, her olayin ve yasam i¢inde her bireyin hareketinin
birbirini etkiledigi diisiincesini giiclendirmek i¢in olusturdugum resimleri oyuna katilan

kisilerin Zodyak isaretleri ile -ip/bant kullanarak- bir araya getirmekte ve &yle
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sergilemekteyim. Proje halen devam etmektedir (Bkz. Eser 4.4, Eser 4.5, Eser 4.6, Eser
4.7, Eser 4.8, Eser 4.9).

Eser 4. 4: Melis Boyaci, Fraktal Siireklilik, tuval iizerine mix media, 80x100 cm., 2017.
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Eser 4. 6: Melis Boyaci, Fraktal Siireklilik, tuval iizerine mix media, 60x100 cm., 2017
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Eser 4. 8: Melis Boyaci, Fraktal Siireklilik, tuval iizerine mix media, 60x100 cm., 2017
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Eser 4. 9: Melis Boyaci, Fraktal Siireklilik, tuval iizerine mix media, duvar enstalasyonu, 2017
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SONUC

Bu arastirmada ileri kapitalist toplumun Kkiiltiirel yapisinda sekillenen giindelik
yasam ve sanat birlikteliginin, oyuncul unsurlarin kullanildigi interaktif sanat
calismalarina evrilme nedenleri, arzu, motivasyon ve oyunlastirma iliskisi baglaminda,
1990°dan giinlimiize kadar gerceklestirilen c¢alismalardan secilen Orneklerle
incelenmistir. Bu 6rnekler iki yonlii bir gelisimi gdsterir. Bunlardan birincisi, postmodern
kiiltiir yapisi i¢inde sanatin da oyunun da sahip olduklar1 doniistiiriicti giicti kaybederek
sistemin bir pargasi haline gelmeleri; sanatin gosterileserek eglenceye doniismesidir.
Ikincisi siirekli etkin olmaya yonlendirilen kitleleri yakalamak {izere interaktif
caligmalarin ¢gogaldigi sanat diinyasinda, sanat¢inin oyunu bu etkilesimi destekleyecek ve
giiclendirecek bir unsur gibi fiili olarak devreye sokmasiyla hem sanattan hem de
oyundan gelen Ozgiirlestirici ve yaratict etkiyi kullanarak izleyenleri gerceklige dair
sorular sormaya kigkirtabilecegi alanlar acabilmesidir.

Kiiltiirii olusturan, onunla i¢ i¢e var olan ve gelisen; i¢inde barindirdig1 6zgiirliik ve
yaraticilik ile yeni yasam olanaklarinin kesfedilmesinde ana olgulardan biri olan oyun,
postmodern toplumda, ileri kapitalist sistemin, tiiketim kiiltliriiniin ve motivasyon ile
kitlelerin Kkontroliniin bir pargasi haline gelmis ve doniistiiriicti etkisi giderek
zayiflamistir. Halbuki insan, siirekli kendini gerceklestirmenin ve ifade etmenin yollarini
aramaktadir; giidiilere ve arzulara sahiptir ve siirekli tatmin aramaktadir. Oyun, insanin
dogrudan katildig1 ve bu ihtiyacini karsiladigi bir alan olarak hep yasamin i¢indedir.

Insanin kiiltiir, oyun ve yasam ile kurdugu iliskiyi agiklayan psikoloji literatiiriinde
arzu, haz ve motivasyon kavramlar1 dikkat ¢ekmektedir. Bu kavramlar; giindelik
yasamdaki siradan ve siirekli olgulardan yaratici sanat eylemlerine kadar defalarca ortaya
cikar. Postmodern toplumda ise bu kavramlarin sistemin kendini siirdiirebilmesinde
islevsel birer etmen olarak algilanmalari, onlar1 bu sistemin aracina doniistiirmistiir.

Postmodernist diislince sistemi kendisini, “ge¢mis bitmistir ve gelecek ise
rastlantisaldir ve bilinemez”dir ve tek gergek “simdi”dir diisiincesi ile anlamlandirir. Bu
diisiinceyi bireylerde yatan haz ve giivenlik arzusu ile birlestirir; herkese biitiinsel refah
ve mutluluk vaadi sunar. Bireyler dahil olmak iizere her seyin gostergeler ile tiirdeslestigi
ve kurgulandigi, suretlerin egemen oldugu bir sistem s6z konusudur. Bu sistem igindeki
olgu bireyler degil kitledir. Bireyler kitle psikolojisi i¢inde vaat edilen refah ve mutlulugu
elde etmek icin kostururlar. Temelde yorucu olan bu yaris hali motivasyon 6geleri ve

oyun bir araya getirilerek hafifletilir. Oyuncul interaktif 6zellikler katilarak giinliik
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yasamin rutini ve hizi iginde kaybolmus kitleler sistemin i¢ine dahil edilirler. Eglence her
etkinligin merkezindedir.

Sanat, kiiltiiriin bir pargasi olarak benzer bir siirecten gegmektedir. Siirekli yarig
iginde olan gliniimiiz insanina rahatlama alanlar1 agmak tizere sergiler, bienaller, fuarlar
ve kiiltiirel etkinlikler diizenlenmektedir. S6z konusu olan kitlelerin tiikketimi i¢in yapilan
ve onlar1 bastan ¢ikarmak tizerine kurulu sanatsal ve Kkiiltiirel etkinlikler; herkesin
katilabilecegi, her seyi kapsayan, gercekten esitlik¢i bir faaliyet alan1 olusturur. Sistemin
herkese sundugu bolluk ve refah vaadine benzer sekilde sanatin herkese hitap etmesi ve
herkesi icine almasi beklenir. Yasamin hizli akisi ig¢inde insanlarin ¢ogunun sanat
calismalari karsisinda diisiinmeye degil katilmaya ve kendilerini ifade olanaklar1 bulmaya
ithtiyaclart vardir. Oyuncu unsurlara yer verilmesi tam da bu olanaklar1 sunmasi agisindan
gerekli ihtiyaci karsilar. Bu nedenle de son donemde interaktif ¢alismalarda ciddi bir artig
gozlenmektedir.

Sonug olarak, oyun; postmodern toplumda her ne kadar giindelik yasamin iginde
bazi sosyal ve sanatsal etkinliklerde sistemin bir parcasi haline getirilmis ve yaratici
olasiliklarindan uzaklastirilmis olarak kullaniliyor olsa ve bireylerin sistemin iginde
erimesine hizmet ediyor olsa da hala bazi sanat ¢alismalariyla doniistiiriicii etkisini
stirdiirebilmekte; sistemin/iktidarin taktiklerini kullanarak onun igine sizan, ters yiiz eden
ve sorgulamaya gdtiiren deneyim alanlar1 acabilmektedir. Sanatin hakikatin/logos’un
deneyimlendigi ve ortaya ¢iktigi alanlar olduguna; ayrica hem sanatin hem oyunun
Ozgiirlestirici ve giindelik hayatin sinirlarini zorlayan yapisina inandigim i¢in, insanin
evrendeki yerini sorgulayabilecegi ve yanitlar arayabilecegi alan yaratmak iizere oyun ve

sanat1 bir arada kullandigim caligmalar yapmaktayim.
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