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ABSTRACT

MSC THESIS

THE PHENOMENON OF GAME IN CONTEMPORARY ART
PRODUCTION

EMINE BOSTANCI

KASTAMONU UNIVERSITY INSTITUTE OF SOCIAL SCIENCE

ART AND DESIGN DEPARTMENT
SUPERVISOR:PROF. SERKAN ILDEN

Mankind, who has been filled with the urge to play since he opened his eyes to the world, has
enabled him to make sense of his life, himself and his environment, as well as existing in
nature with this urge. The phenomenon of play brings to mind the childhood period and
childrens games, usually. However, the place of the game in human life is not limited to this.
Play is the basis of all human activities. After the historical, social, cultural, mythological and
philosophical aspects of the game, certain thinkers and theorists interpretations of the game
were evaluated. Then, the similarity of the elements of the game with the art was examined.
Movements, artists and their works that hold the effect of the game are exemplified.
Afterwards, a game-art and player-artist relationship was established. The effect of the play
on contemporary art production is explained and contemporary artists who have a play element
in their works especially after 1990 are included in the study. The thesis was completed by
giving examples from the works of the thesis author related to the subject. The applicability
of the game phenomenon within the scope of contemporary art has also been determined. The
world is a playground and people are puppets with willpower, and it is through personal
practice that the actor creates this playground through art. Through this thesis, it has been
determined that the purpose of producing a work is the motive of play, that even the production
process itself becomes a play and provides a playground to the artist during the production
process and to the audience after its exhibition. It was concluded that the game motive
constitutes the essence of our self.

KEYWORDS:Game, Contemporary Art, Painting, Installation

July 2023, 112 Page
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TESEKKUR

Insanin yaraticiigini &ne ¢ikararak, 6zgiir kilarak, tutkulu bir sekilde ve benligini
unuturcasina kaptirma haliyle kendini gosteren oyun, giindelik yasamin igerisinde
bilingli veya bilingsiz her daim bulunmaktadir. Miizik dinlerken, dans ederken,
resim yaparken, bir karakteri canlandirirken, dizi izlerken, sakalasirken vb. birgok
durumda hatta 6z haliyle hayatin1 yasarken kisi, edilgen veya etken halde
olabilmektedir fakat her haliikarda oyunun igerisindedir. Her seyin igerisinde
oyunun var olmasi, arastirma siireci boyunca belirli farkindaliklar1 edinmeyi de
beraberinde getirmistir. Oyunun miicadeleci, ciddiye alan ve tesvik edici yoniiyle
birebir karsilagilmasi ardindan, “-mis gibi”ligin yani sira ciddiyet de oyun bilinci
beraberliginde giiniimiiz sanatina aktarilmaya ve anlatilmaya ¢abalanmistir. Oyun
olgusu ve giincel sanat iizerine yazili kaynagin yeterince bulunmadigi diigiincesi ile
¢ikilan bu yolda, oyun ve sanat iligkisine giincel sanat kapsaminda farkli bir boyut
kazandirilmasi goz Oniine alinarak, 21.yilizyilin oyunsal durumu arastirilmaya ve
uygulamalarla desteklenmeye deger bir konu haline gelmistir.

Lisans siirecinde kokleri salinmaya baslanilan oyun olgusuna dair kisisel arayislar,
iiretilen kuklalar ve bez bebeklerle resim ¢alismalarinda vuku bulmustur. Uzerine
katilarak ilerlemenin hedeflendigi bu deneyimlenme zarfinda, kendi kukla ve bez
bebeklerimin diinya denen oyun alaninda iplerini kopartarak 6zgiirce oyununa dalan
ve bundan haz duyan biz insanlari gosterir hale gelisiyle ¢alisma genelinde
sonuclansa da arayislar siirdiigii miiddetge derinlesmesi umulmaktadir.

Tez konumun belirlenme asamasinda yol gosteren, gerek diisiinsel siire¢ igerisinde
gerekse bilgi ve donanimin saglanma esnasinda tiim bulunmus oldugu katkilar ve
destekleri admna tez damismani degerli hocam Prof. Serkan Ilden’e ¢okca
tesekkiirlerimi sunarim. Tez konusuna bagli yapitlar iireten giincel sanatcilar
icerisinden O6rneklendirmede bulundugum esnada iletisime gecgtigimde gostermis
olduklar cana yakinlik ve iletisim kolaylig1 adina sevgili heykeltiras Ayla Turan ve
Iranl sanatci Maahyar Charmchi’ye ayrica tesekkiir ederim. Ogrenim hayatim
boyunca oldugu gibi tez c¢alisma siirecimde de maddi-manevi desteklerini
esirgemeyen, kendi oyunumu oynadigim miiddetce bana oyun arkadashigi eden
biricik aileme sevgi ve siikranlarimi sunarim.

EMINE BOSTANCI

Kastamonu, 2023
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1. GIRIS

Oyun olgusu, insanlar ile diger canl tiirleri arasindaki ortak ydnlerden biridir. Insanin
oyuncu olmasi (homo ludens) ise insan1 insan yapan 6zelliklerin baginda gelmektedir.
Yasamin ¢esitli alanlarinda karsi karsiya kalinan zorluklarin, kolayliklarin birey
yoniinden bir oyun olarak karsilik buldugu sdylenebilmektedir. Buradan yola ¢ikarak
oyunun, insanin varolusu noktasinda bir ayna gorevi gordiigiinii belirtmek
miimkiindiir. Insanin temel ihtiyac ve ozelliklerinden biri oldugu kadar; kiiltiir
yaratma, iletisim kurma gibi toplumsal, kiiltiirel ve sosyal islevleri barindirmasi oyun
unsurunun 6nemini gozler oniine serdigi gibi tez genelinde ele alinmis olan konunun
Oonemini de vurgulamaya yardimci olmaktadir. Her seyin i¢inde oyunun var olmasi,
onun ciddiyetligini gosteren bir diger unsurdur. Huizinga’nin da belirtmis oldugu gibi:
“Oyun son derece ciddi olabilmektedir” (Huizinga, 1995, s. 8). Bir sanat¢inin da
eseriyle olusturmus oldugu iletisim aginda bu ciddiyetligi oyun ile sergileyebilmesi
miimkiindiir. Insanin tarihinden ¢ok daha eskiye dayanan oyun, basli basina
arastirillarak anlatilmaya ve tartisilmaya deger bir konu olmanin 6tesinde yasamda
oldugu kadar sanatta da kendini gostermektedir. Oyun, sanat tiretimi kapsaminda bazi
sanatgilar tarafindan kullanilan bir ifade ve iiretim yontemidir. Zaman baglaminda
degerlendirildiginde hem gegmiste hem de giliniimiiz siirecinde bu olgu, gorsel sanatlar
ve plastik sanatlarda bir anlatim veya tliretim dili seklinde tercih edilmistir ve halen
edilmektedir. Oyun ve giincel sanat birlikteligi baglaminda iizerine fazla yazili kaynak
bulunmamasi, bu konunun aragtirilarak daha genis bir yelpazeye ulagsmasinin
hedeflenmesini saglamaktadir. Boylelikle Giincel Sanat Uretiminde Oyun Olgusu

baslikli ¢alismanin konu kapsamindaki 6nemi de anlasilmaktadir.

Calisma genelinde oyun kavrami, tarihi siire¢ iginde toplumsal, kiilttirel, felsefi ve
sanatsal yonden ele alinarak Giincel sanatta bulunan oyun unsurlarinin arastiriimasi
amaglanmaktadir. Elde edilen bulgularla 20. yilizyil ve agirlikli olarak 21. yiizyil
kapsayan eser ornekleri baglaminda yorumlar gelistirerek giincel sanat ¢ergevesinde
oyuna yaklasim bigimlerini ve oyunun ne sekilde sanata dahil edilmis oldugunu
kavramsal yonden degerlendirmektir. “Oyun, sanatin nesnesi olarak diisiiniilebilir

mi?”, “Gilincel sanatta oyun, sanat¢inin kendini ifade edisi noktasinda bir iletisim



yontemi seklinde kullanilabilir mi?”, “Izleyici, Giincel Sanata pasif konumundan oyun
yoluyla styrilarak katilabilir mi?”, “Sanatc1 ve izleyici, sanatin saglamis oldugu oyun
alaninda birer oyuncu haline biirlinebilir mi?” gibi hipotezlere de c¢alisma siiresince
yanit aranmasi hedeflenmektedir. Bu ¢alisma oyun kavramini, tarihini, kiiltiiriinii,
oyun kuramlarini ve neticesinde oyun olgusunu baz almakla birlikte; oyunun sanat ile
iligkisi, sanatsal yaratimlarda oyunun yeri ve Onemi Giincel Sanat icerisinde
arastirtlmas1 kapsaminda siirlandirilmistir. Bu tez calismasiyla birlikte oyunun
teoride kavranmasina ek olarak uygulanabilirlik diizeyinde de tespitlerde
bulunulmaktadir. Caligma genelinde literatiir tarama ardindan nitel arastirma yontem
ve teknikleri kullanilmasi tercih edilmistir. Calisma konusuna iligkin yapitlar tireten
sanat¢ilardan secilmis olan oOrnekler irdelenerek, eserleri gorsel ¢oziimlemeler

dogrultusunda yorumlanacaktir.

Tez ¢alismasinda ilk olarak oyun kavrami ele alinarak barindirmis oldugu cesitlilik
sebebiyle anlaminin netlige varmasi hedeflenirken, ikinci alt baglikta oyunun tarihsel
stireci ve kiiltiirii tizerinde durulacaktir. Bu baglamda tarihsel siire¢ yoniiyle Metin And
ve Ozellikle oyun-kiiltiir-toplum iligkisi yoniiyle de Huizinga’nin yaklagimlarinin
onem arz ettigi diisiiniilmektedir. Uglincii alt baslkla birlikte diisiiniirlerin,
psikanalistlerin ve kuramcilarin oyuna dair yorumlar: belirtilerek farkli gortislerden
ornekler aktarilacaktir: Herakleitos, Miller, Heidegger, Nietzsche, Platon, Schiller,
Freud, Winnicott, Fink, Gadamer gibi birbirini takip eden siireclerde benzer olabildigi
gibi, oyuna dair One siirlilen diisiincelere eklenerek farkli boyutlara ulasan
yaklagimlarin da s6z konusu olabildigi goriilecektir. Ardindan oyun ve sanat iligkisi
irdelenip, oncelikle “Sanatta Oyunsallik” baslig1 altinda oyun tavri gosteren sanatcilar

ve oyun unsuru barindiran eserler sanat akimlariyla birlikte belirtilecektir.

“Giincel Sanatta Oyun Etkisi” basligiyla kisaca giincel sanata deginilip, gilincel sanat
ve oyun iliskisi iizerinde durulacaktir. Bu noktada giincel sanat igerisinde oyunun
etkisinin nasil bir siireci kapsadiginin ve giincel sanat yaratimlarinda oyunun ne gibi
katkilar sagladiginin anlasilmasi hedeflenmektedir. Bununla birlikte “Giincel Sanat
Uretiminde Oyun Olgusu Ornekleri” bashigiyla tez kapsaminda belirlenmis olan

giincel sanatcilarin oyunsallik barindiran eserleri analiz edilmesi ardindan tezle iliskili



kisisel uygulamalarin incelenmesine gegilecektir. Son asamada ise elde edilen bulgular

degerlendirilerek sonuca varilacaktir.

1.1  Oyun Kavram

Oyun, Tiirk¢ede ve diger dillerde anlam yoniinden oldukc¢a genis bir alana sahiptir. Bu
anlam zenginliginin, oyun kelimesinin kendi i¢inde bulundurdugu ¢esitliliginden
kaynaklandig1 diistiniilmektedir. Tiirk Dilinin Etimolojik sozliiglinde (1990, s.520) “oy
(cukur)” kokiinden tiiremis oldugu goriilen oyun kavrami, Tiirk Dil Kurumunun
(1932) hazirlamis oldugu Tirkce sozliikte su tanimlarla karsilik bulmaktadir:
“Kabiliyet ve zeka gelistiren, belirli kurallar tasiyan, vaktin iyi gecmesini saglayan
eglence.” Bu tanima dahil olacak sekilde yine TDK’da oyunun; “saskinlik uyandiran
hiiner”, “sahnede oynanmak i¢in hazirlanmis piyes”, “¢ceviklige dayanan yarigmalar”,
“kumar, hile, diizen, entrika” seklinde aktarildigi goriilmektedir. Giinliik yasanti
icerisinde de yapilan bir¢ok eyleme yonelik oyun teriminin siklikla kullanildigi g6ze
carpmaktadir. Bunlar “oyun almak”, “oyun vermek”, “(birisine) oyun etmek”, “oyun
kurmak”, “oyun bozmak”, “oyuna ¢ikmak”, “oyuna getirmek”, “oyuna gelmek” gibi
kaliplardan olusurken; “kazanmak, kaybetmek, saka yapmak, tuzak kurmak,
mizik¢ilik etmek, oyun i¢in sahneye cikmak, tuzaga diismek” gibi anlamlar

barindirmaktadir (Tiirk Dil Kurumu, 1932). Oyun kavramina atfedilen bu anlamlar bir

bakima oyunun tarihsel siire¢ igerisinde kendisine yiiklenen anlamlarla iliskilidir.

Insanoglu yiizyillar boyunca ¢evresinde meydana gelenleri anlamlandirmaya
cabalamistir. Bunu saglarken ise gordiiklerini fiziksel hareketler yoluyla taklit ederek
etrafindakilere anlatmaya caligmistir ve onlarin da anlamasimi sagmak istemistir.
Yasamis oldugu olaylar karsisinda yaptiklar1 bu hareketler {izerinden birbirleriyle
iletisim kurmus olduklarini, bag olusturduklarin1 ve hatta oyun oynamis olduklarin
sOylemek miimkiindiir. Huizinga (1995), Homo Ludens adli kitabinda ayinlerin,
biiyiilerin, dinsel torenlerin, kutsamalarin oyun ¢ergevesinde gerceklestiginden
bahsetmektedir. Yildiz’a gore “mitos ile ritiieller de oyundan olugsmustur. Buna bagh
olarak Yakut Tiirkleri torenlerindeki samanlara da oyun denildigi bilinmektedir”
(Yildiz, 2019, s. 3). Insan, tanr1, doga biitiinliigiinde birbirleri arasinda kuvvetli bir bag

bulunduguna inanilan Samanizm’de saman, ruhlar ile insanlar iliskisinde bir araci



konumundadir. Yapmis oldugu taklitler, danslar, eylemler vasitasiyla g¢evresinde
bulunanlar1 bu oyunun igerisine dahil etmektedir. Akin, saman ile oyun arasindaki

iliskiyi su sekilde agiklamaktadir:

Saman tedavi seansinda seyredenlerde inandiriciligin olusmasi adina muhakkak izleyeni
s0z konusu yamlsamamin icerisine g¢ekmelidir. Tiyatroda oldugu gibi yanilsamasi
bulunmayan bir gosteri diigtiniilememektedir. Bu sayede izleyici hakiki zaman ve
mekandan koparak, farkli bir zamani,mekani ve olayi o siirecte yasyyormuscasina
kabullenmektedir. Tiyatroyu var eden bu taniklik halidir. Saman, gosterisini giindiiz veya
gece log bir 1s1kta gerceklestirmektedir. Goge yiikselip ruhlarin seslerinin taklit edilmesi,
diyalog gelistirme, tamami teatral bir hava dahilinde elde edilmektedir. Kendinden
gecerek iiretilen coskunluk hali, hayvanlarin davranislarindan temel alinarak
olusturulan dans hareketleri birer teatral ogedir. Sarki ve davul esliginde gerceklestirilen
ayinde o ozan oldugu kadar ayni zamanda bir oyuncudur (Akin, 2010, s. 10).

Bunlara ek olarak And’in (2003) Oyun ve Biigii kitabinda yer alan bilgilere gore
“kadin saman Mogol dilinden aktarilmis olan udahan ismiyle anilirken, orta saman
orta-oyun, yiice saman ise ulahan-oyun olarak adlandirilmaktadir. Hatta oyun
sOzciigiinlin Tiirkistan’da samandan ziyade saman toreninin tiimiine denildiginden
bahsedilmektedir. Kaynaklar oyun kavraminin Tiirkgenin en eski kavramlarindan biri
oldugunu gostermektedir” (And, 2003, s. 37). Antik Yunan’da oyun kelimesi “paidia”
ile ifade edilmektedir. Etimolojik kokeninden kaynakli olarak “cocuga ait olan, cocuk
oyunu, ¢ocuksuluk, abes” gibi anlamlar1 igermektedir. Bunun yani sira paidia kavrami
giindelik dilde yalnizca gocuklarin oynadiklari oyunlar: ifade etmemektedir; “paizein
(oynamak), paigma ve paignion (oyuncak) gibi tiirevleriyle her tiirden oyunsal bi¢imi
igerisinde barindirmaktadir” (Huizinga, 1995, s. 51-52). Paidia disinda oyun anlami

tagtyan kavramlari ele alan Torun (2011) kavramlari su sekilde siralamaktadir:

“Adio, Adirma” ¢ogunlukla énemsiz, bos, yararsiz anlamlarina gelmektedir. “Agon”
kavrami ise Eski Yunan’'da yarisma, ¢atisma ve ma¢ anlamlarini karsilamistir. Cincede
oyun ve ¢ocuk oyunlart anlaminda “wan”, “ceng”, “sai”, “koani” ve “kagts” kelimeleri
kullanmilmaktadir. “Alaya alma bir isle mesgul olma” anlaminda “wan”, “miisabaka”
anlaminda “¢ceng”, “odiil amach gerceklestirilmis miisabaka” anlaminda “sai”, “cocuk
oyunlarimin  tiimii” anlaminda “koani” ve “kuralli oyunlar” anlaminda “kagts”
kavramlar: kullanmilmaktadir. Japoncada oyun kelimesi i¢in “oyalanma, dinlenme,
eglence” anlamlarini tasiyan “asobi, asobu” kelimeleri kullanilirken, Latincede “¢ocuk
oyunlari, oyalanma, yarisma, saka” seklinde ac¢iklanan  “Ludus” kavrami
kullamilmaktadir. Germen dillerinde ise “game” kelimesi ile belirtilen kavram ii¢
kategori seklinde aktarilabilmektedir; Ilk olarak oyun, eglence, oyalanma. Ikincisi ayagin
topallamas:. Ugiinciisii ise spor amagl ve besin icin av (Torun, 2011, 5.18).

Oyun tanimina denk gelen kavramlarin farkli kiiltiirlerdeki genel anlamlarina goz

gezdirildiginde hareket igermis olduklar1 goze ¢arpmaktadir. And (2003) oyunu,



“kimisi i¢in biriken fazla enerjiyi bedenden atmak, kimisi i¢in i¢giidii doyumunu
saglamak, kimisi i¢in de bosalma ihtiyacidir” diye tanimlamaktadir ve “Bir kuram
beraberliginde oyun, insanlar1 da hayvanlar1 da gelecekte hayatin gerekli kildig ciddi
ugraglara hazir hale getirmek ic¢indir” seklinde eklemektedir (And, 2003, s. 27).
Cocugun diinyaya gozlerini a¢tig1 andan itibaren gergeklestirmis oldugu eylemleri
iceren oyunsu hareketlerin kaynagimin hayvanlardaki gibi i¢glidii oldugu
diistiniilmektedir. Tekerek (2006) insanin 6ziindeki en temel istegin oyun oynama
istegi oldugunu belirtmektedir. “Oyun, biitiin kiiltiirlerin kaynagini olusturmakla
beraber insan ile var olarak ona soyut diisiinme yetisini kazandirmakta ve onu
Ozgiirlestirmektedir. Oyun yaratici bir eylemdir” (Tekerek, 2006, s. 47). Dénmez ise
oyunu su sekilde ele almaktadir: “Belirli bir amaci barindiran veya barindirmayan,
kural iceren veya igermeyen, yine de her kosulda ¢ocugun istemli, zevk alarak
bulundugu ve onun i¢in en etkili 6grenme siirecini kapsayan bir eylemdir. Gergek
hayatin igerisinden olan oyun ¢ocugun fiziksel, biligsel, duygusal ve sosyal yonden

gelisimi i¢in olduk¢a mithimdir” (D6nmez, 1999, s. 4).

Oyunun insan yasamindaki 6neminden toplumsal ve kiiltiirel degerine; belirli
hastaliklarin tedavisinde oyundan faydalanilmasindan birey i¢in ne derecede yararh
bir alan olduguna kadar pek ¢ok bilgi ve donanim saglanmistir. Oyun gerceklestigi
siirecte kendini hakiki yasamdan mekan ve zaman yoniinden ayirmaktadir. Ozel
sahalarda oynanmaktadir. Kutsal oyun alanini bir ¢ocugun, sairin veya ilkel bireyin
kendini evinde hissettigine benzer bir saha oldugunu bahseden Huizinga, durumu su
sekilde izah etmektedir: “Maske takan bir insanin goriintlisii estetik algilama
baglaminda bile bireyi direkt glindelik yasamin digina, farkli bir diinyaya tagimaktadir:
Ilkel olanin, cocugun ve sairin sahasia yani oyun sahasina/alanina” (Huizinga, 1995).
S6z konusu oyun alani hakiki insanlardan olusan hayali bir diinya olmakla birlikte
gercekdist bir yapiya sahiptir ve hem oyunun hem de oyuncularin gergekligine
dayanmaktadir. Oyun ve oyuncunun bir rol listlendiginden bahsetmek miimkiin hale
gelirken, oyuncu ile izleyicinin de bu durumun farkinda olduklar1 belirtilebilmektedir.
Bahsedilen alanlar kendi kurallarini barindirmaktadir. Zaman ve mekan agisindan
smirlilik s6z konusudur, baslangic ve bitis yoniiyle kendine ait bir siireci barindirdigi
diisiiniilmektedir. Oyunun kendine has olan zamansalligindan Gadamer (2005) sonlu

sonsuzluk seklinde bahsetmektedir. Oyun ona gore hem sonlu hem de sonsuzdur.



Kendi kurallari, alan1t ve sinirlari olmasindan dolayr sonlu oldugunu diisiiniirken,
kendini siirekli yinelemesinden dolay1 da sonsuz oldugu kanisina varmaktadir. Ancak
bu yineleme hali her tekrarlamista degisen bir durumdur, bitis noktasi
bulunmamaktadir. Oyuna pek ¢ok sans faktoriiniin etki etmesi ile yeni, bir¢ok oyun

meydana gelmektedir.

“Cocuk ve hayvan oynamaktadir, ¢iinkii oynamaktan zevk almaktadirlar; iste
Ozgiirliikkleri tam da bu noktadadir” (Huizinga, 1995). Huizinga’nin bu séylemi oyunun
ereginin kendi i¢inde olusunu aktarmasinin yani sira oyun oynayan kisinin oyunun
kurallarin bilip isteyerek oyuna katilmasindan dolay1 6zgiirce bir yaklagim saglamis
oldugunu da ele almaktadir. Kurallar oyunun devamliliginin saglanmasi noktasinda
onemli bir yer teskil etmektedir. Oyuncu oyunu devam ettirmek istiyorsa, bu kurallara
uyarak ilerlemesi gerektiginin bilincindedir ve ardindan bu durumu iggiidiisel olarak
stirdiirmektedir. Kisi isterse oyunu siirdiirebilir, isterse birakabilmektedir; oynadigi
esnada hayal giicii ve yetileriyle 6zgiirliik alanini1 yaratmaktadir. Bu 6zgiirliik alaninin

saglanmasi dahilinde oyunu en genel haliyle Huizinga su sekilde tanimlamaktadir:

Ovun, ézgiir bir sekilde razi gelinen fakat tamamivla emredici kurallara uygun, belli
zaman ve mekan simirlart icerisinde meydana getirilen, bizatihi(kendinden)bir amag
barmndiran, gerilim ve mutluluk duygusu ile alisilan yasamdan farkh, baska tiirlii olmak
bilincinin eslik etmis oldugu iradi bir eylem veya faalivettir (Huizinga, 1995, 5.48).
Oyunun temelinde insana dolaysiz bir bicimde haz veren diirtii yer almaktadir. Ayni
zamanda barindirmis oldugu bu haz duygusu, insanin kendisini yeni oyunlarda
bulmasini saglayan bir etkendir. Keyifli oldugu miiddetge gegerli olan oyun, zevk alma
hali bittigi anda kendiliginden birakilmaktadir. Kendine ait bir zamansallig1 olan
oyunun yine kendine 6zgii bir ciddiyetligi ve ger¢ekligi de vardir. “Oyunun karsisinda
ciddiyetlik degil, gergeklik bulunmaktadir. Oyun ciddi bir sekilde oynanmaktadir ve
oyunda basarili olmak ciddiyete baglidir” (Fink, 1994, s. 26). Bu noktada oyunun
basar1 sorununu tartismak gerekmektedir. Huizinga oynanan oyunun sonucunun
onemli olmadigini vurgulayarak bu beklentiyi anlamsiz buldugunu belirtmektedir. S6z
konusu durumu su sozlerle dile getirmektedir: “Onemli olan kazanilan misketler degil,
oyundur” (Huizinga, 1995, s. 74). Huizinga’nin ifadesi bir sonugtan ziyade
gerceklestirilmis olan oyunu kapsamaktadir. Ciddiyetlige dair bir diger konu ise

cogunlukla oyunun kendisinin ciddiye alinmadigi diisiincesidir. Oyun ¢ocugun



yasaminin merkezinde yer edinen temel bir islev olarak olduk¢a Onemli bir
konumdadir. “Fakat ¢ocugun gelisip biiytimesi oyunun, konumunu var olusun ¢esitli
olaylariyla yer degismek iizere, hayatin merkezinden yavasca ¢ikartildig: siire¢ olarak
yorumlanmaktadir” (Fink, 1994, s. 26). Fink (1994), bu yorumlamaya ek olarak
insanin, hayatin getirisi olan agirliktan uzaklagma ihtiyaci hissetmesinden kaynakli
bireyin (yetigskinin) ayni zamanda oyun oynama gereksinimine de deginmektedir.
Ciinkii oyunun, canlilarin yasamlarinda neseli, keyif veren bir yonii bulunmaktadir.
Yetiskin bireyin oyunla bir araya gelmesi ardindan ¢ocuk gibi hafiflemis hissetmesinin
sebebi budur. Oyunun pek ¢ok boyutu vardir. Oyun kendini agik¢a gosterebildigi gibi
maskeye biiriinmiis bir vaziyette de gosterebilmektedir, yasamin ciddiyeti i¢erisinde
saklanabilmektedir. “Insan yiizlerce maske takip kendini gizlemis olsa bile, yasamin

merkezinden disariya dogru daima oynamaktadir” (Fink, 2015, s. 260).

1.1.1 Oyunun Tarihsel Siireci ve Kiiltiirii

Oyun, arkaik caglardan giiniimiize, hayatin tiim alanlarinda canlilar tarafindan
deneyimlenen bir fenomendir. insanin en temel gereksinimlerinden biri olarak oyunun,
toplulugu gelecege aktaran kiiltiirleri olusturdugundan s6z etmek miimkiindiir. Bu
baglamda Huizinga’nin sOylemine deginmek yerinde olacaktir. Oyunun kiiltiirden
once var oldugunu belirten Huizinga “kiiltiirii ne oyun olarak gormektedir ne de
oyundan var oldugunu disiinmektedir, onu oyunun iginde kabul etmektedir”
(Huizinga, 1995, s. 104). Boylelikle dil ve oyun arasinda baglanti kurarak oyun
oynayan insanin biitiin tepki ve davranislarinin oyundan kaynakli oldugu seklinde
aktardigina deginilebilmektedir. Oyunun ge¢mise dogru izi siiriildiigliinde And’in da

bu durumu destekler nitelikteki yaklagimi goze ¢carpmaktadir:

Insanoglunun atalar, ¢evrelerinde gérmiis oldugu pek ¢ok seyi taklit edip,
gerceklestirdikleri  faaliyetleri  hareketle birbirine anlatip  bilingsizce  oyunu
yaratmiglardir... Avlarini ne sekilde avlamis olduklarint anlatirken biiyiiklerini seyreden
kii¢tikler onlarin ellerindeki sopalari, taslart avina karst nasil kullandigini giinliik
hayatlarinda taklit etmislerdir ve biiyiiklerine dzenerek benzer davraniglar: sergilemeye
baslamislardir. Bu tarz oyunlar kiigiikler tarafindan nesilden nesle ge¢mistir ve giiniimiiz
cocuk oyunlart meydana gelmistir (And,1985, s. 13).

Insanoglunun sirrmi ¢dzemedigi doga olaylari onlar1 korkutmustur. Gecenin hizlica
gecmesi, saganak yagisin, gok giiriiltiisliniin ve firtinanin dinmesi i¢in bilingsiz sekilde

eylemler gerceklestirmiglerdir. Bu eylemler zaman igerisinde bilingli olarak yapilan



biiyiisel torenlere zemin hazirlamistir ve boylelikle oyun kiiltiirel bir 6zellige

kavusmustur.

Ritiielde kan kullanmilabilir, bir eristirme téreni acimasizca ger¢eklestirilebilir, takilan

maskeler korkutucu goriinebilir fakat her sey bir senlik halinde gerceklesmektedir ve

giindelik yagsam askiya alinmaktadir. Bu yoniiyle, Antik Yunan’a ait senlikler ile Afrika

kabilelerindeki dini térenler arasinda ciddi bir fark goziemlenmemektedir. Biiyiicii de

biiyii yapilmis olan da, isin Oziinii bildigi gibi ayni zamanda aldatilandwr da. Ilkel insan,

adeta oyun oynamakta olan ¢ocuga hatta iyi bir sahne oyuncusuna benzemektedir. Onun

yaptigi gibi roliin icerisinde kendisini unutmaktadir. Yine de ¢ocuk gibi iyi bir izleyicidir.

Izlediginin gercek bir aslan olmadiginin bilincinde olsa da yapay aslanin kiikreyisinden

oyun kurali geregi korkuya kapilmaktadwr (And, 1974, s. 40).
Fink, insanin tapinma giidiisii ile oyun gilidiisiiniin ayn1 kokten uzandigini
belirtmektedir ve “tarihsel siirecin erken donemlerinde iletisimin oyun ritieli
baglaminda olustugunu dile getirmektedir” (Fink, 2015). Antropoloji ve arkeoloji
alaninda yapilan arastirmalar da bu goriisii destekler niteliktedir. Arkaik donemde
ritiiellerde yararlanilmak amacl iretilmis olan biiyii nesneleri ile oyun nesnelerinin
birbirlerinden ayirt edilemedigi ortaya konmustur. Boylelikle oyun ve kiilt arasinda
direkt bir etkilesim oldugu kanisina ulasilmaktadir. Aktarilan goriisler neticesinde
oyun pratiginin kokeni ile dinsel bir rit ortak noktada kesismektedir. Kimi
aragtirmacilara gore bu tiir etkinliklerin kalintilar1 geleneksel ¢ocuk oyunlarinda

kendini gostermektedir.

Yizyillar boyunca bireyin 6grendikleri, deneyimledikleri ve gelisimi kapsaminda
bliyiiye kars1 duydugu inang ve ihtiyag¢ azalir hale gelmistir. Biiyii kullanimi daha ¢ok
kutsal oyunlara, dans ve tiirkiilere aktarilmistir. Belirli bir miiddet ardindan biiyiiniin
tamamen ortadan kalkmasiyla geriye sadece dans ile eglence kalmigtir. Huizinga
(1995) ilkel kiiltiirtin hakim oldugu diinyay1 bir oyun diinyasi seklinde ele almaktadir.
Boylelikle konuya toplumbilimsel ve psikolojik yontemle dogrudan ve daha kapsaml
bicimde yaklasilabilineceginden bahsetmektedir. Ona gore ilkel insanin eylemlerinden
biri olan dans ile dua ederek inanan bireyin davranisi arasinda bir farktan soz
edilememektedir. iki davranista da kutsal boyutta bir kapilma hali, kendini adama ve
inang yer almaktadir. Tanri’nin oyununu oynamakta olan insan, kutsal bir alanda yer
alirken otokontrol durumundan siyrilarak biiyiilenmektedir ve kendi digindaki biri

haline gelmektedir.



Eski c¢aglarda oyun tarihinin derinligi ve oyun cesitlilikleri incelendiginde, modern
zaman ¢ocuklarinin oynamakta oldugu oyunlarla benzerlikler tasidigr fark
edilmektedir. “Oynanan oyunlarin dogasi, oyuncaklarin gesitleri, ¢cocuklarin yaslari ve
gelisimleri ile birlikte degisim gostermektedir. Bunlar ¢agin ve kiiltiiriin inanislarini,
zevklerini, etnik geleneklerini, mesleklerini, cinsiyet ve sosyal siiflarini, zevklerini,
ekonomisini, sanayisini ve teknoloji durumunu yansitmaktadir” (Sendil, 2020, s. 17).
Bu kapsamda, oyunun temel dogasi yiizyillar boyu iilkeler ve Kkiiltiirler boyunca
benzerlik gostermistir. Onur’a gére oyunun temel dogasi, 6zii hatta ilkesi; “cocugu
diinya ile yiizlestirmek ve hayata hazirlamaktir” (Onur, 2002, s. 15). Bu diisiinceyi,
genellikle avciligin yasami stirdiirmek igin esas goriildiigii tarih Oncesi caglar
tizerinden yorumlamak da miimkiin olacaktir. Tarihi kaynaklardan erisilen bulgulara
gore Antik cagda, ebeveynler tarafindan ¢ocuklarin egitiminin miithim goriildigi
bilinmektedir. Yasamis olduklart donem geregince ¢ocuklarin egitimlerinin yani sira
savunma sanatlarini da 6grendikleri bilinen bilgiler arasindadir. Dolayistyla ¢ocuklarin
kullandiklar1 oyuncaklar, 6grenme ve anlama yetilerini gelistirirken, savunma ve
saldir1 kabiliyetlerinin gelisimine de on ayak olmustur. Buradan anlasilacagi iizere
avlanmak gibi hayati ihtiyaglarin karsilanmasini amaglayan bir eylemin dahi arkaik
insanlar i¢in oyun haline biiriindiigii goriilmektedir. Cocuk oyunlarina bakildiginda ise
en eski oyunlardan olan tas ve asik kemigi ile oyunlari goze c¢arpmaktadir.
Arkeologlarin yapmig olduklar1 arastirmalarda s6z konusu oyunlart betimleyen

kabartmalar ile magara resimlerine ulasildig1 bilinmektedir.

Gorsel 1.1 1ki kiz gocugu asik oyunu oynarken, pismis toprak, MO.300-330,
Helenistik Donem, Britanya Miizesi, Londra (Kaynak: URLT)

Britanya Miizesi’nde yer alan bir heykelde (1.0. 800), iki kiz ¢ocugunun asik oyunu
oynadiklar1 an gosterilmektedir. Eski Misir donemine ait duvar resminde sigrama

oyunlarinin betimlenisine denk gelinirken, Misir’daki Ak-hor mezarinda (1.0. 2600)
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rastlanan duvarlardaki resimlerde betimlenmis olan el vurma oyunu dikkate deger

diger bir 6rnektir.

Gorsel 1.2 Kivrik sopalarla oyun oynayan erkek figiirler, mermer kabartmasi, MO
510-500, Atina Ulusal Arkeoloji Miizesi (Kaynak: URL 2)

Yunan kabartmalar1 {izerinde de sopa oyunlar1 ve ¢comlekleri {izerindeki resimlerde de
tavlay1r andiran oyunlar goriilmektedir. Bununla birlikte sopa ile ¢gember siirme, top
oyunlari, asik, topag¢ gibi oyunlarin ¢izimlerine ulasilmistir. “Kil, kemik, ¢ember,
oyuncak bebek, yoyo, topag ve renkli bilyelerin bulunmasinin yani sira Antik Roma
medeniyetinde seksek oyununun en eski graviirlerine rastlanmistir” (STM, 1992, akt.
Sendil, 2020, s. 22). Bu 6rnekler komsu uygarliklar tizerinden de ¢ogaltilabilmektedir.
Anadolu uygarliklarina ait mezar stelleri iizerinde de ¢cocuk oyunlari ile ilgili bilgilere
ulagsmak miimkiindiir. Bizans déneminde yapilan mozaik calismalarinda ise ¢ember
cevirme ve dama oyunlarimi betimleyen ¢izimler bulunurken, Tiirklerde cocuk
oyunlart ile ilgili yazili bilgiler Dede Korkut hikayelerinde goriilmektedir. Divanii

Liigat-it Tiirk’de oyuna dair kavramlara rastlanildig1 bilinmektedir.

17. yiizyilda is ve oyun olgusu ayrimlarinin bilincine varilmasiyla birlikte isin yetiskin
yasaminda, oyunun ise ¢ocugun yasamindaki hakli yerini aldigindan s6z etmek
miimkiindiir. Bu noktada Fransa’nin olumlu bir tutum sergilemesinden bahsedilebilse
dahi 17. ve 18. yiizy1l Ingiltere’sinde durumun ayn1 oldugundan s6z etmek miimkiin
degildir. O dénem bir ¢ocugun goziinde is, yetiskinler i¢in oldugu kadar énem arz
etmektedir. Bu duruma din ile beraber donemin felsefi diisiinceleri de destek
cikmaktadir. Oyunun bir deger atfetmedigi seklinde kabul goriildiigiinii belirtmek
yanlis olmayacaktir. “Katolik kesim inanci zorunlu tutarken, Protestanlarin buna
calisma, disiplin ve maddi basariy1 da eklemelerinden dolay1 oyun gilinah olarak kabul
gormektedir” (Onur, 2005, s. 35). 19. yiizyila gelindiginde ise Sanayi Devriminin

cocuk ve oyun kiiltiiriinii etkileyen en dnemli toplumsal degisimlerden biri oldugunu
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belirtmek gerekmektedir. Sanayilesme, seri oyuncak tretimini de beraberinde
getirmistir. Boylelikle pahali oyuncaklar zengin aile ¢ocuklarmin ulasabilecegi bir
mevki haline gelerek oyuncaklarin idealize edildiginden s6z etmek miimkiin hale
gelmektedir. 20. yiizyilda Ikinci Diinya Savasi ile birlikte ekonomik dengelerin
degismesi, onceki yiizyildaki zengin-fakir ayrimi belirginligini yitirerek ¢ocuklarin
ayni tiirde oyuncaklarla oynamaya baslamasinda etkin bir rol oynamistir. Bu yillarda
ebeveynlerin yansittig1 tutumlari goz onlinde bulunduran Watson’a gore “oyun,
toplumsal davranislar1 6grenmede ara¢ olmasi bakimindan 6nem tasimaktadir”
(Sendil, 2020, s. 31). Bahsedilen goriis belirli bir donem etkisini siirdiirmiis olsa da 21.
yiizyila dogru etkisini yitirmeye baslayarak, yetiskinler tarafindan cocuklara oyunlarda
ozerklik ve Ozgirlik verilmeye baslanmistir (Onur, 2005). Fakat verilen bu
Ozglrliigiin, ¢ocuklar1 ne denli yaratici olmaya tesvik ettigi tartigmaya agik bir
konudur. 21. yilizy1l donemi cocuklar1 analiz edildiginde, kendi oyun alanlarini
yaratma konusunda pek vasif sahibi olmadiklari, okula veya eve bagl kaldiklari
goriilmektedir. Cocuklarin kiiciik yaslarda bir¢cok alanda basarili olmasi beklentisi
beraberliginde anaokullarinin da egitimin merkezine konmasiyla Sutton Smith (1988),
cocuklarin serbest oyun zamanlariin kisitlandigi seklinde bir goriis sunmaktadir.
Smith, cocuklarin yetigkinler tarafindan belirlenmis olan ve yonlendirilerek oyunlar
oynamasint dogru bulmamakla beraber, bu durumun oyunu evcillestirdigini
savunmaktadir. Yetiskin bireyler tarafindan programlanan egitsel oyunlarin artmasi
her ne kadar olumlu bir gelisme olarak kabul gorse de sokak oyunlarinin unutulmaya
ylz tutar hale gelisinde 6nemli bir pay1 bulunmaktadir. Bu durum cocuklugun da
gitgide kaybolusunu beraberinde getirmektedir. Elkind (1987), ise “oyunun 6grenme
siirecinden ayr1 tutulmasinin ve ¢ocuklarda oyun ile iliskilendirilmeden akademik
becerilerin aktarilmasinin egitim hayatinda da olumsuz etki yarattiindan soz
etmektedir” (Frost vd., 2012, akt. Sendil, 2020). Ona gore okul basarisina odaklanmis
cocuklar, oyunun egitime katki sagladig1 yonlerinden de mahrum kalmaktadir. Bunun
yani1 sira geleneksel oyun kiiltliriinde var olan baskalar1 ile oynama halinin, yerini bir
seyler ile oynamaya biraktigi1 gézlemlenen durumlar arasindadir. Cocuklar, toplumsal
oyuncu roliinden kopup oyun tiiketicisi roliine ge¢mis vaziyettedir. Oyuncak
endiistrisinin de sik tiiketime vesile olmasiyla ¢ocuklar, agik alanda ve gercek diinya
ile bir arada olmaktan ziyade evlerinde tek basina oynayarak siklikla oyuncak

degistirir hale geldikleri fark edilmektedir. “Geleneksel oyun kiiltiirii, hareket
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barindiran ve arkadasla a¢ik alanda oynanan, sosyal ve yaratici yonii gelistiren oyunlar
olma niteligindedir” (Sendil, 2020). Bu oyunlarda kurallar ¢ocuklara ait olup, kendileri
oyunlarin liderleridir. Modernlesme kapsaminda ¢ocuklarin, sokaklardan uzaklasip,
kurallar1 baskalar1 tarafindan koyulan oyunlara yoneldikleri goriilmektedir. Hatta
aligveris merkezi veya oyun salonu gibi kapali alanlara gotiiriilmeye baslandiklar
gozlemlenen durumlar arasindadir. Teknolojinin de gelismesiyle birlikte televizyon,
bilgisayar ve internetin de c¢ocuklarin oyunlarima etkileri siiregelmektedir.
Modernlesme ve sanayilesme dahilinde, oyuncaklarin yetiskinlerin kullanmis oldugu
haline yakin bir gerceklikte iiretilmeye baslanmasiyla beraber arabalar, telefonlar,
makyaj malzemeleri vb. gergek esyalarin minyatiirii olma 6zelligindedir. Bu durum ise
cocuklarin yetiskinleri 6rnek alarak biiylikmiis gibi davranmalarina sebep olurken ayni
zamanda da tiim detayiyla hazir bir sekilde oyun nesnesine sahip olmasiyla
tiretkenligine ve kurgusal yaklasimina engel olmaktadir. Popiiler kiiltiiriin getirisi olan
yeni nesil oyuncaklara ve ozellikle 2000’1 yillarda kapitalizm ve kiiresellesmeye
dayal1 teknolojinin de beraberinde tasidigi dijital oyunlara odaklanir hale gelen
cocugun, sosyallesmekten, iletisimden uzaklasmasina ek olarak yetiskin birey ile

arasindaki sinir saydamlagmaya baslamaktadir.

Tarihsel stire¢ baglaminda bakildiginda oyun, devam eden gelisimiyle degismeyi
stirdiiriirken, diger yonden eskiyenlerin izlerini gostermektedir. Oyunu yasayan bir
olgu seklinde goérmenin sakincasi olmadigini ifade eden Terr (2000), viicudun da
gelisim gosterirken yipranabildigini; hatta zihnin belirli boliimlerinin giiclenmesinin
yani sira, diger boliimlerinin aginmaya baslamasi konusunda benzerlik barindirdigini
diistinmektedir. “Diinya bir yliniiyle gelisirken, bir yoniiyle de harap olmaktadir. S6z
konusu siireglerin  tiimii ayni anda yasanmaktadir. Oyun, giiniimiize eski
uygarliklardan gelmekle birlikte uygarlasmaya da vesile olmaktadir. Oyun siirekli
degismektedir; canli bir seydir. Iste bu canlilig1 bize hayat vermektedir” (Terr, 2000,
s. 207). Hayatin i¢indeki olgular, siirece bagh sekilde gelisip degismektedir. Yasamini
oyuncu bir tavirla siirdiiren insanoglu i¢in bu degisime ayak uydurmak, onun oyunsu
yOniinii de etkileyen bir durum haline gelmektedir. Uygarliklar boyunca nesilden nesle
kiltlirleri olusturan oyunun, yasamin ta kendisiyle etkilesimli bir halde oldugu
goriilmektedir. Gegmis ve gelecek oyun baglaminda sekillenen zaman dilimleridir.

Ciinkii oyun, yasamin siirdiiriilme tarziyla birebir iliskilidir.
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1.1.1.1 Diisiiniirlerin, psikanalistlerin ve kuramcilarin oyun yorumlari

Oyun fenomeni her donem kendine has goriigleri beraberinde getirmistir. Yapilan
cesitli aragtirmalar sonrasinda ortaya farkli sonuglar ¢ikmistir. Bu sonuglar birbirinden
farkl1 olabildigi gibi birbirinden etkilenerek {izerine katilan fikirleri de icermektedir.
Ornegin Schiller her ne kadar oyun kuraminin temsilcisi olarak kabul gorse de pek ¢ok
diistiniir Schiller’a ait oyun kuramimin yaratilisina katki saglamistir. Bu baglamda
onemli diisiiniirlere, psikanalistlere ve kuramcilara de§inmenin yerinde olacagi

distinilmiistiir.

Oyun kavraminin bati1 felsefesinde ilk kez Sokrates’den Onceki donem igerisinde
goriilmeye baslandigina deginmek miimkiindiir. “O donemlerde felsefe, bilmeceler ve
zitlagmalar baglaminda torensel eglence islevi barindirma yoniiyle kutsal oyunun bir
pargasi olarak goriilmektedir” (Huizinga, 1995, s. 194). Kutsal unsur, Sokrates 6ncesi
diisiincelerin  derin felsefelerini  olustururken; oyunsal unsurun ise sofistlerin
faaliyetlerinin meydana gelmesine vesile oldugu bilinmektedir. Huizinga (1995) bu iki
alanin birbirinden net bir sekilde ayrilmadigindan ve Platon’un felsefeyi en soylu
hakikat arayis1 haline biirlindiirdiiglinden, onu yalnizca kendisinin ulasabilecegi bir
zirveye yerlestirdiginden bahsetmektedir. Ayni zamanda, Platon’un felsefeyi daha alt
bicimde de isledigini belirten Huizinga bu alt bi¢imlerin, “ayrint1 oyunlari, zeka oyunu,
sofistik ve retorik (hitabet) seklinde somutlasarak Orneklendirilebilecegini
belirtmektedir” (Huizinga, 1995). Bu durum tumturakli s6z sdyleme {iizerinden
bahsedilecek olundugunda, halka acik bir yarismanin konusu oldugunu belirtmek
mimkiindiir. “Konusmak, gosteri sunmak, caka satmak dahilinde gergeklesen soz
miisabakasidir” (Huizinga, 1995, s. 195). Eski Yunanlilar i¢in bu miisabaka, bir

sorununun ifade edilmesinin edebi halidir.

Platon’un oyun kavrami ile iligkisinde iki terim 6nemli yer teskil etmektedir. Bunlar
taklit (mimesis) ve kukla terimleridir. Ona goére insanla tanr1 arasindaki iliskide bir
oyun bulunmaktadir ve taklit terimi bu oyunun insana yonelik kism ele alirken, kukla
da tanriya dair yaninm ele almaktadir. Bir yandan insan tanr ile iligskisinde kukladir,

yani onun oyuncagi, kuklasidir. Diger yandan ise kukla veya oyuncak olan insan
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tamamen iradesiz degildir. Yasalar’da kukla veya oyuncagin faal olabilme durumunu

Platon sOyle anlatmaktadir:

Canlilar olarak her birimizin tanrimin yapmis oldugu birer kukla oldugumuzu diigiinelim,

oyuncak yahut ciddi bicimde tasarlanmis olabiliriz, buna dair bilgimiz yok. Fakat

bildigimiz bir sey var ki i¢imizde yer edinen bu duygular, adeta bir ¢esit sinirler ya da

ipler gibi bizi ¢ekistiriyor ve birbirlerine karsit olmalarindan dolay: bize de karsit

faaliyetler yaptirtyor. Bu noktada erdem ile kétiiliik arasinda bir ¢izgi yer almaktadir.

Akl bunlardan birini gozetlemesi, takibi birakmamasi, diger sinirlerin seslenisine karsi

koymasi gerektigini soylemektedir (Platon, 1998, s. 644).
Boylelikle kuklanin, faal olabilme yetisine, akla sahip oldugu belirtilebilmektedir. Bu
sekilde tanrinin oyununa katilabilmekte, birlikte oynayabilmekte, onunla kendi
oyununun faili olabilmektedir. Platon, insanin “roliine uyarak ve olabildigince giizel
oyunlar oynayarak yasamasi gerektigini” ifade etmektedir (Platon, 1998, s. 803). Bu
durum onu Ozgiirlestiren ve faal kilan seydir, gerceklestirilmesi ise mimesis ile
saglanabilmektedir. Ciinkii kukla ‘akilli’ bir tarzda oynadig1 miiddetce kendini tutsak
eden haz ve acilardan bagimsizlasarak kendine egemen olabilmektedir. Akilli bir
tarzda oynamay1 “gocukluktan itibaren erdem yolunda miikemmel bir yurttas olma”
seklinde kasteden Platon (1998, s. 644), bu durumun “ideal olani” taklit ederek
saglanabildigini ifade etmektedir. Dolayisiyla kukla veya oyuncak, insanin oynadigi

ussal mimetik oyun, ayni zamanda onu bir nevi oyunu oynamis oldugu tanrilar

mertebesine ¢ikaran bir seydir; “bu onun en iistiin yanidir” (Platon, 1998, s. 803).

Dogu felsefesinde ise eski dinlerin olusturuldugu o&ykiilerde, Hindu yaratilis
ilahilerinde, varliklarin bulundugu biitiin yerlerde ve en basindan bu yana siiregeldigi
belirtilebilmektedir. Ornegin eski Hindu yaratilis ilahilerinin “Vedantik yorumuna
gore, bilinen diinya Tanri’nin oyununun neticesinde meydana gelmistir” (Dursun,
2014, s. 21). Hayvanlar, bitkiler ve inorganik Ogeler mayadir; illiizyonun tanrisal
giiciidiir. Dursun (2014)’un anlatiminda usta iliizyonist seklinde kabul géren Tanri’nin
tiim mabharetleri, sakla ve bul oyunundan zevk almasinda gizlidir. Diinya iizerinde
bulunan her sey Tanri’nin yaratimidir ve yaratma isini, o, kendisini ¢esitli formlara
biirlindiirerek gergeklestirmektedir. Miller ise Tanri’nin bir oyun olarak yaratmasina
dair bilgilerin ve diinyayla ilgili bu sdylenenlerin, yaklasik MO. 8. yiizyila ait olan
Bagavatam Purana ve Visnu Purana’da bulunabilecegini belirtmektedir (Miller, 1970,

99-102, akt. Dursun, 2014, s. 22). Dolayisiyla oyun diigiincesinin dinsel baglamda da
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iliskilendirildigi gortilmektedir. Bu konudaki dinsel kiilliyat ise felsefi diisiince
yoniinden 6nem barindirmaktadir. Eski Yunan Orfik dininin, bazi yunan filozoflarinin
felsefelerini etkiledigi bilinmektedir. Bu etki oOrneklendirilecek olundugunda
Pythagoras akla ilk gelenlerdendir. “Tarihgiler, Pythagoras’in kurdugu tarikatin ilke
ve inanglar1 kapsaminda ¢ogunlukla bu Orfik dinden yararlandigini iddia etmektedir”
(Dursun, 2014). Bir bagka 6nemli 6rnek ise Herakleitos’un bazi felsefi 6zdeyisleridir.
Nietzsche, Yunan Orfik dininin baz1 Ogeleriyle O6zellikle Herakleitosun 52.
Fragmanmin arasinda oyun diisiincesi {izerinden baglanti kurulabileceginden
bahsetmistir (Miller, 1970, s 103, akt. Dursun, 2014). Bu sebeple bat1 felsefesinde
oyun kavrami irdelenmeye baslandiginda ilk olarak Herakleitos’un 6zdeyisinin ele
alinmas1 gerektigi diisiiniilmektedir: “Aion, dama oynayan bir ¢ocuktur; krallik
cocugundur” (Krell, 1972, s. 64, akt. Dursun, 2014, s. 23). Yunanca olan bu séyleme
dair distiniirler ¢esitli yorumlarda bulunmuslardir. Miller bu deyisde, zaman (aion)’1
oyun tahtasi iizerinde yer alan taslar1 hareket ettirip oynayan bir cocuga
benzetmektedir. Kralligin ¢ocuga ait oldugu diisiincesini savunmaktadir. Heidegger
ise “varligin kaderini, varolanlarin varligini, kurucu zemini yoneteni, arkheyi oynayan
bir ¢ocuk seklinde yorumlamaktadir” (Heidegger, 1991, s. 113, akt. Dursun, 2014, s.
23). Tanr1y1 oyun taglari ile oynayan bir ¢ocuk seklinde ele alan Heidegger, cocugun
krallig1 yani varolanlarin varligi, kurucu zemini yoneten arkhe olarak incelemekte
oldugu goriilmektedir. Varligin kaderinin oynayan bir ¢ocugun elinde oldugunu
aktarmaktadir. Fragmanin filolojik hatta felsefi okumalarinda siklikla karsilasilan
cevirt gilicliigii aion kelimesinden kaynaklhidir. “Bu kavramin; “zaman”, “yasam
omrii”, “yasam” seklinde ¢evirilmis haliyle karsilasilabilmektedir” (Rifat, 2003, s. 50,
akt. Dursun, 2014, s.24). Bu kavramin bilinen, siradan zaman ve yasam omrii disinda
ayr1 bir seyi imledigi diisiiniilmektedir. imlenen ise Peters’in ele almis oldugu “Bir’in
ebedi zamansalli§1 veya Plotinos¢u goriisle varolma tarzi olabilmektedir” (Peters,
1967, s. 8, akt. Dursun, 2014). Fragmanda yer alan diger kavramlar incelendiginde
aion sdzciigii kadar gevirilere giigliik katmadig1 gézlemlenmektedir. Ozdeyisin cevirisi
icin 0rnekleri cogaltmak miimkiin olsa da felsefi okuma noktasinda en 6nemlilerinden
birinin Nietzsche oldugunu belirtmek gerekmektedir. Nietzsche ifadenin yalnizca
filolojik baglamiyla sinirli kalmayarak 20. yiizy1l donemine ait filozoflar arasindan
Heidegger, Derrida, Gadamer ve Fink’in oyun olgusuna yonelik diisiinceleri

baglaminda mithim bir ilham kaynag: olmustur. Nietzsche, “Herakleitos i¢in evreni,



16

Zeus’un kurmus oldugu bir oyun seklinde veya fizige uygun tabiriyle ates ile olan oyun
olarak yorumlamaktadir” (Nietzsche, 1985, s. 49). ifadeden anlasilacag: iizere
Nietzsche, Herakleitos’un fragmaninda 6zne konumundaki aionu Zeus olarak yahut
onun fiziksel anlamda esdegeri olarak goriilen ates ile bir tutmaktadir. Alintinin
sonlarinda bulunan tabir kapsaminda ise bu oyunu aion kendisi ile oynamaktadir.
Dolayisiyla Nietzsche’nin sunmus odugu yorumlamada, suan oynayan biiyiik ¢ocuk
Zeus ya da ates seklinde anlagilmaktadir. Zeus veya sifatlari, biiyiik bir cocuktur ve
kendisiyle oynamaktadir. Bu noktada dnemli bir sorunun yanit1 da ortaya ¢ikmaktadir.
“Saf ates nasil safliktan bu denli uzak sekilleri alabilmektedir?” (Nietzsche, 1956, 376-
377, akt. Dursun, 2014, s. 26). Sorunun yanitt ise oyun olgusu ile acikliga
kavusmaktadir. Oliimsiiz ve saf olan atesin oyunu ile cesitli déniisiimler yerini
bulurken, oynayan da kendini ¢ogaltmaktadir. “Tek olan, yalnizca boylelikle cok olan
olabilmektedir” (Nietzsche, 1956, s. 374, akt. Dursun, 2014). Boylelikle siirekli yeni
haliyle uyanan oyun giidiisii farkli diinyalar1 hayata geg¢irir hale gelmektedir.
Nietzsche’nin bu yorumlamalar1 aion sozciiglinli agiklamakla sinirli kalmamaktadir,

ayni zamanda fragmanin genelinde derin anlamini da ortaya ¢ikarmaktadir.

Heidegger ise varligin kaderi olarak g¢evirmis oldugu aionu, oynayan bir ¢ocuk
seklinde belirtmektedir. “Hatta bu ¢ocugu ulvi bir nitelikte gérmektedir ve ¢ocugu
insanoglunun 6ziinde risk barindiran oyunun gizemi baglaminda kabul etmektedir.
Sadece bir oyun oldugunu onun da biricik oldugunu ifade etmektedir. Cocugun neden
oynadig1 konusunda Heidegger onun oynadigini ¢iinkii oyuna battigini belirtmektedir”
(Heidegger, 1991, s. 112-113, akt. Dursun, 2014, s. 29). Oyunun, ni¢insiz oldugunu
sOyleyen Heidegger aynm1i zamanda hicbir seyin, temel nedensiz olmadigini da
eklemektedir (Heidegger, 1991, akt. Dursun, 2014). Heidegger’in sozlerini
yorumlayan Krell, “birinin logosu insan ile varlik arasindaki iliski dahilinde
diisiinmesi ardindan, onun diislincesinin oyunu oynayan ¢ocugun yliceligine,
bilgeligine yaklastigini ve aslinda ¢gocuklarin oyuncaklari olarak vuku buldugunu ifade
etmektedir” (Krell, 1972, s. 65-66). Dolayistyla Heidegger baglaminda gelisen logos,

insan oyunu ile biiyilik ¢ocuk arasindaki oyunsal iligkinin kurulmasini da saglamistir.

Schiller tarafindan gelistirilen fazla enerji teorisinde oyun, temel ihtiyaglarin

karsilanmasi ardindan geriye kalan enerjinin bir sonucu olarak goriilmektedir, enerji
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oyun yoluyla harcanmaktadir. Schiller, oyunu “fazla enerjinin amacgsiz olarak
harcanmas1” seklinde tanimlarken ayni zamanda oyunu, gercekligin doniistiiriilerek,
gergeklikten Gteye gegen sembolik bir aktivite olarak yorumlamaktadir. Kisilerin bu
sayede diinya ile ilgili yeni ve farkli temsiller gelistirdigini savunmaktadir. Schiller’in
bu goriisleri ilerleyen siirecte oyuna dair yeni fikir sunacak olan diisiiniirlere (Piaget,
Vygotsky, Singer vb.) temel hazirlamistir. Lazarus ve Patrick tarafindan gelistirilen
canlanma teorisi ise oyunu, Schiller’in diisiincesi olan “enerji fazlaligindan ziyade
enerji ihtiyacindan ortaya ¢ikmis olan davranis” olarak yorumlamaktadir (Sendil,
2020, s. 84-85). Lazarus’a gore calismak, bireyi mental ve fiziksel yoOnden
tiketmektedir. “Tikenmis olan enerji her ne kadar kisinin dinlenmesi ile
yenilenebiliyor olsa da birey, kendini yasamin gergeklik sinirlari icerisinden disari
cikaracak aktivitelere ihtiyagc duymaktadir ve bu ihtiyag da ancak oyun ile
kargilanabilmektedir” (Sendil, 2020, s. 86). Bu teori Patrick tarafindan gelistirilmistir
ve oyun Patrick’in goriisiinde su sozlerle yerini almigtir: “Oyun rahatlama ihtiyacinin

sonucu olarak ortaya ¢ikmis olan davraniglar oriintiistidiir” (Sendil, 2020).

“Insan, sozciigiin tam anlamiyla nerede insansa, yalmzca orada oynar ve yalnizca
oynadig1 yerde tam insandir” (Schiller, 2020, s. 73). Oyunu bu sozlerle ifade eden
Schiller’in yorumlamalar1 kapsaminda konu devam ettirildiginde onun, insanda
duyumsal ve bigimsel olarak iki diirtii bulundugu disilincesinden bahsetmek
gerekmektedir. Bunlardan ilki bigimsel diirtiidiir; degisimin reddedilmesi, giiven
gereksinimi, kararlilik, vakti ortadan kaldirma yonelimlerini igerisinde barindirirken,
ikinci diirtii olan duyumsal diirtii ile farklilagma, vaktin igeriginin oldugu diisiincesi ve
duygularin tatminligi gibi durumlar 6n plana ¢ikmaktadir. Birbirine zit bu iki diirtiiden
dogan duygular ¢atigma icerisindedir. Bigimsel diirtii bastirilip gizlendiginde duygular
gozardi edilmektedir. Duyumsal diirtii bastirildiginda ise toplumsal, ¢evresel ve
ahlaksal yonden problemler dogmaktadir. Schiller s6z konusu bu iki diirtiiniin oyun
diirtiisii ile dengede tutulabilecegi goriistinii savunmaktadir (Schiller, 2020, s. 70-71).
Bununla birlikte Schiller estetik baglamindaki giizeli de oyunda bulmaktadir. Giizel,
oyunda bir giidii vaziyetindedir. Oyun giidiisiiniin merkezi ise giizeldir. Schiller,
giizelligi canli bir bigim seklinde tanimlamakla birlikte, canli bigimlerin bilincine
varmanin bireyi Ozgiirliige ulastiran ilk ve karsi koyulamaz adimi oldugunu

belirtmektedir. “Birey estetik goriis veya diisiince yoluyla diinyaya karsi ilk 6zgiir
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tavrini takinmis olmaktadir” (Cassirer, 1997, s. 195). Schiller igin bir yapit gozle

goriiliir sekilde 6zgiirliiktiir.

Freud, oyun konusunda ¢ogunlukla ¢ocugun duygusal gelisimine dair etkisi iizerinde
durmustur. Cocugu tanima noktasinda, oyunun kisilik gelisimine olan katkisinm
anlamanin 6nemini ortaya koyan Freud, “cocuklarin oyununu izleyerek onlar hakkinda
fikir edinilebilecegi’ni ifade etmektedir (Sendil, 2020, s. 89). Bu diislincesine ek
olarak, ¢ocuklarin oynamis oldugu oyunlar tesadiifen ortaya ¢ikmamaktadir, mutlaka
nedeni vardir. Oyunlar, bireyin kendisinin farkinda oldugu veya olmadigi duygulari
disa vurmaktadir. Insanlarin duygu, istek ve arzularinin diis ve fantezilerinde ortaya
¢iktigr fikrini savunan Freud, bunlarin oyun sayesinde gerceklestigini ¢iinkii oyunun
kontrol ve denetimden uzak oldugunu belirtmektedir. Ayrica oyun, cocugun basindan
gecen travmatik deneyimlere hakimiyet kurabilecegi uygun bir ortam olarak
goriilmektedir (Aral, 2000). Ahioglu’nun yorumuna gore cocuklar genelde yetiskin
insanlarin roliine biiriinerek onlarin sevgi ve ilgilerini ¢ekmek istemektedirler
(Ahioglu, 1999). Cocuklarin gercek hayatlarinda bunu elde etmeleri miimkiin
olamadigindan dolay1 oyunlarinda bu rolleri iistlenerek doyum bulmaya ve ¢evrelerini
kontrol etmeye calismaktadirlar. Freud, yaraticilik ile oyunu bagdastirmakla beraber
kendi diinyalarini kuran ¢ocuk ile yazar arasindaki paralel iliskiye deginmektedir.
Oyunun karsit anlaminin ciddilikten ziyade gerceklik oldugunu ve bu diinyanin
ciddiye alinmasi gerektigini belirten Freud, oyunun gerceklikten tamamen kopuk
olmadigini; nitekim Oyle olsaydi insanlarin sadece bir fanteziler biitiiniine sahip
olacagim1 savunmaktadir. Bu noktada c¢ocugun oyunlarinda ve sanatc¢inin
yaratimlarinda hakiki diinyanin niteliklerinin bastan diizenlendigi varsayimina

gidilebilmektedir.

Nesne kuramcilarindan olan Winnicott i¢in ise oyun, bir gecis alanidir. Cocuk dis
diinyadan segmis oldugu nesneleri bu alanda kullanmaktadir. I¢ ve dis diinya ile ilisigi
bulunan bu secilen nesnelere kendi i¢ diinyasi araciligiyla gorevler vermektedir.
Insanin varolusu oyun oynama temelinde kiiltiirel deneyim ile saglanmaktadir. “Gegis
olgularindan oynama siirecine, buradan baska birileriyle beraber oynamaya, bu
stirecten de kiiltiirel deneyimlemeye ulasan bir gelisim durumu mevcuttur” (Winnicott,

2012, s. 79). Winnicott kiiltiirel deneyimin en basta “oyunda meydana gelen kreatif
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yasam yoluyla vuku buldugunu” ifade etmektedir (Winnicott, 2012, s. 138).
Winnicott’in oyunun basladigii diislindiigii yer anne ile bebek arasinda giiven
iliskisini saglayan alandir. Cocuk bireyin kendini olusturmasi, kendi biitiinliglnii
kavramasi yasadigi ¢cevrede edindigi deneyimlerle meydana gelmektedir. S6z konusu
deneyimler ¢ocugun sahip oldugu oyun algisinda da etkili bir faktordir hatta
gelecekteki yasaminda yaraticiligi ve fikirleri tizerinde de etkisini gostermektedir. Bir
cocuk veya yetiskin yalnizca oynadig1 esnada yaraticiligini ortaya koyabilmektedir,
kisiligininin tamamin1 Kullanabilmektedir. Boylelikle birey kendini bir tek
yaraticiligini kullandiginda fark edebilecektir. (Winnicott, 2012, s. 82).

Fink oyun kavramini tanim olarak su sekilde ele almaktadir: “Oyun yasamin
ciddiyetligine, tasaya ve ise, ruhun esenligini dertlenmeye karsi durmaktir. Zaman
zaman ciddi ve baglayici sekilde, hayattaki gerginlikten uzaklasarak rahatlama, bir
dinlenme, bos vakitlerde zaman gegirme ve keyif dolusu zirvaliktir” (Fink, 2015, s.
33). Fink, fark kavramini ele almaktadir, farki ‘karanlik’ imgesi olarak diistinmektedir.
Birey, yeryliziindeki tiim var olanlar1 bu fark dahilinde anladigini, tepki verdigini
sanmaktadir fakat onu bizzat denetim altina almaya giicii yetmemektedir. Fark,
evrenin hareketini, giinesin dogup batmasini, canli ve cansiz olmak iizere ¢esitli tiirden
her seyin faaliyetlerini barindirmaktadir. Fink tim bu eylemleri oyun bazinda
diistinmektedir. “Evrenin oyunu, goriingiiselligi izah etmemekle birlikte daha ¢ok
diisiinmeye isaret eden kurgusal bir formiilden ibarettir. Insanin oyunu ise herkesin
hakim oldugu, iglerinden, kendi yasamlarindan tanmisik olduklari maddesel bir
fenomenden olusmaktadir” (Fink, 2015, s. 83). Oyun, ciddi yasamdan ayr1 vaziyette
vuku bulmaktadir. “Tiim oyunsal eylemler, boylelikle ciddi olmayanin kadrajina dahil
olmaktadir” (Fink, 2015, s. 89). Fink, ciddi yasam igerisinde -mig gibi yapma
durumunu hakiki oyunun bir pargast olarak gdérmektedir. Oyun, ciddiligin aldatici
yoniinii icerisinde barindirmaktadir. Insanin, varhgini ciddi olmayan eylemler ile
olusturmasi, Herakleitos un ifadesiyle‘oyundaki taslarini ileri geri hareket ettirmesi’
ve yine ciddiyetlikten uzak sekilde‘-mig gibi’ davranmasi, hakiki oyunu barindiran
yasam unsurlarini tagimaktadir. Fink oyun oynama eyleminin, insanin kendini
gerceklestirmesi noktasinda hayali bir yapiya sahip oldugunu diistinmektedir:
“Oyunun sahip oldugu ciddiyetsizlik tam olarak yasamin ciddiyetini hayali halde taklit

etme durumundan meydana gelmektedir. Oyun, hayali mekanda yapilan taklitler
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biitiiniidiir” (Fink, 2015, s. 93). Fink, yalnizca taklitten ibaret gormedigi oyunu; insan
yasamina ve akla yepyeni motifler getirdigi yoniiyle de ele alarak yaraticiligina vurgu
yaparken, iiretken giictinii sadece gergekdisi olanin alaninda ortaya koyabildiginden
s0z etmektedir. “Diinyanin kendisini bir oyun” olarak nitelendiren Fink (2015, s. 229),
oyunun hicbir fayda gozetmeden yapilan amagsiz bir etkinlik oldugunu
savunmaktadir. Oyle ki giinliik yasamda alelade segilmis bir ¢ocuga oyun oynama
nedeninin soruldugu diistiniildiigiinde yanitt “oynamak i¢in oynuyorum” olacaktir.
Yasam, bireyin tamamen yapip ettiklerini barindiryorsa Schiller’in aktarimiyla insan

ancak oynadig1 yerde tamdir.

Gadamer’in oyun olgusunda, oynayan birey oyun esnasinda kendi baskaligindan
vazgecmektedir, oyundaki hareketlilikte kaybolmaktadir. Bir nevi askiya alinma
durumu s6z konusudur ve bu durum, siire¢ icerisinde ortaya ¢ikan dogal bir gelismedir.
Gadamer i¢in oyun hakkinda bilinmesi gereken miithim konu insanin hayatinda temel
islevi oldugudur. Ciinkii oyun unsuru, insanin yiizyillardir sahip oldugu kiltiirii
olugturmaktadir (Gadamer, 2017). Gadamer, oyun ve oynama etkinligini analiz
etmeye yoOnelmistir ve asil amacim1 gergeklestirmesinde tespit ettigi oyunun
kendisinden ziyade oynama etkinligi olmustur. Oyunun dogasinin arastirildigir bu
yonelimde ‘“amag¢ oyunun oyun olma halini, oyun olma hali kapsaminda
sorgulamaktir” (Gadamer, 2008, s. 143). Gadamer oyunun, oynayanin bilincinden
fazlas1 oldugunu bu sebeple 6znel bir eylemden fazlasi oldugunu da vurgulamaktadir
(Gadamer, 2008, s. 141). Nitekim bu asamada oyundan bahsederken sanat deneyimine
isaret eden Gadamer i¢in sanat1 anlamanin ve yorumlamanin kosullar1 oyun olgusunda
bulunmaktadir. Oyun olgusunun sanatta gercek yetkinligine ulastigin1 bahseden
Gadamer, bu yetkinligin sebebinin oyunun kendine has bir yapisinin olmasindan
kaynaklandigini ifade etmektedir (Gadamer, 2008). Sanat bu yapiya doniisme halinin
kendisidir. Etkilesimli ve paylagimci bir yone sahip olan oyun, dinamik, canli bir 6z
yahut tindir. Bu nedenle oyun, kendisini alimlayanlara ve sunanlara iistiin gelmektedir.
Oyun olgusuna dair ele alinan tiim bu goriislere karsin oyun teorisyenlerinden B.
Sutton-Smith, kavram yoniiyle oyunun heniiz yeterince net bir tanima ulasmadigi
diisiincesindedir. Sutton-Smith’in bulanik bir terim olarak gordiigii oyun; riiya, dis,

imgelem, fantezi, sadece oyun, kuralli oyunlar, spor, festival, karnaval, sanal gercekler
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gibi cesitlilikleri igeren degisken bir sozciiktiir ve her kiltiirde farklilik

gosterebilmektedir.
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2. OYUN VE SANAT ILiSKisSi

Oyun ve sanat sozciikleri; barindirdiklari nitelikler, sunulma bigimleri, birey ile
kurmus olduklari iliskileri goz 6niinde bulunduruldugunda birbirine yakin kavramlar
olarak nitelenmektedir. Sanatta oldugu gibi oyunda da gereklerden bagimsiz bir keyif
hali s6z konusudur. Sembolik anlam tagimasinin beraberinde oyunda zihinsel bir
meydan okuma mevcuttur. Kurmaca bir diinya icerisinde yeni deneyimler ve farkl
dereceden duygular yasatmaktadir. Oyunun 6zgiirlik ve ¢ikar gozetmeme yOnleri
sanatta siklikla gozlemlenebilen 6zellikler arasindadir (Tunali, 1979, s. 139-141).
Sanatta da oyunda da beliren bu 6zgiir tavir, bir tek sanat¢1 ve oyun oynayan insanda
goriilmemektedir; onunla iletisime gecen her insanin  Ozgiirlestiginden
bahsedilebilmek miimkiindiir. Ciinkii “sanatta oldugu gibi oyunda da erek kendi
icerisinde bulunmaktadir” (Soykan, 1991, s. 46). Cocuk oyun oynadigi esnada, oyunun
olusturmus oldugu ¢ekime Kapilarak kaybolup gitmektedir. O an ¢ocuk i¢in bu zaman
diliminin disinda herhangi bir diinya bulunmamaktadir. Cocuk, begenilme, basarili
bulunma vb. tiirde bir kaygi barindirmadan yalnizca oyun oynama gayesiyle
oynamaktadir. Sanat¢1 da eserini olustururken begenilme kaygisi giitmeden ya da eser
tizerinden kazanacagi maddi geliri diisinmeden {retimini gerceklestirmektedir.

Kaygidan endiseden uzaklasarak 6zgiirlesmektedir. Tek amaci sanat yapmaktir.

Sanatin ilkel caglarda dogay: taklit etme amaciyla dogdugu ileri siiriilmektedir.
Fischer, dogada var olan seslerin ve goriintiilerin tekrarlanmasiyla sanatin olustugunu
lakin elbette bu aciklamanin yeterli olmadigini; dogadaki nesnelerin biiyiilenerek etki
altina alinmasi amaciyla sanatin ortaya ¢ikmis olabilecegini de eklemektedir (Fischer,
2012, s. 30-51). Neredeyse insanla yasit olan sanati, bir gesit “calisma” olarak ifade
eden Fischer (2012), bu caligmanin insana 6zgii bir eylem oldugunu ve Marx’in
calisma eylemini su sozlerle aktardigini belirtmektedir: “Calisma, insan ile doga
arasindaki madde aligverisini olusturmak i¢in gereklidir. Bu durum insan yasaminin,
doganin etkisi altinda kalmasin1 saglamaktadir. Bu sebeple tiim toplumsal bi¢imlerin
ortak niteligidir” (Capital, vd., 1928, akt. Fischer, 2012, s. 30). Insanoglu dogal
degistirerek ona Tstlinlikk kurmaktadir. Calisma (sanat) da Fischer i¢in dogalin

degismesidir. Sanatin bir biiyli aract olarak konumlanmis fikrinin, insanin dogaya
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istlinliik saglar hale gelmesine ve toplumsal iligkilerin gelismesine katki sagladigi
diisiiniilmektedir. Baslangigtan giliniimiize insan1 bir biiyiicii olarak goren Fischer igin
sanatin olusumuna vesile olabilecek kapsamdaki belirlemis oldugu bir diger goriis ise
dogadaki canli veya cansiz varliklarda cereyan eden diizenli tekrar durumudur. “Kismi
bicim Ozelliklerinin ve siireglerin ritmik tekrarlanisi ve bundan duyulan haz ile
“calisma”nin (sanatin) olusumunda ritim 6nemli yer tutmaktadir” (Fischer, 2012, s.
52). Ritmik hareketler, birey ile toplum arasinda da bag kurmaktadir. Bu sebeple ritmin
bozulmasi yasami aksatmaktadir. Sanatta ise orant1 gibi degismezin tekrari niteliginde
Oziimlenmis haliyle goriilmektedir. “Sanatin diger 6nemli yonii ise korku salabilme
kabiliyetidir. Boylelikle diismana kiyasla daha tistiin bir konumda yer alabilmektedir.
Sanatin baglica etkisi dogaya, diismana, cinsel ese, gerceklere yonelik gii¢ saglamaktir;
toplu yasama giicti” (Fischer, 2012). Sanat, insanligin baslangicinda giizellik veya
estetik kaygiyla iliskilendirilmekten ziyade, toplumun yasam savasinda kullanilan
biiyiilii bir arag, bir silahtir. Ilkel insanin benzetme, imge ve dil giiciiyle, biiyii isleriyle,
toplu ritmik hareketler yoluyla dogay: ehlilestirme ¢abalarinin yadirganmasinin yanlis
olacag: diisiiniilmektedir. Ilkel insanin, sanati olusturmakla giiciinii arttirarak yasam
seklini zenginlestirip kendine gercek bir yol bulabildigini belirtmek miimkiindiir.
Avlanma 6ncesi gerceklesen toplu dans, toplulugun 6zgiiven duygusunu arttirmakla
beraber, yiizlere siirlilen savas boyalar1 insan1 daha kararli hissettirerek diisman1 veya
av1 lirkiitebilmektedir. “Magaralardaki duvarlara yapilan yabani hayvan ¢izimleri avcl
tarafindan av lizerinde faikiyet kurmakta, dini torenler ise dogmalar araciligiyla
toplulugun iiyelerine toplumsal yasanti asilamaya, bireyleri toplulugun birer pargasi
haline getirmeye yardimci olmaktadir” (Fischer, 2012). Tehlikeli, anlasilamaz,
urkiitiici ve merak duyulan doga karsisinda kiigiik ve gligsiiz kalan insanin,
gelisiminde biiyliden oldukca destek gordiigii ifade edilebilmektedir. Sanatin dans,
ritmik ezgiler, biiyii torenleri gibi gesitli bi¢cimlerde gercekleserek; insanin dogaya,
hayvanlara iistiin olmasini sagladigi toplumsal bir eylem oldugunu belirtmek miimkiin
hale gelmektedir. Tiim bu bilgiler 1s181inda hem sanatin kendisinin olusumunda hem de
sanatin kullanildig: alanlar kapsaminda oyun olgusunun énemli bir etken oldugu fark
edilmektedir. Toplulugu gelecege tasima noktasinda oyun-sanat iligkisi; avlanma
donemlerindeki uygulanis bigimleri, ayinlerin, biiyllerin, dinsel torenlerin,
kutsamalarin gerceklesme siirecindeki taklide dayali davranislar biitiinii ¢ercevesinde

acikca goriilmektedir. “Oyunun Tarihsel Siireci ve Kiiltiirii” baglikli boliimde detaylica
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ele alianlar bilgilerin de dogrultusunda, sanatin olusumunda da oyuna dair oldukca
benzer noktalar aktarilmistir. Neticede oynayan insanin biitiin tepki ve davranislarinin
oyundan kaynakl1 oldugu diisiincesi baz1 alindiginda bu durum kag¢inilmazdir. Sanat
da bu tepki ve davraniglar beraberliginde ortaya ¢ikmistir. Oyunun, tiim canlilar i¢in
hayata hazirlanma siirecinde en gerekli davranis ve giidiilerden biri oldugu
bilinmektedir. Insan da hayvan da oyun araciliiyla dis diinyanin gergekliklerinin birer
yansimasini olusturarak yasama kendilerini hazirlamaktadir. Ozellikle c¢ocuklarmn,
cevrelerindekileri taklit ederek gerceklerin kopyalar1 {izerinden gelecege dair tavir
takinmalarini olusturan bir durum olmasityla oyunun, sanattaki taklit temelli olusumu
yoniiyle benzerligi de fark edilen durumlar arasindadir. Yetigkin ilkel insanin dogaya
ve hayvanlara yonelik tutumunun (korkutma, kilik degistirme, yiiz boyama, maske
takma vb.) sanat bazinda tipki bir cocugun -mis gibiligi ile kurguladig1 alan edasinda
ilerleme siireci ve toplumsal yonden gelisimi tamamiyla oyun ile iligkilidir. Her ne
kadar ilkel toplu yasama diizeni bozularak yerine smiflar ve bireyler toplumu gegse
dahi sanatin, toplumsal niteligini yitirmedigi gozlemlenmektedir. Dolayisiyla ilkel
donemde sanatin niteliklerinin smirliligt ve o kapsamla ele alinan oyun iliskisi
degerlendirilmistir ve tarihsel baglamdaki gelismelerle beraber sanatin yasamdaki
islevi, uygulanis bicimlerindeki unsurlarda da oyun iligskisi kurulabilmektedir.
Sosyolojik yonden oyun-sanat iligkisi irdelenmeye devam ettirildiginde bazi

diistintirlerin de goriisleri kapsaminda giiniimiize degin siireci ele alinacaktir.

Platon’un ayna modelinin, oyunun mimesis olarak yorumlanmasina zemin hazirladig:
diisiincesinde olan Fink (2015, s. 106)’e gore ayna ressama, ressam da saire
benzemektedir. Yansiyan sey gercek olsa da kendi igerisinde gercekdisilik
barmmdirmaktadir. Fink, aynanin gercek diinyaya aitliginden soz ederken yine de o
alana gecmedigini izah etmektedir. “Orijinal, imgesel kopyanin belirlenisini
etkilemektedir. Ornegin bir fotografla anlatilmak istenen, nesnel sanata ait anlamda bir
betimleme iken resimde durum ayni degildir. Resim (imge) temsilen vardir ve
tizerinde goriilenler isimleri ile sayilabilmektedir lakin bireysel veya essiz seyler
goriilememektedir” (Fink, 2015, s. 110). Oyun Fink i¢in gercekdisi yoniiyle tiiretilen
bir tiir fenomen seklinde kabul edilmektedir. Ona gore oyunda asil 6nemli olan, bireyin
o anin Otesine gegerek orada goriineni algilayip fark etmesidir. Ciinkii oyunun sona

ermesiyle oyuncu giindelik hayatina devam ettiginde yalin bir duruma gegis yapan
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oyun durumu s6z konusudur. Taklit edilen oyundan ibaret hale gelen gerceklik, bir
sanat alani olan resimle Orneklendirildiginde alictya var olanin goriintiisii
sunulmaktadir. Yansimanin herhangi bir resimde kullanimiyla tasvirde giiclii bir
aktarim saglandigindan s6z etmek miimkiin hale gelmektedir. Diger yonden soyutlama
ile bu durum olduk¢a azaltilabilen bir hal alabilmektedir. Dolayisiyla gergekdist
goriiniim bilingli sekilde olusturulmaktadir boylelikle resmin gercekdisi bir boyut
barindirdigindan s6z etmek miimkiindiir: “Oyun ile sanat arasinda kurulan iliski
lizerinden oyunun yapisina yonelik belirli  bir anlayisin  olusabilecegi

yadsinamamaktadir” (Fink, 2015, s. 120).

Kant, sanatg1 ve alict yoniinden sanat olusumunu bir oyun seklinde gormektedir.
Oyunun iletisimsellik barindirdigini diisiinmekle birlikte, herhangi bir oyunu disaridan
izleyen kisinin o oyuna gesitli sekillerde katilmig sayildigini diisiinmektedir. Schiller
da oyuna dair belirtmis oldugu goriislerini Kant’in ilkelerini temel alarak gelistirdigini
ifade etmektedir ve ona gore sanatin kdkeninde oyun yer almaktadir. “Schiller igin
hakiki giizel, yapitta; 6zgiirliik ile zorunluluk, gorev ile egilim, tinsel diirtii ile bedensel
diirtd arasinda bir uyum bulunmaktadir ve s6z konusu biitiinliigii Schiller oyun olarak
adlandirmaktadir” (Shiner, 2010, s. 204). Oyun oynandigi esnada, zamanin
akmiyormus gibi hissettiriyor olusu oyunun 6ziinii meydana getiren bir etkendir. Bu
durum bir simiilasyon gibi diisiiniilebilmektedir. Formlarin, iki boyutlu diizlemde g6z
oyunlartyla, sanki hacmi olan bir etki yaratmaya caligmasi resim sanat dalinda da
gdzlemlenen bir durumdur. Dolayisiyla, sanatt hem yanilsama hem de oyun seklinde

belirtmek miimkindiir.

Freud, sanatsal yarati ile ¢ocuk oyunlari arasinda bir bag oldugu diisiincesini
benimseyerek “Sanat ve Sanatcilar Uzerine” adli kitabinda bu konuyu ele almustir.
Sanatsal faaliyetin ilk disavurumlarini ¢gocukluk ¢aglarina benzeterek sanati; yetiskin
bireyin yasama yonelik tutumunu oyun keyfi seklinde tanimlamaktadir. “Freud,
sanat¢cinin da cocuk gibi davraniglar sergiledigini, ciddiyetle gelistirdigi hayal
diinyasini, yogun bir his bollugu ile doldurarak gerceklikten uzaklastirdigini ifade
etmektedir” (Freud, 1979).
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Huizinga oyunun diizen olusturdugunu hatta “diizen ile 6zdes oldugunu ve diizen
icerisinde gergeklesen onemsiz goriilebilecek bir ihlalin bile oyunu bozabilecegini
belirtmektedir. Boylelikle oyun hem niteliklerini hem de degerini kaybedebilir
diisiincesiyle s6z konusu durumu estetikte bi¢im yaratimiyla benzer gérmektedir”
(Huizinga, 1995). Oyununa dair unsurlari ifade etmek i¢in kullanabilecek terimlerden
birgogunun estetik alanda bulundugundan s6z eden Huizinga, ayn1 zamanda giizellik
izlenimlerini aktarmada da etken oldugunu belirmektedir: “Gerilim, denge, ztlik,
salmim, birbirinin yerini alma, ¢esitleme, birbirine ekleme, ayrilma ve ¢6ziim. Oyun
dahil etmesinin yani sira salip serbest de birakmaktadir. Oziimlemektedir,
yakalamaktadir, baska bir deyisle, cezbetmektedir. Ritim ve armoni, bu iki kavram
oyunda mevcut ve mithimdir” (Huizinga, 1995, s. 28). Goriilen odur ki oyun, sanatta
uygulama Dbigimleri ile benzerlik gostermektedir ve sanatin yaptigi gibi
Ozgiirlestirmektedir. Huizinga’nin, bi¢im yoniinden oyun kavramini ele alisi su

sekildedir:

Giindelik yasamin disinda bulundugu hissedilen, kurmaca bir yén barindirmakla birlikte
ozgiir olunan fakat yine de oyuncuyu tamamiyla kendi icine dahil etme yetenegi
barindiran bir eylemdir. Tiim maddi ¢ikarlardan ve yararlardan arinan sekildeki
varligiyla oyun, ozellikle sinwrlart belli zaman ve mekanda gerceklesmektedir. Belirli
kurallar bulundurmaktadir ve onlara uyularak, diizen dahilinde ilerleyen bir siireci
beraberinde getirmektedir. Kendini goniillii sekilde, gizemli bir halde saran ya da
alisilmis diinyaya yabancist oldugunu baska bir kiliga girverek vurgulayan bir iligki
dogurmaktadwr (Huizinga, 1995, s. 31).
Aktarilmig olan oyun kavraminin bigimsel 6zellikleri hemen hemen sanatla ilgilenen
insan1 da aym sekilde etkilemektedir. Sanat¢1 da alimlayici da eser karsisinda 6zgiir
hissiyat beraberliginde kurmaca bir diinyaya adim atmaktadirlar. Cikar
giitmemektedirler, kendi iradeleri ile goniillii bir sekilde sanatini icra etmektedirler
veya icra edileni seyretmekte, katilmaktadirlar. Olagan mekandan, zamandan hatta
yasamdan siyrilarak ortak katilim igerisinde bir etkilesim, iletisim olusturmus
olmaktadirlar. Gadamer de sanatin oyunda oldugu gibi izleyicinin seyrine agik
pratikler biitiinii olmasinin ilerisinde seyredenle beraber kapali bir yapiya biirtindiigii
fikrindedir.  Izleyici tarafindan  deneyimlendigi anda  tamamlandiklarimni
vurgulamaktadir. Bu noktada asil miihim olanin sanat¢i /oyuncu ve sanat/ oyunun
kendisi olmadigin1 ifade eden Gadamer, biitiiniin kendisinin miihimligine

deginmektedir. Dolayisiyla sanatin da oyun pratiginin de interaktif boyuta

ulagmasiyla, aliciyla bulustuklar1 an doniisiim gegirerek yeni bir yapi1 yaratildigindan
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s0z edilebilmektedir. Hatta “bu asamada tamamlanmis sayilmakta olduklarmi ve
yalnizca bu sekilde sanatin sanat dahilinde, oyunun ise oyun dahilinde distintilebildigi
s6z konusudur” (Gadamer, 2008, s. 155).

Sanat ayn1 zamanda birey olarak kendine has oyun yaratilmasini da éngérmektedir.
Bu yoniiyle degerlendirildiginde Bourriaud’un sdylemi yerinde olacaktir: “Sanat
etkinligi; tarzi, formu, islevi degismeyen 6z olmaktan ziyade, toplumsal igeriklere ve
¢agin kendisine gore evrilen bir oyundur” (Bourriaud, 2005, s. 17). Sanat¢inin kendisi
bir oyun kurucudur ve onun tarafindan baslatilan her oyun, gesitli kesifleri beraberinde
getirmektedir. Insan, ¢ocukluk déneminden itibaren deneyimlemis olduklariyla ve
sonrasinda da kendini sekillendiren bir etken baglaminda oyun ile var olmaktadir.
Kendisinde biraktigi izler ve anilarin yani sira ¢cagin sosyo-ekonomik bir gostergesi
olmasina ek olarak sanat s6z konusu oldugunda, oyun basl basina anlatim bi¢imi

haline buriinebilmektedir.

Genel anlamda oyun-sanat iliskisi degerlendirildiginde, ilk olarak sanatin olusum
kokeninde oyunun yer aldig: belirtilebilir hale gelmektedir. “Sanatin kaynaginda oyun
bulunmaktadir. Her ikisi de ¢ikarsiz bir sekilde ve goniilliice yapilan islerdir. Cocuk
oyunlarinin bir uzantist olmasinin yani sira, bu oyunlarin evrilerek gelismesi sanatin
dogmasimi saglamistir” (Baran, 2006). Farkli zaman ve mekanlarda, degisen kiiltiirel
ve sosyal sartlar baglaminda sanatin kazanmis oldugu bigimler biiyiik cesitlilik
gosterse de ¢ogu donemde oyun-sanat iliskisi siirdiiriilebilmis ve halen
siirdiiriilmektedir. Farthing’in “Sanatin Tiim Oykiisii” adl1 kitabinda sanatin kazandig1
cesitlilik siireci kronolojik halde irdelendiginde, tarih Oncesi siirecten giinlimiize
orneklerle anlasilir hale getirildigi goriilmektedir. Tarihsel siiregte degismis olan
mekan, zaman, kiiltiir ve toplum da sanat {iretimini sekillendiren unsurlardir. Sanat
eseri, sanat¢inin bireyselligi ile sinirli kalmamaktadir, sanatginin yagamini siirdiirdiigii
toplumun ve dénemin ruhunu da yansitmaktadir. “Sanat eserleri tiretildikleri ¢caglarin
¢ocugu, duygularimizin ise anasidir” (Kandinsky, 2009, s. 1). Nitekim sanat¢inin
taniklik ettigi toplumsal doniisiimlerden edindigi izlenimler, eserlerin yaratim siirecine
etki etmektedir. Sanatc1, insani, toplumu, dogay1, canli cansiz nesneleri gézlemleyerek
icinde bulundugu cagi kendi algisal boyutundaki 6z ve bigimde sanatinda

somutlastirmaktadir. Bahsedildigi tlizere c¢aglar degisse de sanatsal {iretimlerin
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olusumunda yaratict kisi ve yaratict siire¢ Onemini genellikle korumustur. Bu
baglamda sanatin oyun ile iliskisinde, “yaratici kisi” bazinda sanat¢inin oyunsu tavri
devreye girerken, “yaratici siire¢” bazinda ise ¢evre ve toplumun sanat iiretimine etkisi
tizerinden oyunun, eserin konusu olarak yansiyabildiginden s6z etmek miimkiindiir.
Konu halindeki ele alim disinda, eserin iiretim asamasinda oyunun bir ifade ve yontem
halinde kullanilabildigi de belirtilebilmektedir. Sanat eseri-sanatgi-izleyici
kapsaminda ise oyunun iliskiselligi, deneyimlemeyi beraberinde getirmesiyle yeni bir
alan sagladig1 etkisiyle goriilmektedir. Bu konu tez c¢alismasimin ilerleyen
boliimlerinde detaylica aktarilacaktir. Caglar boyunca oynanan bu -mis gibi oyun,
insan1 dinsel baskilardan ve mantik kistaslarindan kurtararak ayri bir diinyaya adim
atmasini saglayip rahatlatmaktadir. Insanm var olma ve yasama sebebini, giiciinii
aray1p bulmasi, hep bu oyun oynama durumundan kaynaklidir ve sanilanin aksine bu
durum insam gergege, hayatin i¢ine sokmaktadir. Insana dair her konuda oldugu gibi
oyun ve sanat iliskisi, sanat¢1 i¢in ¢esitli ve sonsuz agilimlara imkan tanimaktadir.

Sanatin pek ¢ok alaninda bu durum farkh sekillerde yeniden ele alinabilmektedir.

2.1  Sanatta Oyunsallik

Oyun, sanatta farkli sekillerde kendini gosterebilmektedir. Eserin konusu, liretim
yontemi, sanat¢inin dili, malzeme, sagladig1 ortam gibi genis bir yelpazeye sahip hale
gelmektedir. Doneme, kiiltiire, topluma, ekonomiye gore sekillenen sanat anlayisi
beraberliginde, oyunun sanata yansima hali de degisiklige biirtinmektedir. Caglar
boyunca gelisim gosteren sanatta, farkli dallar, akimlar ve bazi oyunsu tavir sunan
sanat¢ilarin eser gorselleri nezdinde giinlimiize de§in oyunun sanata ne sekilde

yansidigi bu boliimde irdelenecektir.

Oyun ve beraberinde ¢ocukluk temasi ele alindiginda o6zellikle resim sanati
kapsaminda akla gelen ilk isim Yasli Pieter Bruegel’dir. Bruegel’in “Cocuk oyunlar1”
isimli tablosu, iki yiiziin iizerinde ¢ocuk ve doksana yakin etkinlik barindirmaktadir.
Sanatg1, eserinde beceriyi mahal kilan veya oyuncaklar ile oynanan, taklide dayali
bir¢ok oyunu kompozisyon igerisinde gozler dniine sermektedir. Elestirmenlerin ¢ogu
Bruegel’in bu resminin alegorik bir igerik tagidigi diisiincesindedir. Bu goriislerden en

one cikani ise insanlarin budalaliklarina gonderme yapilmasidir. Dag¢i’ya gore “bu
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resim ile ¢ivisi ¢ikmis bir diinyanin anlatilmasinin amaglandigi diistiniilebilmektedir”
(Dasg1, 2008, s. 126). Bu diisiinceye varilmasinin sebepleri olarak, kompozisyondaki
cocuklarin yetiskinlerin giysilerini andirir vaziyette giyinmeleri, yiiz hatlarinin olgun
durmas1 ve yine yetigkinlerin giinliik yasantisinda uyguladig belirli ritiielleri baz
alarak oynamalar1 6rnek gosterilebilmektedir. Eserde, yetiskinlerin taklit edilerek
oynandig1 haliyle betimlenen oyunlar nitekim yetigkin bireylere dair ahlaki elestiriler

barindirmaktadir.

Ornegin resmin solunda bulunan c¢itin yakimnda gelin alayr ile vaftiz alayt yer
almaktadir. Oyuncak altarin bulundugu alana yénelen vaftiz alaywmin (toren) evliligi
dogum ile iliskilendirdigi goriilmektedir. Bu alanda altarla birlikte rahibin
canlandirilmasi, siyah kiyafetli oyuncak bir bebegin goriinmesi, orada vaftizin meydana
gelecegi algisimi olusturmaktadr. Gelin ile vaftiz alaylarimin goriiniirliigii, ¢ocuklarin
oynamig olduklart oyunu evlilik temasiyla iliskilendirmektedir. Rahip ve Altarin yer
almasiyla birlikte kutsal yonden imlenmis olan mekanda bebeklerle oynamakta olan kiz
cocuklari, annelik faaliyetlerini canlandirmalar: sebebiyle evlilik, dogum, sorumluluk ve
aile olgularina dair aktarilan giichi vurgulardwr (Arsal, 2014, s. 140, akt. Ozgeng
Aydogdu ve Renda, 2021, s. 411).

Gorsel 2.1 Pieter Bruegel, “Cocuklarin Oyunlar1”, 1560, ahsap iizerine yagliboya,
118 x 161 cm, Kunsthistoriches Museum, Viyana (Kaynak: URL 3)

Eserde oyunlara ve oyun nesnelerine odaklanildiginda oyuncak bebekler, ahsap figilar,
sopalar, maskeler gibi birgok 6geye rastlanmaktadir. Bu oyun nesnelerinin, ¢ocuklarin
oyunlarinda yasamin ve bireylerin taklit edilme hususunda gorevler {iistlendigi
diistiniilmektedir. Boylelikle oyunun, beraberinde oyuncagin, ¢ocugun gergeklikle
kurmus oldugu iliskide bir aract roliinde oldugunu izah etmek miimkiin hale
gelmektedir. Huizinga (1998)’nin “alelade diinyada, belirli bir faaliyetin meydana

gelmesinde tahsis edilmis gegici diinyalar” sdylemi aslinda ¢ocuk bireyin rol yapmis
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oldugunu veya sirf eglenme gayesiyle oynadiginin bilincinde oldugunu belirtmektedir.
Geg Ortagag anlayisinda siirekli hareket eden, oyun oynayan g¢ocuklarin hallerinin
budalalik ile esdeger goriilmesi ve belli basli oyunlarin hilekarlik, kibir vb. gibi bireyin
budalaca algilandigi durumlarin sembolii niteliginde karsilik bulmasi, 17. yiizyil

doneminin sanatina da aktarilmis olan 6gelerdir.

N

r. ,{ 2 v

‘_-06!.’ ¢i‘av ‘,y

l-hg“ q.{

*Hg L.‘!ffﬁ i

Gorsel 2.2 Hendrick Avercamp, “Buzda Bir Sahne”, 1625, 39,2 x 77 cm,
Washington (Kaynak: URL 4)

Panoramik dis mekan sahneleriyle taninan ressam Avercamp, uzun gecen Hollanda
kisinin zorlu yonlerine odaklanmasinin yani sira neseli taraflarin1 da ele alarak 17.
yiizyilda dikkat ¢eken sanatcilar arasina girmeyi basarmistir. Dogustan duyma engelli
ve dilsiz olan sanatginin, giiclii bir gozlemci kabiliyetine sahip oldugu
diisiiniilmektedir. Bu sebeple eserlerinde genellikle karmasik kompozisyonlar1 basarili
bir sekilde aktardigi gdzlemlenmektedir. Avercamp, bu eserinde buzda paten kayanlar,
hokey oynayanlar, donan suda ¢amasirlar1 yitkamaya calisan kadinlar ve odun kesen
erkekler gibi bircok farkli etkinligi tasvirlemistir. Oyun olgusunun Avercamp’da
genellikle giindelik yasamdan kesitlerde yakalanan bir 6ge dahilinde aktarildig:
goriilmektedir. Insanin gezmesi, calismasi gibi oyun oynamasi da giinliik yasam
faaliyetlerinden biridir ve bir ihtiyagtir. Bu yoniiyle gozlem dahilinde aktarilan “Buzda
Bir Sahne” adli yapit da bu durumu desteklemektedir. Sanatcinin eserleri ufuk ¢izgisi
kullanimiyla ve anlati dykiileriyle dolu kompozisyonlarla karakterize edilmektedir.
Dolayisiyla masalsi etkinin katmis oldugu ayri bir oyunsu yon fark edilmektedir.
Izleyici, eserdeki mekana mesafeli ve yiiksek bir alandan sanki oradaymus gibi
hissederek dahil olur vaziyete biiriinmektedir. Bu -mis gibi hissiyatin saglanmasinin

olusumuyla da Avercamp’in oyuncul yonii goriilmiis olmaktadir.
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Gorsel 2.3 Jan Steen, “Dis Cektirme”, 1651, yagl boya (Kaynak URL: 5)

1626 yilinda Hollanda’nin Leiden sehrinde dogan Steen, Jan van Goyen ve Adriaen
van Ostade tarafindan resim dersleri alarak yetenegini gelistirmistir. Sanatci,
genellikle kaos ortamlarindaki gozlemleri dogrultusunda her zaman eglenceli yonleri
kesfederek bunu resimlerine aktarmayi basarmistir. Cogunlukla sarlatanlar, sahte
doktor ve hastalanmis geng¢ kizlar, yaramaz g¢ocuklar, atasdzleri ve deyimlerden
yararlanma Steen’in eserlerinde siklikla goriilmektedir. “Doktor tiplemelerini, modasi
gecmis tarzda giyinen giiliing karakterler seklinde betimleyen Steen, bu doktorlarin
kandirmis oldugu saf Kkurbanlari her zaman alaya almistir” (Muritshuis, t.y.).
Sanat¢inin resimlerinde, sahte doktor veya dis cekiciler tarafindan kandirilanlar, ilk
caligmalarinda fakir ¢ift¢i kesimden olusurken bu sahte doktorlarin zamanla zengin
hastalara sahip hale geldigi bilinmektedir. Hatta Steen’in, siklikla bu sen sakrak
resimlere kendisini de dahil ettigi fark edilmektedir. Kendisinin kandirilmasina
goniillii sekilde miisaade eden bir aptal veya resimdeki tiim sahneyle dalga gecerek
gilen bir figiir baglaminda aktarmistir. Sanat¢inin bilinen sakaci yoniiniin
caligmalarina da yansidig1 agikca bellidir ve bu durum da oyunsulugu beraberinde
getirmektedir. “Dis Cektirme” adli eserinde de on plandaki kiiciik cocugun dénemin
oyunlarindan olan ¢gember gevirme oyununu oynadigi esnada dis ¢ekim anina dikkat
kesilerek oyununun yarida kaldigi goriilmektedir. Eserdeki figiirlerin mimikleri
dogrultusunda da eglenceli yonii yansitan sanat¢i, doktorun sahte miihiirlii belgesi vb.
detaylar1 da ekleyerek sarlatanligi vurgulama noktasindaki oyunsu tavri da dikkat

ceken diger bir 6gedir.
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Gorsel 2.4 Jean Baptiste Simeon Chardin, “Sabun Kopiigii”, 1733-1734, t.ii.y.b., 93 x
74,6 cm, New York (Kaynak: URL 6)

Fransiz ressam Chardin, 18. yiizyilda ¢ogunlukla natiirmort ¢aligmalart ile bilinse de,
hizmetgileri ve c¢ocuklari da resimlerinde siklikla kullanarak ana figiirleri haline
getirmistir. Sanat¢inin “Sabun Koptigli” adli eserinde biiyiik ¢ocugun, resmin
merkezinde bulunmasinin yani sira esere de adin1 kazandiran sabun kopiigiinii elindeki
cubuk yardimu ile olusturdugu goriilmektedir. Normalde iifleyerek kopiigii olusturma
aninda duyulan heyecan durumu Chardin’in ¢ocuk figiiriinde hissedilmemektedir.
Resimde cocugun giyim ve sa¢g modelinden anlasilacag: iizere her ne kadar burjuva
kesime ait olsa da yirtik, sokiik gériiniimden kaynakli olarak orta diizey bir aileden
oldugu diistintilmektedir. Dalgin vaziyetteki durusu kapsaminda ise dylesine yaptigi
bir eylem etkisinde aktarilan baloncuk, bir bagka kii¢iik ¢ocuk tarafindan merakla
izlenmektedir. Kiiciik cocugun, nasil yapildigimi 6grenme cabasiyla baktigi am
resmettigi diigiiniilen sanat¢inin, bu eserini lirettigi siirecte esinin hasta oldugu
bilinmektedir. Bu sebeple sanat¢inin {iretim siirecinde yasadigi sosyal ve cevre
kosullarindan etkilenerek oyunun barindirdigi unsurlari bir zithk beraberliginde
aktardigi goriilmektedir. Aymi zamanda “baloncuklar, yasamin gegiciligini
simgelemektedir” (Dasc1, 2008). Bu bilgi 1s18inda sanat¢inin esinin Sliimiine yakin
stirecte eserini tamamlamis olmasi, baloncuk yapma eyleminin keyifsiz bir ¢ocuk
tarafindan yapilma sebebini agiklar niteliktedir. Tiim bunlara ragmen eserde ¢ocuksu
ruhun temsilinin, oyun ve oyun nesnesi araciligiyla aktarildigi goriilmektedir. Fanilik
mesajinin verilmesine karsin bu durum oyunun, giindelik hayatta eglence icin bir vakit

gecirme araci oldugu gercegini degistirmemektedir.
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Gorsel 2.5 Francisco de Goya, “El Pelele” (Kukla), 1791-1792, t.ii.y.b, 210 x 122
cm, Madrid Prado Miizesi (Kaynak: URL 7)

Goya’nin “El Pelele” adl1 eserine bakildiginda, tigii izleyiciye doniik dort adet kadinin
tuttuklar1 battaniye ile havaya attiklar1 kukla goriilmektedir. Bu kukla bir erkektir ve
yiizli her ne kadar izleyiciye bakar vaziyette dursa da gozleri sabit bir sekilde yukari
bakmaktadir. Kuklada da kadinlarda da donemin kiyafetleri bulunmaktadir. Sanatgi,
eserde mekan olarak bulutlu bir havada kirsal bir alan kullanmay tercih etmistir.
Kukla hareketsizdir fakat onun hareket etmesini saglayan bu dort kadin gayet eglenir
halde betimlenmislerdir. Resimde erkek kukla ile kadinlarin oyunu gériilmektedir. Bu
noktada dikkat kesilinen nokta ise erkek tiizerindeki kadin egemenliginin fark
edilisidir. Goya, adeta ipleri eline alan (mecaz anlamda) kadinin kutlama senligini bu
alegorik figiir baglaminda aktararak, kadin giicii tizerinden erkegin doniismiis oldugu
“sey”’e (kuklaya) vurgu yapmaktadir. Oyunsuluk, Goya’da tema dahilinde aktarilir
vaziyette gosterilirken aslinda alegori kullanimiyla yonteme de kavusmustur. Onceki
donemlerden siliregelen sembolik anlamdaki 6gelerin kullanimi bu dénemde de

gbzlemlenir haldedir.
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Gorsel 2.6 Oscar Claude Monet, “Sanat¢inin Argenteuil’deki Bahgesinde Camille
Monet ve Cocuk™, 1875, t.ii.y.b., 55,3 x 64,7 cm, Museum of Fine Arts, Boston,
ABD (Kaynak: URL 8)

Fransiz emprestonist ressam Monet’in izlenimlerine de dahil olan oyun olgusu,
izlenimciligin getirisi olan bir dis mekanda kadin ile ¢ocugun oturur haldeki
pozisyonlarindan olusmaktadir. Kadin dikis nakis isi ile ugrasirken, ¢ocuk figiiriin ise
oyuncaklariyla zeminde vakit gecirdigi bir an sanat¢inin resmine konu olmustur. Firca
darbelerinin yogun bir sekilde hissedildigi Monet resimleri oyunun resimde konu

disinda teknik yonden aktarilmaya baslandiginin bir gostergesidir.

Modern Sanat ile beraber insanlarin yalnizlagma stireci, bireysellige yonelmesi ve i¢
diinyaya donmesi bununla birlikte yasam sartlarinin degismesi, sanat alaninda da
bir¢ok farkli ekoliin ortaya ¢ikmasini saglayan bir durum olmustur. Izlenimci yaklagim
ardindan ilerleyen siireglerde (20.ylizyil) ortaya ¢ikan Kiibizmde; bi¢cimin deforme
edilisi, geometrik sekiller dogrultusunda gercekligin aktarimi s6z konusudur. Bu
uygulayimlarda ara ara rastlantisal sekilde farkli materyallerin kullanildigindan da s6z
etmek miimkiindiir. Kiibist resimlerin daha soyutlasmaya bagladigi donem, Picasso
anlagilabilir haldeki figiirleri hacim yanilsamasi kapsaminda tuvaline aktarmay: tercih
etmistir. Formlarin yapilarinin bozulmamasi adina neredeyse monokromatik renkler
kullandigi gozlemlenmektedir. Analitik kiibizme gecis eserlerinden biri olarak
“Mandolin Calan Kiz (Fanny Tallier)” adli eseri bu duruma Ornek
gosterilebilmektedir. Yiiksek rolyef yanilsamasi ile yapilan eserde, merkezde bulunan
kadin figiiriiniin tas levhadan firlamis gibi durusu dikkat ¢cekmektedir. Mandolin gibi
kismen soyut kismen ise derinlik icermeyen, yanilsama, sertlik ve heykelimsi 6zellik
barindiran bolgelere sahip resim, teknik yonden oyunsulugu gostermektedir. Bununla

birlikte Huizinga “Miizik ve dansin saf oyun halinde ortaya ¢iktigini, miizik aletinin
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calinmasinin da tam bir oyun meydana getiren faaliyet oldugunu belirtmektedir”
(Huizinga, 1995). Picasso da mandolin ¢alan kiz araciligiyla oyundan tiireyen ayr1 bir

olguyu resmine konu etmis olmaktadir.

v o

Gorsel 2.7 Pablo Picasso, “Mandolin Calan Kiz” (Fanny Tallier), 1910, (Kaynak:
URL 9)

19. ylizyildan itibaren Empresyonistlerdeki soyutlama egiliminin, 20.yiizyil
modernizminde baglica bir ifade bigimi haline geldigi belirtilebilmektedir. Bu siirecte
sanatgilarin, goriinen diinyanin gergekliginden gitgide koparak, akademik ve naturalist
ifadeden ayrildiklar1 fark edilen durumlar arasindadir. Modernizm dogrultusunda
ortaya ¢ikan diizenlilik kavraminin ise sanat eserlerinde diizensizlik arayisi olarak
kendine yer buldugu yorumu yapilabilmektedir. Geleneksel sanat anlayisindaki
planlama, diizenleme, bi¢cimlendirmenin yerini; rastlantinin belirsizligine dayanan
deneysel uygulayima biraktigi dikkate deger bir konudur. Sebeplerden bir digerinin
ise I. Diinya Savasi’min sonuglari ardindan o donemdeki sanatgilarin tepkileri
dogrultusunda gelisen bir durum oldugunu sdylemek miimkiindiir. Bir baskaldiri,
protesto, tavir niteliginde; sanatgilar var olan diizen gelenegini kirma i¢giidiisii ile
rastgele bicimde kendi diizensizliklerini olusturarak yapitlar meydana getirmislerdir.
O zamana dek ise (19. yiizyila kadarki siiregte) oyunun, cogunlukla ¢ocuklarin
giindelik hayatlarinda oynadiklari oyunlar dahilinde resme konu oldugundan séz

etmek mumkindiir.

Izleyicinin de bu doneme kadar eser karsisinda pasif halde oldugundan soz
edilebilmektedir. izleyicinin sanat nesnesi karsisinda konumlanisinin, yalnizca bir
alimlayici olma halinden siyrilip yeni bir boyuta tasindigi goézlemlenmektedir.

Interaktif ve katilimci bir mertebeye ulasma durumunun, bilhassa 20. yiizyil
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ortalarinda yapibozumcu anlayisla saglandigindan bahsedilebilmektedir. Ozellikle
Dada hareketi dahilinde Kabare Voltaire'de gergeklestirilen gosteriler, sanatin
teatrallestirilmesini kapsamaktadir. “Boylelikle Dada, sanattaki retinallige sunulan
uygulamalarini interaktif sekilde, oyunvari ve performatif anlayisla bir tiir gosteriye
dondstirmiis” (Alver, 2020, s. 32-33). Sanat, Dadaistler i¢in hem rastlant1 hem de
ciddiyet diizeyinde oynanan bir oyundan ibarettir. “Sagmalama, absiirtliik, alay, saka,
eglence, ciddi, elestiri ve oyun hepsi i¢ ice gegmektedir” (Ipsiroglu ve Ipsiroglu, 1991,
S. 97). Fransizcada Dada hareketinin adinin oyuncak tahta at anlami tasimasi, Dada
hareketinin oyun ve oyuncak ile iliskisini vurgulayan bir durumdur. Dada hareketi
donemindeki yeni arayislar sanatgilari rastlantisal sekilde farkli materyaller
kullanmaya itmistir ve kolaj, fotomontaj, asamblaj gibi teknikler ortaya ¢ikmuistir.
“Dadaistler, kiiltiirel ve sosyal yonden halihazirda olan diizeni yikma, sorgulanma
tesebbiistinde bulunulmadan kabul gérmiis olan degerleri yadsima istegindedirler. S6z
konusu olan yadirgayict ve yikici duygulari disa vurabilmek igin rastlantisalliga ve
dogaclamaya dair bir¢ok farkli teknige, yontemlere yonelmislerdir” (Antmen, 2008, s.
123). Dadaci iislupta siir yazmak igin Tzara’nin bulundurdugu regetesindeki siralama

su sekildedir:

Bir gazete ve makas alinarak istenilen siirin uzunluguna bagli olacak sekilde makale

kesilir. Makalede bulunan sozliikler tek tek kesilip bir torbaya yerlestirilir. Ardindan

torba ele alinip iyice sallanarak karistinlir. Sonra sozhikle sirasiyla gekilip, torbadan

¢tkartimig olduklar: siraya gore kagida yazilir... Son olarak Tzara, “Iste buyurun’ der

ve ekler: “Cahil ¢ogunlugun anlayamayacagi 6zgiin bir yazarin eseri!” (Antmen,2008, s.

123- 124).
Dadaci siirin yazilis1 adina uygulanan adimlara dikkat edildiginde aslinda bir nevi sans
oyunu oynanmis oldugu goriilmektedir. Ortaya ¢ikacak olan siir, barindirdig
kelimelerin konulariyla birbirinden bagimsiz, uyum sarti aranmadan, dogaglama bir
halde meydana gelmektedir. Rastlant1 ve eglenceyi benzer sekilde resim sanatinda
baridiran Arp “tesadiifii/rastlantiy1 eserin bir parcgasi haline getiren ilk sanat¢ilardan
biri olup, sans1 kendi siirecinde bir igbirlik¢i olarak gormiistiir” (Atag, 2021, s. 120).
Bu durum gorsel sanatlarda ezber bozan bir yapidadir. O zamana kadar, Batili
sanat¢ilarin yeteneklerini kontrollii bir sekilde sergiledikleri goriilmektedir. Arp,
sanat¢ilarin o gline dek yaptiklart gibi bir konu belirleyip caligmaya baglamaktansa,

once formu olusturup ardindan yapit tamamlandig1 an ad vermeyi tercih etmistir. Bu

sekilde bilin¢li zihnin miidahalesini en aza indirmeye cabalamistir. Arp’in aslinda bir
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gecis figiirii oldugunu belirtmek miimkiindiir. Kendisi Dadanin kurucularindan biri
olsa da sonralar siirrealizmin aktif katilimcisi olan ¢aligmalarinin, 20. yiizyilin
baslarindaki bu iki ana hareket arasinda bir baglanti kurdugundan s6z edilebilmektedir.
“Arp, estetige dair aradiklarinin, dogal yollar ile ortaya ¢ikmis bir bi¢imsellik
oldugunu ifade etmekle beraber bu amag dogrultusunda sans faktoriinii kullanip eserin
sanat¢1 yoluyla kendini iiretmesini saglamaktadir” (Arp, 1972, s. 242, akt. Bozoglu ve
Fidan, 2019, s. 11). Sans faktoriiniin bu noktada, bireyin mantik odakli calisan
benliginin  istesinden  gelme  niyetiyle  kullanilarak  ortaya  ¢iktigi
yorumlanabilmektedir. Arp, sans yasasini yasalarin en fUstii olarak saymustir,
“Rastlantisallik Yasalarina Gore Diizenlenmis “Dikdortgenler” gibi yapitlarinda yere
serpistirdigi kagit parcalarinin rastgele birlikteliginden olusan diizen dogrultusunda
kolajlar olusturmustur” (Antmen, 2008, s. 124). Artik sanatginin bilingli ve planlt
tutumundan ziyade rastlanti, yapitlara bi¢im ve igerik agisindan miidahale eden bir

kaynak niteligindedir.

Gorsel 2.8 Jean (Hans) Arp, “Rastlantisallik Yasalarina Gore Diizenlenmis
Dikdortgenler”, Kolaj, 1917 (Kaynak: URL 10)

Kontrolii bilingli bir sekilde birakma, rastlant1 olgusuna gore hareket etme ve oyunsu

yaklagim Duchamp'in eserlerinde de 6nemli bir yer teskil etmektedir.

Sanat eseri, ozellikle Duchamp’da bir gésteri aracina doniismiistiir. Ozerk sanatta
hakimiyet saglayan organik yaput fikri avangartlar tarafinca lkarilmistir. Tarihsel
avangart eylemlerinde, 6zerk sanat icerisinde eser olarak nitelendirilmeyecek etkinlikler
olusturulmustur ve bunlar sanat eseri seklinde adlandirilmistir. Avangardistler, eser
kategorisini canlandrip genisletmislerdir. Bu noktada objet trouve (bulunmug nesne)
kavramu dikkat cekmektedir. Bahsi gegen olgu, yasam pratigi ile sanati bir araya getirme
gayesinin sonucunda tesadiifi sekilde bulunup sanat eseri kabul edilmeye baslanmigtir
(Biirger, 2019, s. 101-112).
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Duchamp’in hayat pratiginin igerisinden bir unsuru se¢ip, baglamindan soyutlayarak
onu bir fragmana doniistiirmesi, Biirger’in avangardistlerde gozlemledigi durumla
benzerlik gostermektedir. Duchamp’in diisiince yaklasimi ve uygulayimlar1 ardindan

sanatta bambagka bir algi1 gelistiginden bahsetmek miimkiindir.

Gorsel 2.9 Marcel Duchamp, “Bisiklet Tekerlegi”, 1913, metal tekerlek, ahsap
iskemle, 1,3 m x 64 cm x 42 cm (Kaynak: URL 11)

Oyunsuluk Duchamp’da ayrilmaz bir 6ge ve 6zelliktir. Hatta onun i¢in oyun eglenmek
fiili ile biitiinlesmektedir. Rastlant1 eseri buldugu bir tekerlegi ters ¢evirip iskemleye
monte ederek olusturdugu “Bisiklet Tekerlegi” adli kurulumda Duchamp, ara ara
tekerlegi cevirip izlemektedir ve bundan biiyiik bir haz duymaktadir. Bu durumu bir
hazir yapim olarak gormedigini ya da olustururken baska bir diislincesinin

bulunmadigini; yalnizca eglence olarak gordiigiinii belirttigi bilinmektedir.

Cabaret Voltaire’da dans eden, koreograf ve kuklact Sophie Taeuber, dans ederken
onceden belirlenmis hareketleri kullanmaktan ziyade; mekani bedenin bir uzantisi
olarak gormektedir. Dansinda icgiidiisel ve soyut hareketlere yer vererek hikayeden
arindirtp, disavurumcu sekilde ifade araci haline getirmektedir. “Marcel Janco’nun
samanik maskesini takarken Hugo Ball’in siirleriyle dans etmektedir” (Atag, 2021).
Performansin, sanatsal eylemle arasindaki iliskiyi aragtiran sanat¢i dans, hareket ve
maskelerle ¢alismistir. Dada ve soyutlama fikirlerini dansa ve kukla gosterilerine

uyarlamaya c¢abalamistir.



39

Gorsel 2.10 Sophie Taeuber/Arp, Hans Arp’in hazirladigi kostiimle Galeri Dada’nin
acilis gecesinde dans ederken, 1917 (Kaynak: URL 12)

Taeuber’in dansi, Dada hareketinin bir sanat nesnesi lretmekten ziyade; jeste,
harekete, kolektif iiretime, primitif ritiiellere vermis oldugu Onemin gostergesi
niteligindedir. Kostiimii, Hans Arp tarafindan tasarlanmistir ve kartondan yapilma
boru seklinde kollardan olusurken; parmak kisimlarinda mekanik kiskaglar yer
almaktadir. Taktig1 maskenin, dans¢inin ruhunu serbest birakmasini sagladigi bir 6ge
oldugu yorumu yapilabilirken; kostiimdeki geometrik, kisitlayict formlarin diizensiz
hareket imkani tanimasi, danstaki yerlesik diizene karsi koyusu ve beraberinde de
sagmaligl cagristiran bir durum halini almistir. Sanat¢inin dansi, teatral ozellik
barindirmasindaki oyunsulukla ve kostimden kaynakli olarak hareketlerin
kisitlanmasiyla olugsan dengesiz fakat kendi i¢inde uyumlu yaniyla izleyenleri soka

ugratan bir etki barindirmaktadir.

Gorsel 2.11 Sophie Taeuber /Arp, “Geyik Kral” oyunundan bir sahne, (soldaki “Kral
Deramo”), 1918 (Kaynak: URL 13)

Dada kukla gosterileri i¢in kuklalar yapan Taeuber’in insan figiirlerinden olusturdugu
kuklalarin1 yapmak amaciyla geometrik formlarda tahta parcalar kullandigi ve

karakterlerinin ~ bazilarmmin  anatomisinin  deforme edilerek  olusturuldugu
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goriilmektedir. “Geyik Kral” adli oyun i¢in tasarladigi kuklalardan biri olduk¢a uzun
kollara ve kisacik bacaklara sahiptir. Muhafiz karakterini diger kuklalar gibi tahtadan
yapmasina ragmen metal izlenimi saglanmasi adina giimiis renge boyamasiyla makine
etkisi katmis oldugu gozlemlenmektedir. Bes bacagi ve her biri bir mizrak tutan
kollarnin mevcut olmast sebebiyle Muhafiz’in bir robot oldugu yorumu
yapilabilmektedir. Taeuber’in kuklalarinda, robotlasan insanlar1 ironik dilde elestirdigi
ve oyun seklinde aktardig1 goriilmektedir. “Bir seyde kukla kullanmak o donemlerde
gelenekten kopus anlamina gelmektedir” (Atag, 2021). Taeuber, kuklalar tizerinden
militarizm ve emperyalizmdeki insanlik disiligt yorumlarken; kuklalar, modern
Avrupa kiiltiirinlin sagmaligina géndermede bulunma yonii ile yikict bir etkiye
sahiptir. Burada dikkate deger bir diger nokta ise, bir ¢ocugun oyun oynarken dis
diinyay1 taklit etme baglaminda oyuncaklarini1 yetiskinlerin birer prototipi olarak
gormesi ve oyununu o sekilde oynamasidir. Taeuber de benzer durumu kuklalar
yoluyla gerceklestirmektedir ve Dada’daki oyunsallik, sanat¢inin kuklalarla sahne
gosterimi  saglanarak yeni bir diinya (oyun alani) yaratmasiyla izleyiciye

sunulmaktadir.

“Insan, kendi yasantisinda heniiz gerceklesmemis olanlar1 neden farkli goriintiilerde,
cesitli bigimlerde gerceklestirmek ister? Karanlik bir salonda yer alan aydinlatilmis bir
sahnede sadece oyun oldugunun bilincinde oldugu bir seye solugu kesilerek kendini
kaptirir? Belli ki insan kendini agmanin pesindedir; tim insan olma istegindedir”
(Fischer, 1990). Fischer’n oyuna dair; oyun oldugu bilinmesine ragmen oyuncunun
da izleyicinin de gergeklesenlerden nasil bu denli etkilenebildigini sorguladigi anda
kendini agma, tiim insan olma giidiisiiyle hareket ettigi cevabina ulagsmasi, Schiller’in
yaklasimi ile benzerlik gdstermektedir: “Insan, kelimenin tam anlamiyla nerede
insansa, yalnizca orada oynar ve yalnizca oynadigi yerde tam insandir” (Schiller,
2020). Tipki Taeuber’in sahnede kuklalariyla gerceklestirdigi esnada ‘tam/tiim insan’
halinde hissedisi gibi. Bununla birlikte Tacuber’in teatral yaklasimina dair Fink’in su
sOzlerinin gdz Oniinde bulundurulmasi gerektigi diistiniilmektedir: “Bir tek tiyatroda
olmamak iizere, insanin kurgusal sekilde kendini benimseyerek kavramasma dair
davrandigi her tiirlii oyunsallikda gercek olan davranisin igerisinde ‘gercek olmayan
bir davranis’ sergilenmektedir ve bu denli bir ‘-mis gibi’ligin diinyasina adim atmak

bireye mutluluk vermektedir” (Fink, 2015, s. 94).
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Gorsel 2.12 Kurt Schwitters, “Merzbild 1A, The Psychiatrist”, kolaj, 1919 (Kaynak:
URL 14)

Giindelik hurda buluntularla oyunlar oynayarak yapit lireten sanat¢ilardan Kurt
Schwitters ise ozellikle kolajlari ile taninmaktadir. Tuval yiizeyine kiiciik nesneler
ilistirerek hatta civileyerek bir yapit olusturma fikrinin radikal yaklagimlarin
sergileyen sanatgi, sanati su sozlerle tanimlamaktadir: “Ciddi sorunlarla oynanan bir
oyun. Sanat budur iste” (Schwitters, t.y., akt. Atag, 2021). Schwitters, kirik pargalar
alip bir biitiin halinde birlestirme eyleminin, sanatin par¢alanmis bir diinyay1 yeniden
olusturabilecegi potansiyeli oldugunu diisiinmektedir. Sokakta buldugu; atilmis otobiis
biletleri, pacavralar, yirtik gazete ilanlari, digmeler vb. gibi malzemeleri kullanmakla
birlikte eserleri, birdenbire olusturulmus bir etkiye sahiptir. “Schwitters yiiksek
boyutta sanat yapitlar sergileme isteginden ziyade oyun ve saka birlikteliginde eserler
olusturma siirecine girmistir. Bu zamana dek gosteri yapanlar1 panayir ortamlarinda
gérmeye alismis olan halk, artik bu rolde bir sanatgiy1 goriir hale gelmistir” (Ipsiroglu
ve Ipsiroglu, 1991, s. 80-99). Sanatcinin eserlerine vermis oldugu isimler de oyunun
devami niteligindedir. Eserlerini tek bir ad altinda toplayarak numaralandiran
sanat¢inin tercih etmis oldugu ad ise herhangi bir sézciikten secilen ve bir hece olan

“Merz”dir.

Dadaistlerin kullandig1 oyunsu yaklasima ilerleyen siirecte Gergekiistiiciiler ve Soyut
Disavurumcular da sanat iretimlerinde yer vermislerdir. Yapitlarin iiretiminde
rastlanti, bir yontemsel strateji olarak benimsenmis hale gelerek otomatizm, kolaj,
hazirlik, kavramsal fotografcilik ve Fluxus‘un merkezine yerlesmistir. Biirger’e gore,
rastlant1 liretme birgok sekilde gergeklestirilebilmektedir. Eser iiretimi, aracsiz ve
rastlantisal sekilde saglanabildigi gibi; ara¢ kullanilarak da yeni baglarin kuruldugu

rastlantisal durumlar olusturulabilmektedir. Bunlar;
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1950'li yillarda, Resim sanatinda Tachisme (lekecilik), Action Painting (hareket | eylem

resmi) vb. kuramlar olarak ifade bulmustur. Artik gercegin yansirlmasindan zivade,

direkt olarak tabloda yeni bir estetik durum olusturma amactyla boya dokiilebilmektedir.

Davramisla bir aktarim yapilabilmektedir. Belirli bir formun diizenli anlatimindan

vazgecilip, sanat yapitini olusturma amaci rastlanti durumundan yararlamr bir sekle

diniismektedir. Bu nedenle sanat yapitinin olusturulma siireci 6zerk bir alan icerisinde

bzgiin ve Gzgiir olarak tamimlanabilmektedir (Biirger, 2004, s. 133).
Siirrealizm akiminda bilingaltinin kesfi adeta bir oyun olarak sergilenmektedir. Bu
akim, gerceklik yanilsamasinin bilingdisinda arandigi bir Uslup beraberliginde
yansitilmaktadir. “Yasanilan (gergek) diinya asagilanmakla birlikte c¢ocugun
diinyasina, bilingaltina, en saf olana geri gitme gayesi s6z konusudur. Orada, i¢giidii
ile aklin dengede tutuldugu, gerceklesebilmesi miimkiin diinya tasarimi olusturma
durumu hedeflenmektedir” (Azeri, 2000, s. 90). Cocugun diinyayr tanima ve
algilamasinda dokunma yetisi onemli bir yer teskil etmektedir. Joan Miro da
cevresinde bulunan ogeleri tanmimlamak i¢in bakip gormekten ziyade, onlara
dokunmayi tercih eden bir sanat¢idir. Oyle ki bu durum Miro nun heykel sanat daliyla
ilgilenmesini de saglamistir. Joan Miro, genellikle ¢ocuklarin karalamalarini andiran
cizgileri ile taninan bir ressamdir. Ayn1 zamanda 6zgiin baski alaninda da pek ¢ok
yapit Uretmistir. “Rastlantisal eserler iiretmeyi seven Miro, otomatik ¢izimler
gerceklestirerek resim sanatinda kural tanimaz bir yaklasim gostermistir. Cesitli
geometrik ifadeleri ile Siirrealizmin Onciilerinden biri olarak kabul goriilse de, 0
kendini belirli bir siniflandirma igerisinde gérmemistir” (Kinay Gor, 2019, s. 434).
Sanat¢inin spontane gelismeler dogrultusunda resimler yapmasi, onun psikolojik
acidan kaygilanma halinin otomatik sekilde disa aktarimidir. Kompozisyonlarinda sik
sekilde kullandigi kivrimli formlardaki soyutlamalar, deformeye ugramus figiirler ile
yaratmis oldugu masalvari etki bakimindan siirrealistlerin tavrina yakin c¢aligmalari
mevcuttur. Bu eserlerin Breton’un riiya imgelerine ve psisik otomatizme delalet ettigi
bilinmekle birlikte Miro’nun bu yontemi, ¢alismalarini {irettigi miiddet¢e kullandigi
gozlemlenmektedir. “Sanatgi, yalin biyomorfik formlardan olusan sembolik bir dil
kullanmaktadir. Boylece S. Dali ve R. Magritte gibi bilindik siirrealist sanatgilar heniiz
adlarin1 duyurmadan hareketin gorsel bir tanim kazanmasina yardime1 olup, gelecek
nesilleri de etkilemistir” (Mann, 2018, akt. Kinay Gor, 2019, s. 435). “Femme
Poudrant (Pudrali Kadin)” isimli calismasi da Miro’nun bahsi gegen ozelliklere sahip
olan ve en bilinen eserlerinden yalnizca biridir. Sanat¢inin figiirleri ele alig bigimi,

cocuk elinden ¢ikmisgasina bir betimlemeye sahiptir. Cizili olan figiirlerin hem kendi
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icindeki hem de birbirleri arasindaki oran degisiklikleri, geometrik formlardan
olusmalar1 bu durumu destekler niteliktedir. Uretim esnasinda kullanilmis olan
malzeme ve teknik ¢esitlilik de “Pudrali Kadin” eserinde oyunsu unsuru olusturan
Ogelerden biri olmustur. Sanat¢inin bu eserde yagli boya, guaj, sulu boya ve ¢ini
miirekkebi kullandig1 bilinmektedir. Eser isminde bulunan pudranin, farkli boya tiirleri
ile doku kazandirilarak aktarilma siirecinde oldugu kadar yapit iiretme siirecinde de
genel tavir baglaminda Miro’nun oyun oynadigindan sz etmek miimkiin hale

gelmektedir.

Gorsel 2.13 Joan Miro, “Femme Poudrant (Pudrali Kadin)”, tuval iizerine karigik
teknik, 1949 (Kaynak URL 15)

All over kompozisyon ve dripping yontemlerini sanata dahil eden Pollock, dripping
(damlatma) yontemini; tuvali yere koyup boya kabindan dogrudan akitma sekliyle
gerceklestirmektedir. Bu yoniiyle de sanatci tarafindan yapitin sonucunun spontane
gelismeden Otiirii ongoriillememesi diger yandan sanat¢inin uygulayim sekli ve
icgiidiisel eylemleri acgisindan tam bir oyunsallik barindirmaktadir. Damlatmalar
yaparken dans edercesine eylemi ve heyecani, Oncesi ve sonrasini diisiinmeden
yalnizca o ana odakli olmasi ile sanat¢inin sanati oyunsallastirdigindan s6z etmek
miimkiindiir. “Pollock, boyanin tuval ile karsilasmasi sirasinda damlamasi veya
akmasmma miisaade ederek dogaglama ilerleyisten yararlanmis olsa da Siirecin
tamamini kazaya teslim etmemistir” (Tomkins, 1980, s. 69, akt. Kalfa, 2019, s. 131).
1950 yilinda William Wright ile yapmis oldugu rdportajinda Pollock, damlatma
yonteminin boyay1 denetlemede sorun yaratip yaratmadigi sorusuna; ‘“‘resmini
tamamen tesadiiflere teslim etmedigini, rastlanti anina deneyimin de biiyiik etkisi
oldugunu belirtmistir” (Kalfa, 2019, s. 131). Dogac¢lama uygulayim agisindan lekeler
rastlanti beraberliginde gerceklesen bir durum iken, sanat¢inin sezgilerinin ve

tecriibelerinin de rastlant1 anina eslik ettigini belirtmek miimkiindiir.
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Gorsel 2.14 Jackson Pollock, Dripping (damlatma) yontemini uygularken, 1950
(Kaynak: URL 16)

Postmodernizm (1950-1960) de iginde oyunsuluk barindiran akimlardan biri olmakla
birlikte, bu donem igerisinde yapitlar lireten sanatgilarin, eserlerinde ¢ogunlukla
carpict renkler tercih ettigi gozlemlenmektedir. Sanatcilar, nesnenin cesitli
kullanimhiligindan ziyade barindirmis oldugu anlam iizerinde durmuglardir. Kullanmis
olduklar1 giindelik nesneler oyuncaklar1 andirmaktadir. Postmodernistler bu nesneler
lizerinden kiiltirel, diistinsel ve maddi niteliklerin sundugu olanaklardan
yararlanmistir. “Kuskucularin iddialarindaki gibi hakikat denen sey yoksa, Gyleyse
arda kalan tek sey oyundur” (Rosenau, 1992, s. 32, akt. Kogakoglu, 2018, s. 62).
Kocakoglu (2018), bu oyunun Eagleton’a goére hayat ile oynandigini belirtmekle
birlikte, filozofun hayat-oyun ikilemine yonelik goriisiiniin postmodernin gergeklige
acilan penceresi oldugu seklinde aktarmaktadir. Var olusun dil ile oynanan bir oyun
oldugu diisiiniiliirse, postmodern donemin bunu agik¢a yansittigi goriilmektedir.
Ecevit’in belirtmis oldugu gibi: “Oyun, bir yandan eglendirmektedir. Insan hayatin
kat1 gerceklerinden yalnizca oyun alemine gecerek kurtulabilmektedir. Modernizmin
kat1 gergegini yumusatma isteginde olan postmodernistlerin oyunsuluga basgvurmasi
kacinilmaz bir durumdur” (Ecevit, 2006, akt. Kogakoglu, 2018). Bununla birlikte
postmodern yapitlarda oyun, sanatgi ile izleyiciyi bilmecemsi bir kurgu esliginde
birbirine yakinlastirmaktadir. Sanatci, eserde bir tek kendisinin ¢bzebilecegi bir
diiglim atarak izleyicinin bu diigiimii ¢6zme ¢abasina yol agmaktadir. Bu sirr1 kesfeden
izleyici, kendini sanatciya yakin hisseder hale gelmektedir. Modernin iiretmis oldugu
gercegi, oyun yoluyla yok etmeye calisan sanat¢i icin oyunsuluk vazgegilmez bir
unsurdur. Bu baglamda 6rnek verilecek olundugunda, izleyiciyle iletisimin 6n plana
yerlestigi Koons eserleri balonlardan, ¢igeklerden, dev boyuttaki hayvan figiirlerinden

olusmaktadir. Sanat¢inin eserlerinde siklikla karsilasilan kavramlardan birisi de
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“kitsch”dir. Sanat¢1 siradanlasan, giindelik yasamda karsilagilabilen 6nemli bir vasfi
bulunmayan nesnelere, kendi yapitlari iizerinden tekrar dikkat ¢ekmektedir. Tiiketimin
ve sanat nesnelerinin siradan bir hal alisina, hizli bir sekilde ¢ogalisina ve kolaylikla
olusumuna ironik bir gondermede bulunan sanatci; igerik olgusuyla da izleyicinin

ylizlesmesini saglamaktadir.

Gorsel 2.15 Jeff Koons, “Balon Cigegi” (Eflatun), 1955, yiiksek krom paslanmaz
celik, 340 x 285 x 260 cm (Kaynak: URL 17)

“Modernist anlayis ve goriislerinin ¢oguna karsi tavir sergileyen, postmodernist
seklinde sifatlastirilabilecek sanat¢ilar, modernizmde sanatin metalasmasina, siirekli
yenilik¢i yaklagimlarina, ge¢misin reddi gibi tutumlarina elestirel yonde bir tavir
gelistirmislerdir” (Sahin, 2012, s. 92). Postmodernist eserlerin sik¢a ge¢mis sanat
eserlerindeki tisluba atifta bulundugu da gézlemlenmektedir. Tekrardan iiretilebilen ve
kolayca elde edilebilir hale gelen sanat dgeleri eklektik halde tasarlanarak izleyiciye
mesajlar sunmaktadir. Boylelikle sanat eserinin olusum sekli de yeniden sorgulanarak,
sanat¢inin bilmecemsi yaklasimini ¢cozmeye calisan izleyici iliskisi lizerinden oyunsu

bir bakis agis1 gelismektedir.

1960’Ih yillarla birlikte eserde kavramin anlam kazanir hale gelisi ve bigimsel
ozelliklerin bir kenara itildigi gozlemlenmektedir. Elestiri unsuru dahilinde kabul
gormeye basladigindan s6z edilebilen sanat eseri; sanat¢cinin kendisine ait imgeler,
kimlik, bellekte yer edinen izler, konseptler ve kavramlar olusturmasma vesile
olmaktadir. Her ne kadar onceki tarihlerde Duchamp’in, diisiincenin (kavramsal
yaklasimin) yapita dstiinliigii gortisii bilinse de agirlikli olarak 19601 yillarin

sonlarinda ortaya ¢ikmaya baslamasiyla biitiin sanat diinyasma farkli bir bakis agist
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kazandirdigindan s6z etmek miimkiindiir. Kavramsal sanat eserleri olusturulurken
geleneksel gereglerden yararlanildigi gibi sanat disi alanlara 6zgii gereglerden de
yararlanilmaktadir. Kavramsal sanatcilarin kendisini, ¢evresini, yasami siirekli
sorgulayan, cag geregi gelisim halindeki teknolojiyi kullanan veya ona baskaldiran bir
yapida olduklarini belirtmek gerekmektedir. Boylelikle de geleneksel sanatin
sinirlarint - zorladiklarindan ve sanatin boyutlarint  degistirme c¢abasinda olan
yaklasimlarmin  ¢agdas diisiince ile temellenip biitiinlestiklerinden  s6z
edilebilmektedir. Yapitlar1 {izerinden izleyiciye kavramlar Oneren bu sanatgilar,
izleyiciyi bunlar1 ¢ozmeye, kendi diislincesiyle yapiti tamamlamaya davet etmektedir.
Bu durum ise tamamlanma geregi duyulmadan, bitmis bir sanat eseri gérmeyi uman
izleyici i¢in alistlmigin disindadir. Nesnenin sorgulanmasi, kavramin onceligi,
deneysellik ve dil oyunlar1 gibi birgok unsurla birlikte Kavramsal Sanat oyunsallik

kazanir hale gelmistir.

Sanat eserinin soru sordurabilmesi gerektigi goriisiinden yola ¢ikarak, eserin bigimsel
yoniinden ziyade diisiinsel ve ironik altyapisini 6n plana alan kavramsal sanatin en
onemli temsilcilerinden Joseph Kosuth’un “Bir ve Uc Sandalye” adli eseri,

barindirdig1 oyunsulukla dikkate deger bir 6rnektir.

Gérsel 2.16 Joseph Kosuth, “Bir ve Ug Sandalye” (One and Three Chairs), 1965
(Kaynak: URL 18)

Kosuth’un kendine 6zgii tavriyla ele alarak dil ve kuram iizerinden aktarmis oldugu
nesneleri, diisiinsel silirece ait olduguna vurgu yapmaktadir. Sanat¢i, bu durumu
kavramsal sanat olusumlariyla harmanlayarak resme yeni ve farkli bir boyut
getirmistir. Eserde yer alan sandalye fotografinin, onun orijinal nesne baglaminda
taklidinin, iki boyutlu temsili oldugunu belirtmek miimkiindiir. Fakat fotograf, taklit

etmis oldugu sandalyenin disinda ayr1 bir varliktir. Orijinal sandalye kadar gergek olsa
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da ayn1 zamanda onun temsilidir de. Kopyalama fikri ele alindiginda, bir fotografin,
baska bir fotografin kopyasi olabilecegi seklinde diisiiniilmektedir. Oysa bu fotograf,
izleyiciye bir seyin es zamanli olarak gergek, taklit ve kopya olabilecegini
gostermektedir. Bu noktada 6nemli olan ise bakis agisidir. Eserin sag kisminda
sandalye kelimesinin tanimi asilidir. Her izleyicinin okudugu an zihninde
canlandirabilecegi goriintiiniin harf siralanigidir; sandalyenin akildaki resmidir.
Kosuth’un, taklit araciligiyla temsiliyetlik ve kavramlar iizerinden ise izleyicide
olusturdugu zihinsel siire¢ beraberliginde gergeklik algisiyla oynamis oldugu bir oyun

acikca goriilmektedir.

Fluxus yeryiizii ve insan yasamindaki stirekliligi, kesintisiz vaziyetteki degisim halini,
duraganliga karsi koymayarak yenilenmeyi anlatan bir harekettir. Bu hareket
icerisindeki sanatgilar tarafindan yapit tamamlanmaktan ziyade stirekli ilerlemektedir
ve gelismekte olan bir siireci kapsar sekilde nitelendirilmektedir. “Sanatgilar yapilan
eyleme katilmasini arzuladiklari izleyicilerin zihinlerinde derin izler birakan
deneyimler edinmelerini hedefleyerek satilma amaciyla yapilmis piyasa yapitlari
liretmeyi reddetmislerdir” (Avsar Karabas ve Isleyen, 2016, s. 345). Kelime anlami
olarak Latincede akmak olarak karsilik bulan Fluxus akiminin manifestosu George
Maciunas’a aittir. Fiitiirizm, Dadaizm ve Siirrealizm akimlar ise diisiinsel agidan
oldugu kadar uygulamalar yo6niiyle de Fluxus’un olusumunda 6nemli onciillerinden
olmuslardir. Fiitiiristlerin sanat ile yasam arasinda var olan smirlart yok etme
cabasindaki yapisi; Dadaistlerin bagkaldiran, sansa dayali, sarsici, ironik, absiird,
oyunsal sekilde giinliilk deneyimleri sanata dahil etmeleri, diisiinceyi 6n planda
tutmalari; Siirrealistlerin bilingcalt1 ve gilinliik nesnelerden yararlanisi, elestirel
yaklagimlari, sanattaki otomatist, rastlantisal {isluplar1 gibi birgok gelisme Fluxus’un
Onilinii acarak oOzglirlestirmistir (Cangat, 2022). Fluxus sanatc¢ilar1 da tesadif ve
dogaclama gibi stratejileri benimsemislerdir. Danslar, maskeler, kostiimler,
happenings, manifestolar kapsaminda rastlanti, yaratici1 ve 6zgiirlestirici bir yontem

olarak kabul gérmiistiir.
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Gorsel 2.17 Allan Kaprow, “Yard”, New York, 1961 (Kaynak: URL 19)

Allan Kaprow, Yard (Avlu) isimli yapitiyla Martha Jackson Galerisinin arka
bahgesinde bulunan bir hurdaligi yeniden diizenleyerek izleyicinin de etkilesime
girdigi bir ortam olusturmustur. Araba lastikleri ile dolu bu mekanda yetiskinler,
cocuklar yas fark etmeksizin lastiklerin arasindan ziplayarak, onlar1 dizip kuleler
olusturarak veya tiinel gibi i¢lerinden gegerek oyunlar oynamaktadir. Kaprow, sanati
gormenin geleneksel bigimlerini yikmakla birlikte; deneyimlenebilen, dokunulabilen,
oyun oynanabilen yerlestirme sanatinin Onciiliigiinii gerceklestirmistir. Sanatin,
hayatin yaninda olmasindan ziyade bir parcasi olmasi gerektigini savunan sanatci,
yaratmis oldugu lastik denizinde izleyicinin sunulan nesne ile bir olma 6zgiirliiglinde

onemli bir araci roliinii tistlenmistir (Artscapy, 2022).

20. yiizy1l siirecine kadar heykelin konusu genellikle dinsel &gelerden olusup,
mitolojik hikayeleri barindirmaktadir ve devlet adamlari ile soylu kesimleri temel
almaktadir. Bununla birlikte dogal malzemelerden, sert, ii¢ boyutlu sekilde yapilan bir
sanat dahilinde bicimlendigi bilinmektedir. 20. yiizyilda soyut yapitlarin ortaya
cikmastyla hareketin ve bosluklarin 6nem kazanmasi heykel sanatinin sinirlarini
genisleten unsurlardan olmustur. Boylelikle oyun tavri heykel sanatinda da kendini
gostermeyi basarmistir. Kavramsal sanatla birlikte gelisen happenings ve yerlestirme
sanatina ek olarak, viicut sanati; performans sanati, yeryiizi sanati, slire¢ sanati,
kamusal sanat, yoksul sanat, video art gibi sanat alanlarinda da oyunsu yaklasimlar

gdze ¢arpmaktadir.

Viicut sanatinda, sanat¢inin viicudunu sanatin nesnesi haline getirmesi, bazen kendi

sinirlarini zorlamaya ¢alismasi, sozciik oyunlarina yer vermesi baglaminda oyunsallik
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icermektedir. Ornegin Yves Klein’in “Antropometri” serisi ele alindiginda, bir takim
diisiindiiriicii mesajlar iletmenin araci olarak kullanilan bedenin kendisi, Yves Klein
tarafindan boyanan viicutlarin devinimleri seklinde 6zne konumuna gelmektedir.
Boyal1 viicudun izinin ¢ikmis oldugu yiizeye bakildiginda rastlantisal sekilde bedenin
formlarina gore sekiller olustugu goze carpmaktadir. Tipki ¢ocuklarin patates baski,
tag bask1 veya ip baski seklinde dogaglama bir siire¢ beraberliginde eglenerek sonucu
merakla bekleyisi gibi bedende dil bulur hale gelmistir. Performans ve viicut sanatinin

melezliginin bir getirisi olan muglaklik oyunvari yaklasimi da beraberinde

TEIRT.

Gorsel 2.18 Yves Klein, “Antropometri”, Viicut Sanati, 1960 (Kaynak: URL 20)

tagimaktadir.

Calismalarinda genellikle mahremiyetlik ve yiirime eylemi {izerine yogunlasan
Italyan sanatg1 Vito Acconci, sanatin pargasi olan beden baglaminda zaman, mekan
gibi kavramlara yonelmistir. Performansini gergeklestirmis oldugu kentlerin farkl
kesimlerinde, kamusal alanlarda, bireyin kendi doniisiim hikayesini deneyimlemistir.
“Following Piece” (Takip Isi) adli performansinda Manhattan’daki apartman
dairesinden ¢ikip sokakta gormiis oldugu ilk kisiyi takip etmeye baslamistir. Ayni
zamanda bu takip durumu fotograflar ve notlarla kaydedilmistir (Farthing, 2013).
Yirmi bir farkli kisinin, yirmi bir farkli giinde takip edilmesinden olusan bu siirecte,
performanslarinin bes dakika ile yarim saat arasinda degiserek birbirinden farkli
stirelere sahip olduklar1 bilinmektedir. Acconci’nin takibe baglaman 6nce belirlemis
oldugu bir kural bulunmaktadir: “Se¢mis oldugu kisi onun giremeyecegi 6zel bir alana
(ev, ofis vb.) giris yapana dek onu takip edebilecektir” (Farthing, 2013, s. 514).
Acconci boylelikle kendisini tiimiiyle takip ettigi kisinin niyetine teslim etmektedir.
Bu sekilde diger insanlarla ve onlarin yasamlartyla dogrudan iliskiye girmis oldugu

diistiniilmektedir.
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Gorsel 2.19 Vito Acconci, “Takip Isi”, (Following Piece), 1969 (Kaynak: URL 21)

Sanat¢1 viicudunu bir ara¢ olarak kullanip, performansta yer aldiklarindan habersiz
yabancilara da biiyiik rol atfetmis olmaktadir. Bireyin farkli karsilagmalar araciligiyla
cesitli mekanlara siiriiklenip, yeni iliskiler deneyimlemesi sonucunda de§ismemesi
olanaksizdir. Bu duruma yonelik Acconci su sozleri kurmustur: “Yiirliyor olmak
mekandan yoksunluktur. Yok olusun ve kendi aidiyetinin izinde olmanin muglak
operasyonudur. Kenti ¢ogaltmanin yani sira bir araya da getiren bu amagsiz gezinti,
kentin mekandan yoksunlugunun gii¢lii bir toplumsal deneyimi haline getirmektedir”
(De Certeau, 2008, s. 200-201, akt. Giimgiim, 2020, s. 211). Bir takip oyununa biiriinen
bu performans insanin kendini, baskalarin1 ve genelinde toplumsal yapinin kesfini

beraberinde getirmektedir.

Performans sanatinda oyunsu tavrin en yogun goriilebilecegi isimlerden biri de Marina
Abramovig’tir. Ozellikle Ryhtm serisi seklinde ilerleyen performanslarindan “Rythm
10” halihazirda bir Slav oyunundan ilham alinarak tasarlanmistir. Sanatgi
performansinda parmaklarinin arasinda hizli bir sekilde bigak gezdirmektedir.
Ellerinin altina beyaz bir kagit yerlestiren Abramovig, performansin gidisatini
bigaklar1 parmaklarinin arasinda ritmik halde dolastirirken her kesikte yeni bir bigcaga
gececek sekilde planlamistir. Kesikler esnasinda ¢ikardig sesleri kaydetmek amagh
yaninda bir de kasetcalar bulundurmaktadir. Performans bittiginde ise kagitta yer alan
kan izlerinin, seyircinin tepkisinin ve Marina ile 6zdeslesmis ayni frekanstaki enerji

akisinin salonu kapladigindan sz edilebilmektedir.
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Benzer sekilde “Rythm 0 (1975) adli performansinda da sonucun seyirciler tarafindan
belirlenecegi baska bir oyun baslatan Abramovig, oyunun kurallarin1 su sekilde
ayarlamistir: “Masada bulunan 72 adet nesne, sanat¢inin {izerinde saat 20.00-02.00
arasinda dilendigi sekilde kullanilabilecektir” (Orug, 2022). Sanatg1, yalnizca oturup
gozlerini bosluga dikmis dururken, izleyicilerden bazilar1 ona bir giil verip omzunu
salla ortmektedir hatta onu Opmektedir. Bir miiddet ardindan siddet girisimleri
baslayarak bicaklama, taciz vb. yaklasimlar gosterildigi bilinmektedir. Siire
doldugunda ise Marina ile goz goze gelen tiim izleyicilerin aniden kosarak kagmasi
performansin  gerceklestigi altt  saatin  Ozeti niteligindedir. Deneyselligin,
dogaclamanin, belirli bir siire araliinda baslayip bitmenin beraberliginde; bir cocugun
oyuncak bebegi ile oynayip bir kenara savurusu gibi izleyicilerin de Marina

Abramovig’e kars1 tavirlari oyun olgusunu gozler ontine sermektedir.

-
~r

Gorsel 2.20 Marina Abramovig, “Rythm 10, 1973 (Kaynak: URL 22)

Video sanatinin olusumunda etkili olan isim baglaminda Nam June Paik, televizyon
ekraninda goriintiileri bozup degisiklige ugratmak i¢in yeniden kablolamistir. Bununla
birlikte miknatislart da oynatmasi sonucunda meydana gelen anlik gorintiileri
kaydetmistir” (Isgro, 2018). O anlarda ekrana yansiyan absiird, ger¢eklikten uzak veya

komik goriintiilerin kaydedilmesi ¢cocuksu bir yaklagim barindirmaktadir.
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Gorsel 2.21 Nam June Paik, “Richard Nixon'in Dénen Yiizi”, Video Art,
Boston'daki WGBH televizyon istasyonundan, 1969 (Kaynak: URL 23)

New York Modern Sanatlar Miizesinde diizenlenen “The Responsive Eye (Yanitlayici
Go6z)” (1965) isimli sergi aracilifiyla izleyici ile bulusan op art, gorsel algida ikilige
imkan tantyan, soyut geometrik kompozisyonlar1 igerisinde barindiran eserlerle
taninmugstir. Optik /Op sanatin gorsel mekanizmaya hareket kazandirarak uyarmayi
amagladigindan ve gdzde olusan etkiyle ilgilendiginden s6z etmek miimkiindiir.
Resimde, ii¢ boyut etkisi saglayabilmek icin renkler ve cizgiler yan yana
kullanilmaktadir, boylelikle optik etkiler elde edilmektedir. Bu anlamda optik sanat
lizerine yapitlariyla bilinen sanat¢1 Bridget Riley’nin sanat yasami; 1950’lerde siyah-

beyaz donem ve 1967 sonrasi renkli donem olarak iki agsamada ele alinmaktadir.

e —————— —————————
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Gorsel 2.22 Bridget Riley, “Gala”, Op Art, akrilik, 1974 (Kaynak URL 24)

Dalgalanma hareketi vermek amagli kivrimli gizgileri eserlerinde kullanan sanatginin,
renkli caligmalarini lirettigi donemden olan “Gala” adl eseri incelendiginde izleyicinin
alg1 ve bakis a¢isiyla oynadig1 goriilmektedir. Calismada sanatci, birbirine zit renkleri
yan yana getirerek cesitli diizlem ve oriintiiler araciligiyla kendi {islubunu ortaya
koymustur. “Riley’nin ¢aligmalarinda, goziin 6n ve arka plandaki git-gelligi genellikle

hizli ve bazen agresiftir. Goziin sezgisel yonden sabitlik arayigina girmesi, izleyicinin
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resmin herhangi bir kesitine odaklanmasina engel olmaktadir” (Farthing, 2013, s. 527).
Sanatcinin kullanmis oldugu dalgali, yatay paralellikteki renkli ¢izgilerin, izleyicinin
goziinde titriyor gibi etki saglayarak dalgalanma hissini aktaran &geler haline
getirildigi gozlemlenmektedir. Yapitta ¢izgileri bazi bolgelerde sik, bazi kisimlarda ise
aralikl sekilde kullandig1 goriilmektedir. Aralikli kullanimin gergeklestigi kisimda bir
duraganlik yakalanir gibi olsa da bu etkinin uzun siireli oldugundan s6z etmek
miimkiin degildir. Riley’nin ¢alismasinin da destekledigi sekilde op artin oyunsu

yOniinii illiizyon baglaminda ele almak miimkiindiir.

Banksy, Bristol sehir kiiltliriinden etkilenerek bir sokak sanati seklinde kabul goren
grafitiye ilgili bir sanatgidir. Bristol sehri, Ingiltere’de 1990’11 yillarin basinda
sekillenerek kent kiiltiiriiniin sahnesi haline gelmistir. Ilk grafiti ¢alismalarin1 1990-
1994 senelerinde serbest teknik ile gerceklestirmistir. Bu donemlerde serbest elle
uygulamis oldugu islerinde stencil teknigini de kullandig1 bilinmektedir. Banksy’nin
sanatinda ele aldigr konular genellikle toplumsal, siyasi olaylardir ve kendi
cocuklugundaki travma sebebiyle, otorite karsitligindan olugmaktadir. Giincel ve sik
konusulan konular1 irdeleyen sanatci, heterojen bir kitleye hitap etmektedir. Ironinin
dilinden olduk¢a yogun sekilde faydalanan Banksy, sanatini1 sergilemek i¢in ¢esitli
kamusal mekanlar kullanmis ve halen kullanmaktadir. Calismalarinda c¢ocuk
figiirlerine, ¢cocuk oyunlarina, hatta oyun olgusu iizerinden farkl bir olayin elestirisine

de siklikla yer verdigi gdzlemlenmektedir.
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Gorsel 2.23 Banksy, Sanat¢inin oyunsuluk barindiran grafiti ¢aligmalari, “Top
Oynamak Yasak” (1), 2003, “Park” (2), 2010, Bristol ilkokulu duvarindaki “Lastik
Ceviren Cocuk” (3), 2016, Isimsiz (4), “Hula Hop Ceviren Kiz”, (5), 2020, “Game

Changer / Oyun Degistirici-C1g1r Acan” (6), 2020 (Kaynak: URL 25)

“Park” (2) isimli ¢alismasinda kelime oyunu baglaminda elestirel bir yaklagim fark
edilirken ayn1 zamanda ¢ocugun salincakta sallanmasiyla da cocuk oyununu direkt ele
aldig1 goriilmektedir. Arabalarla dolu bir otoparkin duvarina yazmis oldugu “park-ing”
kelimesi dikkat ¢cekmektedir. Yarisi (-ing) silik vaziyette resmedilen bu yazinin “park”
kismu1 vurgulanirken, bu kisimda salincakta sallanan kiz cocugu dnemli bir detaydir.
Park kelimesinin sestesligi iizerinden “goriilen ve goriilmek istenen” seklindeki bir
mesaj, oyun temasi ve de oyunsu tavir baglaminda agik¢a anlagilmaktadir. Banksy’nin
diger bircok oyunsu caligmalarinda da; hula hop dondiirme, ¢ember cevirme, top
oynama, oyuncaklarla oynama vb. eylemler goriilse de her birinin yapilmis oldugu
mekan, sokak, yakinindaki nesne, ¢alismasina ayr1 bir anlam katarak onunla biitiinlesir
haldedir. Son ¢alismalarindan olan Game Changer isimli Ingiltere’deki bir hastane
duvarina yapilan grafitisi, siyah beyaz renkte oyuncakla oynayan bir ¢ocuktur. Cop
kutusuna atilmis vaziyette duran Spiderman ve Batman yerine elinde tuttugu maskeli
ve pelerinli hemsire ugar sekilde betimlenmistir. Covid hastaligi doneminde hemsire
ve doktorlarin yiiksek ¢abalar1 ardindan kahramanliklarini bir ¢ocugun oyunu

tizerinden ifade eden sanatci, popiiler kiiltiirdeki 6zellikle erkek cocuklarinin favori
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kahramanlarindan olan oyuncaklarin dahi 6niine gecirerek atfedilen degeri anlatmaya
cabalamistir. Oyun degistiren / C1g1ir Agan anlamindaki ¢aligma, bir ¢ocuk i¢in oyunun
ne kadar 6nemli oldugunu ve buna karsin onun oyununa miidahale edebilecek bir konu

olusunu aktarmustir.

Insan yasaminin ayrilmaz bir parcas hatta uzvu haline gelen yeni medyanin, sanatsal
anlamda iiretim gergeklestirilen bir mecra seklinde de yerini aldigindan s6z etmek
miimkiindiir. Dogan, yeni medya kavramini ve sanattaki kullanimini su sozlerle

aciklamaktadir:

Yeni Medya kavrami; bilgisayar, internet gibi teknolojik gelismelerin sonucunda ortaya
ctkmustir. 1970°li yillarda, bilgi ve iletisim merkezli sosyal, psikolojik, ekonomik ve politik
calismalar gergeklestiren arastirmacilar tarafindan ortaya atilmig olan terimi (Dilmen,
2007, s. 114); gelisen bilgisayar, internet ve mobil teknolojisinden dogan, kullananlarin
zamandan, mekandan bagimsiz halde interaktif sekilde etkilesime gegtikleri biitiin sanal
ortamlar kapsaminda tanimlamak miimkiindiir (Bulunmaz, 2014, s. 25, akt. Dogan, 2018,
s. 166).

Sanatsal anlamda ise yeni medya kavraminin i¢erdikleri noktasinda uzun bir siire video
sanati ve onun tlirevlerinden olustugunu belirten Dogan (2018), multi-medya
kavramimin ise dijital sanat bigimleri i¢in kullanilmis oldugunu belirtmektedir.
Giliniimiizde ise, video sanati, internet sanati, grafiti, dijital sanat gibi bagliklarin,
(2000’11 y1illardan itibaren) Yeni Medya baslig1 altinda toplandigindan s6z etmektedir.
Bu radikal donemsellesme durumunun, teknolojik gelisimin hizindan kaynakli oldugu
diistiniilmektedir. Teknolojik ekipmanlarin destegi ile iiretilmis sanat caligmalari,
teknoloji ve sanat iligkisi kapsaminda ele alindiginda; geleneksel anlamda siniflanmig
sanat anlayislar1 ile bilgisayar etkisindeki sanat anlayiglarinin ortak paydada
bulusmasi, olusan yeni yaklagimlarin hem teknik hem de estetik yonlerinin halihazirda
var olan sanat bicemlerinden dogmus oldugu seklinde bahsetmek miimkiindiir. Siirekli
izerine eklenerek degisen teknoloji ile iliski igerisinde olan sanat da kendini
yenilemektedir. Farkli teknikleri bir arada kullanip yeni olusumlar, anlayislar, tisluplar
ortaya ¢ikmasina vesile olmaktadir. Boylelikle sanat¢iya genis bir alan sunmakla
beraber, izleyiciyle dogrudan iletisim imkan1 saglamaktadir. Sanatgi, izleyici ve eser

arasinda etkilesim olanagi artmaktadir.



56

Gérsel 2.24 Chris Milk, “Treachery of Sanctuary” (S18magin Thaneti), 2012, yeni
medya sanat1 (Kaynak: URL 26)

Giincel sanat tiirlerinden yeni medya sanatina Milk’in ¢alismasi 6nemli Ornekler
arasinda gosterilebilmektedir. Katilimcinin goélgesi ile etkilesime gecerek sanal bir kus
goriinimiinde dogum, Olim ve bagkalagim temasini ele alan calismada siireg,
izleyicinin hareketleri ile sekillenmektedir. Bir yandan gdlge oyunu etkisindeki bu
calismada fark, izleyicinin karsida gormiis oldugu yansimanin dijital platform aracilig

ile saglaniyor olmasidir.

2.2 Giincel Sanatta Oyun Etkisi

Oyun olgusu giincel sanat ile iligkilendirilmeden 6nce, Giincel Sanat’in kisaca
tanimlanmas1 gerektigi diisliniilmektedir. Batida 1980°ler de ortaya ¢ikan
‘Contemporary Art’, Tirkiye’de ‘Giincel Sanat’ veya ‘Cagdas Sanat’ seklinde karsilik
bulmaktadir. Kelimenin Tiirkgede iki farkli kavramla anlam bulmus olma sebebinin
ceviriden kaynakli oldugu disiiniilmektedir. “Kimi aragtirmacilarin nezdinde iki
kavramin birbirinden tamamen farkli oldugu goriisii hakim iken kimileri i¢inse ikisi
de Contemporary Art’in temsilidir” (Yilmaz, 2012). Bu konudaki tartisma bir yana,
calisma kapsaminda kavramlarin anlam kargasasina neden olmamasi adina kavramlar

es anlamli kabul goriilerek ilerlenecektir.

Aydinlanma c¢agi, sanayi devrimi ile modernizm (19. yiizyil), 20. yiizyilda ise
postmodernizm siireclerinin giincel sanatin gelismesine etken oldugundan bahsetmek
miimkiindiir. Kizilgelik (1996, s. 32, akt. Kogakoglu, 2018, s. 33)’in, “aydinlanma
hareketi ve bu hareketin sekillendirdigi modernlik projesine karsi ¢ikis ve/veya
bagkaldir1 hareketi” seklinde tanimladigi postmodernizm; belirsizligi, parcaliligi,

eklektizmi, heterojenligi, dine geri doniisii, cogulkiiltiirciiliigii, yerelligi ve anlatisal
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bilgiyi barindirmaktadir (Kizilgelik, 1996, Kogakoglu, 2018). Aydinlanma cagiyla
beraber temelleri atilmis olan modern yapilara ve anlayislara karsi olusturulmaya
caligilan yeni sanat ve diislince anlayist i¢in kullanilmaktadir. Modern anlayistaki
gecmisi yikma veya geemisi reddetme goriisliniin tersine, gegmisin ve gelecegin bir
arada, su anda, eklektik halde bulunmalarina isaret edilmektedir. 1950 yillarindan
itibaren gelismeye baslayan bu sanat ve diisiince anlayisi, eszamanlilik kavraminin da
sanatta kullanilmasina kaynaklik etmektedir. Postmodern siiregle beraber iletisim
araglarinin  kullanimiyla iletisimde meydana gelen degisimler, dilbilim ve
gostergebilim alanlarinda tartismalara sebep olmasmin yani sira sanatcilari da
etkilemektedir. Sanat alaninda avangard hareketler ortaya g¢ikmasi baglaminda
ozellikle hazir nesnenin sanatta yer almaya baslayip yayginlagsmasi, sanat ve giinliik
yasam arasindaki sinirlarin ve izleyicinin konumunun degisime ugradigi bir siireci
beraberinde getirmektedir. Sanat ontolojisine yonelik tartigmalari da igeren
postmodern donem, sanatin anlatiminda koklii yapisal dontlistimler saglayarak, sanat
nesnesinin, sanat mekanlarinin ve izleyicinin pozisyonunun sorgulandigi ve evrildigi
bir donemi baglatmis olmaktadir. Boylelikle bu durum, ilerleyen siirecle beraber

giincel sanata da zemin hazirlamis olmaktadir.

Olusum siirecinin 1960’lara dayandigi ve 1980’lerde ortaya ¢ikmis olan giincel
sanatin, barindirmis oldugu birden ¢ok akim, egilim, tiir ile birlikte melezliginin altinin
cizilmesi gerektigi digiinilmektedir. Farkli disiplinlerin bir arada ve Ozgiirce
kullanildigint  gérmek miimkiindiir: Heykel, Fotograf, Resim, Yerlestirme
(Enstalasyon), Minimalizm, Kavramsal Sanat, Fluxus, Yoksul Sanat (Arte Povera),
Performans Sanati, Feminist Sanat, Yeryiizii /Arazi Sanat1 (Land Art) vb. bir¢cok alani
kapsamaktadir. Wilson (2015), giincel sanatin zaman zaman ‘“akim sonras1” sanat
olarak da ifade edildiginden s6z etmektedir. Bu ifadenin “eski nesilleri barindiran
tslupsal gruplarin giinlimiizde tiim sanatcilara bireysel tarzlarini bagimsiz sekilde
yonlendirebilecekleri 6zgiir bir alan birakarak geri cekildiklerini hatta dagildiklarini
ima etmekte oldugunu belirtmektedir” (Wilson, 2015, s. 6). Giincel sanatin her tiirlii
malzeme birlikteliginde deneysel bir yaklagimi ve yepyeni bir sanat anlayis1 oldugunu
belirten Akay; kavram, algi, duygu gibi deneyimleri de beraberinde getiren bir
yaklasim oldugundan bahsetmektedir (Akay, 2013). Ozellikle nesneye yonelik algi,

giincel sanatgilarin nezdinde; tiiketilmekte olan nesnenin metalastirilmasindan,



58

tiketim kiltiirlinlin sanat nesnesi halini almasindan ve tiiketici toplumun
bilinglendirilmesinin amacglanmasindan dolay1r degisiklige ugramistir. Cesitli
disiplinlerden yararlanan giincel sanatgilar, yasami analiz etme gayesindedirler.
Disiplinler aras1 bir yaklasimla 06zne nesne ayrimmi kimliksel boyutta
sorgulamaktadirlar. Giincel sanatin 6nemli bir yani ise bugiin (su an) yapilmakta olan,

gilinliimiiz sanat1 niteliklerini barindiran sanat olmasidir.

Daha 6nceki “Oyun ve Sanat Iliskisi” baslikli boliimde sanat ve oyunun, sanatci ve
oyuncunun benzer yonleri detayl sekilde aktarilmistir. Barindirmis oldugu yonleri ile
Ornegin resim sanatinin oyunsal unsura yaklastigi gortiiliirken, giincel sanat siirecinde
tam olarak oyun halini aldigindan s6z edilebilmektedir. Giincel sanatin barindirmis
oldugu; ilkele doniisliik, dada ve fluxusun 6zelliklerinden olan taskinlik, mistisizm,
iligkisellik, deneyimleme vb. yonler oyunun birer pargasidir. Postmodernizm boyunca
goriilen ¢esitli sanat anlayislarinda (enstalasyon, performans sanati, arazi sanati, siireg
sanatlari, olusumlar vb.) ¢ogunlukla izleyici ile yakin iligski 6n plandadir ve bu durum
izleyiciyi ozgiirlestirmektedir. Bu noktada Ranciere (2009)’nin de bahsettigi iizere
“Ozglirlesme kavramiyla kastedilen, eylemde bulunan ile izleyiciler arasindaki yani
birey ile kolektif yapinin mevcudiyetindekilerle arasindaki gozle goriiliir derecedeki
siirin belirsiz hale gelmesidir. Simdi ve burada mekanin, zamanin, sarf edilen emegin
paylasiminin yeniden yapilandirilmasidir” (Ranciere, 2009, s. 23-24). Olusan bu yeni
paradigma izleyici, eser, sanatgi liggeni ¢ercevesinde yeni ve farkli bir iligkiselligin
olugmasina vesile olmaktadir. Kolektif bilingle yeniden olusturulan eser iizerinde
sanat¢inin otoritesi oldukga azalir hale gelmistir. Onceleri yalmzca bakan bir goz
olmakla yetinen izleyici, dahil olmus oldugu bu yeni platformda etkilesim
gostermektedir. Reiss’in de sdylemi gibi “bir sanat eserine disaridan bakmaktan ziyade
artik o eserin i¢ine girebilmek 6nemli hale gelmistir” (Reiss, 2011, s. 8). Ayn1 zamanda
eserin bi¢cimini degistirmek konusunda sanat eseri, izleyicinin miidahalelerine de
aciktir. Glniimiizdeki deneysel sanat anlayisimi Bourriaud, sanat¢inin amacinin
yasamin igerigini kalict bir evrene doniistiirmek oldugu seklinde yorumlamaktadir
(Bourriaud, 2005, s. 21). Hareket halindeki diinya sanat¢1 tarafindan yakalanmaktadir.
Lakin kalicilik, giincel sanatg1 i¢in pek de miithim degildir; o yalnizca o an1 ve oyunun

hareketini yakalamay1 hedeflemektedir.
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Gadamer’in, sanati oyun, sembol ve festival bazinda incelemekle beraber “Giizelin
Giincelligi” seklinde isimlendirdigi kitabindan yola ¢ikilarak oyunun giincel sanatla
iliskisine yonelik yaklasimlarinin 6nemli oldugu distiniilmektedir. Gadamer igin
“oyun, kapal1 bir diinyada ger¢eklesiyor olsa da her zaman seyirciye agiktir; oyuncuyu
da izleyeni de igine alip kabul etmektedir. Seyreden kisi, oyunu
deneyimleyebilmektedir” (Gadamer, 2008). Boylelikle temsile doniismiis olan oyunda
seyirci, oyuncularin yerini almis olmaktadir ve ikisi arasindaki fark ortadan
kalkmaktadir. “Herkesin oyunda es oyuncu olarak kabul goriilmesi ise bir nevi sanatin
kendisine ait dokusu ile bu doku iizerinden deneyimlenenler arasinda bir ayrim
bulunmayisindan kaynaklidir” (Gadamer, 2017, s. 50). Giincel sanatta eserin yok
olmasi pahasina da olsa izleyici ve eserler arasinda her daim varligin1 koruyan
mesafenin ortadan kaldirilma istegi bulunmaktadir. Gadamer (2017, s. 43), bu
diisiinceyi “izleyicinin gergeklesenleri yalnizca seyreden, siradan bir goézlemci
olmadig1; aksine oyuna katilip onun parcast olan kisi oldugu” seklinde belirttigi ifadesi
ile desteklemektedir. Nitekim sanat¢i bir oyunun igindedir. Oynarken ne kadar
ictenlikle, istikrarla, ciddiyetle oynarsa o kadar 6zgiirlesmektedir ve dokundugunu da

Ozgiirlestirmektedir.

Oyun baglaminda gilincel sanat tamamen varolussal olmasimnin yami sira siire¢ bir
¢ocugun yaklasimina benzemektedir; i¢sel ve dissal gerceklerden yola ¢ikilarak yeni
varolus bigimleri olusturma cabasindadir. Yapit-sanat¢i-alic1 {lizerinden karsilikl
oynanan eylemler biitiinii dahilinde iligkisellik ve bir aradalik kavramlarinin 6n planda
oldugu, etkilesimli sekilde gelisen bir durum s6z konusudur. Bu durumun bir nevi
iletisim oyunu gibi algilanmas1 miimkiindiir. “Giincel sanat eserleri, alic1 tarafindan
doldurulacak bir oyun alani barindirmaktadir ve katilimet ile sanatg1 bir sanat deneyimi
edinerek oyuna dahil olmaktadir” (Gadamer, 2005). Nesne sorgulanmasi, kavramin
oncelligi, doniistiiriilen, uyarlanan, benimsenen, evcillestirilen hali ile dil oyunlarinin
goriildiigl bir saha elde edilmektedir. Oyun olgusunun giincel sanata saglamis oldugu

katkilar arasinda bu 6gelerin 6nem tasidig: diisiiniilmektedir.

Giincel sanatta oyun sanatgci, yapit ve katilimciya gore ayri sekillerde ele alinabilirken,
hepsinin ortak bir deneyim yasamasiyla da degerlendirilebilecegi daha onceden

bahsedilmis bir konudur. Dewey (2021, s. 59)’in, “Oyunun sonuna kadar oynanip
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tamamlanmasin1 bir deneyim” olarak gormesi, gilincel sanattaki oyunsallikla da
bagdasan bir durumdur. Katilmcinin varligiyla tamamlanan yapit giicli bir
iliskiselligi de beraberinde getirmektedir. Yapitin 6zerkliginin bir yapicisi dahilinde
oynayanin varlig1 orada bulunmasiyla belirlenmektedir. “Katilmak anlaminda kabul
goren orada olma hali subjektif bir eylem ¢esidi, bir seye dikkat kesilme durumudur.
Boylelikle bir seyi seyrediyor olmak katilimin hakiki halidir” (Gadamer, 2008, s. 174).
Ayrica bir yapit, Gadamer i¢in yalnizca var olan 6znenin karsisinda duran bir nesne
degildir. Ona gore “bir yapitin asil varligi, deneyimleyen kisiyi degistiren bir deneyim
olmasinda bulunmaktadir” (Gadamer, 2008, s. 143). Bu noktada ise giincel sanatta
katilimciin esere dahil olmasiyla birlikte oyuncu roliine girmis olma hali,
deneyimleyen kisinin degistigi durumun ta kendisidir. Oyuncuyu davet eden oyunun
kendisi ise eser olmakla birlikte sanatgi-eser-katilimci dahilinde ortak bir eylem
durumu mevcuttur. Genel anlamda; glincel bir sanat eseri kargisinda giinliik yasamdan

ayrilarak dikkat kesilinen oyun alaninda, oyuncular esliginde tamamlanabilen bir

deneyim sz konusudur.

Gorsel 2.25 Gelitin, “Otto Volante” (Lunapark Hiz Treni), 2004, Enstalasyon,
Galeria Massimo De Carlo, Milano, Italya, 450x750x1650cm (Kaynak URL 27)

“Otto Volante” adli enstalasyon calismasini Gelitin iiyeleri; tahta, halat, koltuk,
tekerlek, kask, metal, duralit ve vidalardan olusan karisik bir teknikte monteleyerek
tretmislerdir. Lunaparklarda yer alan tren raylarin1 andiran bu kurulumda izleyiciler,
tekerlekli koltuga oturup giivenlik kemerlerini baglayarak belirli bir yiikseklikten
kendilerini asagtya salmaktadir. Diimdiiz bir yol izlemekten ziyade kivrimli, sarsilarak
ve tekrarli inisleri saglayan bir ray sisteminin tercih edildigi goze g¢arpmaktadir.

Oyunun kurallar1 ve risklerinin bulunduguna bu noktada deginmek gerekmektedir.
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Oyundaki olasiliklar oyuncuyu risk almaya davet eden bir etkendir. Risk durumu,
oyunun oyuncuya sunmus oldugu bir cazibedir ve oyuncu bu cazibeye kapildigi 6l¢iide
oynayabilmektedir. Gadamer i¢in oyun, tekrarlanan bir yapiya sahipken bir yandan da
belirli bir amag¢ barindirmamaktadir; amaci kendisidir (Gadamer, 2008). Eserin,
izleyicileri adeta parkta binilecek eglence aletinin sirasini bekleyen ¢ocuklar haline
biirlinmelerini sagladigini da ifade etmek miimkiindiir. Bunu destekleyen bir sdylem
olarak Gadamer’in su sozleri 6rnek gosterilebilmektedir: “Oyunun hareketinin
belirlenimi, oyunun ayni zamanda oynanmak istenmesi anlamina gelmektedir. Topla
oynayan bir ¢ocuga bakan kisi o an baska hicbir seyin farkinda degildir. Izleyici
kendini biitliniiyle buna kaptirirsa bu, tekrarlayan harekete igsel katilimdan bagka bir
sey degildir” (Gadamer, 2017, s.42). Calisma ile deneyim yasamaya baslayan
izleyicinin c¢ocukluk caglarina dondiigii bu eser, kendi oyun alanini olusturarak
izleyicilerin, bildik diinyadan kopmasina; giinliikk yasami askiya almalarina,
Huizinga’nin (1995, s.28) da belirttigi gibi; “belirli bir eylemin gergeklestirilmesi
amactyla bildik diinyanin ortasinda gecici bir diinya yaratma’larina olanak
saglamaktadir. Ayn1 zamanda esere katilan izleyicilerin yetiskin birer birey olarak
cocuklar gibi oynamalari, oyunun biyolojik bir ihtiya¢ olma kanisini da destekleyen

bir durumdur.

Gorsel 2.26 Burak Eren Giiler, “Sanat Rastlantisi/Rastlantinin Sanati”, 2016,
enstalasyon, 266x166x22cm (Kaynak: URL 28)

Giincel sanat icerisinde izleyiciyle etkilesimi ardindan tamamlanabilen eserlere Burak
Eren Giiler’in enstalasyonu da énemli bir 6rnektir. Siyah beyaz karelerden olusan ve
yayli sisteme sahip bu tasarima, izleyici ¢ikip yliriiyebilip, ziplayarak bir deneyim
yasamaktadir. Bir nevi cocuklarin bindikleri zip zip sahasini animsatan sanatsal
calisma, igerisinde farkli bolmeleri de barindirmaktadir. Kisi bastig1 an, bazi kareler

bulundugu yerden yukari ¢ikarak tamamen izleyiciye bir oyun alani olusturmaktadir.
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Rastlantisalligin devreye girdigi durum da tam olarak burada meydana gelmektedir.
Izleyicinin calisma iizerindeki alanda rastgele basacagi adim dogrultusunda oyuna

gecis durumu baglamis olmaktadir.

Giincel sanat icerisinde ¢esitli disiplinlerin yer almasinin yani sira sanat nesnesi
yoniiyle farkli materyal ¢esitliliklerinin bulunuyor olmasi da, sanat¢inin yapit tiretim
asamasinda siirecin nasil sonug¢lanacagini akisa birakmasi dahilinde bir oyun unsurunu
beraberinde getirmektedir. Bu durum yapit liretim aninda sanatgi agisindan bir oyun
alaninin olugsmasini saglarken, bunlara ek olarak; iiretilmis olan yapitin sergilenmesi
ardindan ise izleyicinin giincel sanat yapiti ile iliski kurmasi tizerine kendi ice doniisti
ve yer yer interaktif yapitlar lizerinden de etkilesime gegerek giincel sanat yapitini

tamamlamasi da bu oyun alanina dahil oldugunu gdstermektedir.

Gorsel 2.27 Ece Agirtmus, “Hali”, 2022, enstalasyon, pamuklu kumas, kavak agaci,
156 x 166 x 8 cm (Kaynak: URL 29)

Agirtmis, soyut geometrik “Hali” tasarmmiyla izleyiciyi c¢ocukluk donemine
gotiirmektedir. Hali tasariminda yer alan cizgiler, oyuncak araba ig¢in sokak, yol,
mahalle seklinde kurgulanan bir diinyaya davet ederken; yalnizca belirli bir alan olarak
hali g¢ercevesinde gergeklesebilmesiyle cocugun hayal giiciine de smir cekilmis
olmaktadir. izleyici de arabay tipki cocuklugundaki gibi eline alabilip siirebilmektedir
fakat yalnizca hali sinirlart igerisinde. Boylelikle Agirtmis’in olusturmus oldugu oyun

alaninda izleyici bir oyuncu haline biiriinebilmektedir.
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3.  GUNCEL SANAT URETIMINDE OYUN OLGUSU ORNEKLERI

Eserleri ve tavirlartyla oyun niteligi tasiyan sanatgilardan ¢esitli 6rnekler verebilmek
mimkiindiir. Bu boliimde oyun olgusu; Yayoi Kusama, Daniel Buren, Rirkrit
Tiravanija, Nazan Azeri, Jacob Dahlgren, Nathan Sawaya, Nazim Mammadov, Ayla
Turan, Alpay Aksayar ve Maahyar Charmchi gibi giincel sanatgilar iizerinden
orneklendirilecektir. Giincel sanat {retimi kapsaminda heykel, performans,
enstalasyon, resim sanati dallarina dair yapitlar lireten bu sanat¢ilarin; oyunu giincel
sanatta ne sekilde ele almis olduklar1 eser gorselleri ile desteklenerek yorumlanacaktir.
Performans, heykel ve enstalasyon sanat dallarinda mekani da yapitlarina dahil eden
sanatcilarin eser, sanatgi, izleyici iggenini oyunla iliskilendirmeye yonelik tutumlari
gbzlemlenecektir. Bunun yani sira izleyicinin yapita dahil olmasiyla bir katilime1
haline gelerek katilimli sanatin saglanmis oldugu noktada oyunun 6nemi ve rolii
dikkate deger bir konu olmakla birlikte, giincel resim sanatinda da teknik,
kompozisyon ve sanat¢inin tavri baglammda oyun olgusu irdelenecektir. Ozellikle
resim sanatinda oyun, konu seklinde aktarilmasindan ziyade sanat¢inin dili olmasi
yoniiyle de 6nem arz etmektedir. Sanat¢ilarin ¢ogunlukla mizah, gizli alay gibi tavir

yaklasimlarini elestirel bigimde oyunla harmanladiklar1 gériilmektedir.
3.1  Yayoi Kusama

1929 yilinda Japonya’da diinyaya gozlerini acan Kusama, Kyoto’da belirli siire
geleneksel Japon resmi egitimi almasinin ardindan égrenim hayatina ara vermistir. 11k
kisisel sergisini 1952’de Japonya’da agmustir. 1958 yilinda New York’a taginarak
orada sanatin1 6zgiirce siirdiirebilecegini diisiinen sanatgi, kimligine yeni bir yon
kazandirmistir. 10 yasindan bu yana sanatla ilgili her konuya merakli olan Kusama,
her zaman biiyiik bir tutkuyla ¢alistigint belirtmektedir. Bir sanat onciisii olmasinin
yani sira, yaraticiliini tasarim, yazi ve moda gibi bagka disiplinlere de entegre ettigi
bilinmektedir. Sanat¢inin, soyut disavurumculuk, minimalizm, pop art, feminist sanat
yaklasimlarindan faydalanarak kendine 6zgii bir stil gelistirdigi gézlemlenmektedir.
1977 yilindan bugiline Tokyo’da yasayan sanatgr uluslararasi boyutta eserlerini

tiretmeye devam etmektedir. Yayoi Kusama, ayn1 zamanda psikolojik ag¢idan zorlu bir
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cocukluk dénemi gegiren ve sonraki yaslarinda haliisinasyonlar géren bir sanatgidir.

Haliisinasyonlarindan birini su sekilde tarif etmektedir:

Bir giin masada bulunan masa ortiisiiniin kirmizi ¢icek desenlerini gérdiim ve yukar
baktigim an tavanmi, pencereleri ve duvarlart kaplayan ayni deseni tekrar gorvdiim.
Sonunda odanmin her yerinde beden ve evren vardi. Kendimi yok etmeye baslamisim gibi
hissettim, sonsuz zamanin sonsuzlugunda ve uzaymn mutlakligi icinde donerek, hi¢bir seye
indirgenemedim (Bigen, t.y.).
Kusama, bu noktalar ilerleyen siirecte kendi gercekligini yansitir vaziyete getirerek,
takintist1 (obsesyonu) haline biiriindiirmiistiir. Noktalarin var oldugu eserleri
incelendiginde, izleyici noktalar arasinda kayboldugu hissine biiriinebilmektedir.

Mekanda bulunan sonsuzluk, benligi yok etmektedir.

Gorsel 3.1 Yayoi Kusama, “Sonsuzluk Odas1”, 2002, Aynal1 Enstalasyon (Kaynak:
URL 30)

Sanatcinin aynalarla kapli, rastgele dizili olan led 1siklarla nokta izlenimleri verilerek
olusturulmus kurulumu sonsuz uzay boslugunu andirir vaziyettedir. Kusama’nin
haliisinasyonlarinin ardindan noktalarin ¢ok daha farkli bir anlam kazanmasi ve
uygulayimlara dokiilmesi gbze ¢arpan bir durum olmakla beraber izleyiciyi mekana
dahil ederek kendi psikolojisini anlamasi adina bir empati yolculuguna ¢ikartmaktadir.
Bu sayede noktalarla kurmus oldugu diinya igerisindeki oyuna (oyun alanina)

izleyiciyi davet ederek oyun arkadasligi sagladigini belirtmek miimkiin olacaktir.
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Gorsel 3.2 Yayoi Kusama, “Yok Olma Odas1” (Obliteration Room), Enstalasyon,
2002, Queensland Sanat Galerisi (Kaynak: URL 31)

Kusama’nin bir baska enstalasyonu olan “Yok Olma Odas1” (Obliteration Room)
adeta canlandirilmaya hazir bos bir tuval islevi gérmektedir. Ziyaretgiler her yilizeye
cesitli boyutlarda renkli ¢ikartmalar yapistirdikca mekanin beyaz duvarlari, tavan,
mobilyalar ve tiim nesneler, noktalarin toplu olarak birikmesiyle bir renk bulanikligina
doniiserek zamanla yok olur hale gelmektedir. Bir galeri alaninin geleneksel
kisitlamalarindan uzaklasilarak tasarlanmig olan bu yapit, herkesi dokunmaya,
etkilesime ge¢gmeye, deneyimlemeye ve yaratmaya tesvik etmektedir. Katilimcilarin
yapistirma  eylemlerinin  bitiminde ~ mekanmn  goriinimii  Kusama’nin
halisiinasyonlariyla es deger bir nitelik tasir hale gelmektedir. Kendini yok olmus gibi
hissetmeye baslayan Kusama gibi katilimcilar da bir nevi kendi halisiinasyon
etkilerini, kendi diinyalarmi, oyun alanlarini olusturmaktadirlar. Huizinga’nin da
belirtmis oldugu gibi: “Oyun dahil etmesinin yani sira salip serbest de birakmaktadir.
Oziimlemektedir, yakalamaktadir, baska bir deyisle, cezbetmektedir. Ritim ve armoni,
bu iki kavram oyunda mevcut ve mithimdir” (Huizinga, 1995, s. 28). Oyunun, sanatta
uygulama bigimleri ile benzerlik gdstermesinin neticesinde, Kusama’nin kurulumuyla

da katilimc1 6zgiirleserek benligini bulma yolcuguna adim atmaktadir.
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Gorsel 3.3 Yayoi Kusama, Louis Vuitton Champs-Elysees caddesi tizerindeki
magazasi iizerine yaptigi ¢alisma, 2012 (Kaynak URL 32)

Kusama’nin Paris’te, Louis Vuitton magazasinin bulundugu caddede bina yiizeyine
yaptig1 caligmasinda kendi heykeli ve puantiyelerini yerlestirdigi goriilmektedir.
Calismanin tretiminden 6nce Kusama’nin Tokyo’da bulunan atélyesini ziyaret eden
Marc Jacob, sanagtinin o markaya ait ¢antalardan birini puantiyeli sekilde boyadigini
gbzlemlemesi iizerine gelisen bir siire¢ s6z konusudur. Sanat¢inin elinden ¢ikan
puantiyelerin sonsuzlugunun bir uzantisi dahilinde dis mekana uyarlanan ¢aligma
sayesinde sokakta gezen bireyler kendilerini galerilerden bagimsiz bir sanat alaninda
bulmaktadir. Calismanin ebat1 yoniiyle izleyiciyi sagirtmasinin yani sira, binanin bir
tuval gibi kullanim1 ve ayn1 zamanda heykel sanat daliyla harmanlanis1 sanatginin
avangart yoniinii bir kez daha gozler 6niine sererken oyunsu yaklagimi da goze ¢arpan
durumlar arasindadir. Insanin diinya iizerinde ne kadar kiigiik kalisini, puantiyeleri ile
anlamlandiran sanatg1 kendi diislinselligindeki sonsuzluk algisi ile de bu durumu
pekistirmektedir. Hatta bu biiyiik sonsuzluk icerisinde kii¢iik insanlarin kayboluslarini
sagladigindan s6z etmek miimkiin hale gelmektedir. Sanatta da oyunda da beliren dahil
etme, serbest birakma ve 6zgiir tavir yalnizca Kusama’da (oyun oynayan insanda)

goriilmemektedir; onunla iletisime gegen her insan1 6zgiirlestirmektedir.
3.2 Daniel Buren

Buren 1938 yilinda Fransa’da dogmustur. 1960 yilinda El Sanatlar1 Okulundan mezun
olarak, resim dalinda bir siire iiretken bir donem gecirmesinin ardindan “1965 yilinda
imzas1 olacak seritleri kesfetmistir. 1972°den giiniimiize dort defa Documenta’ya
katildig1, Uluslararas1 Venedik Bienali’ne de pek ¢ok kez davet edildigi bilinmektedir.

1986°da Uluslararas1 Venedik Bienali tarafindan diinyaca iinlii prestijli 6diilii Golden
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Lion (Altin Aslan) Odiilii’'nii kazanmistir” (Renkgi Tastan, 2021, s. 304). Buren’in
sanat pratigi, agirlikli olarak kamusal alandaki tiretimler dahilinde kullanmis oldugu
seritlerden olusmaktadir. Bu seritler, sanatg1 tarafindan mekansallik baglaminda
katitlime1  odakli  iiretilmektedir. Buren, yerlestirmelerini olusturmus oldugu
mekanlarda “kendi biraktig1 izler i¢in i¢ yapi, mekanlarin kendisi i¢in ise dis form
terimlerini kullanmay1 tercih etmektedir. Dikey ve hem beyaz hem de renkli halde
olusan seritler i¢ yapiy1 olusturan aletlerdir. Dis form siirekli olarak degismesine
ragmen i¢ yap1 kendini tekrarlar niteliktedir” (Renk¢i Tastan, 2021). Buren'in seritleri,
bu yapisiyla degiseni vurgulamaktadir. Sanatgi, toplumsal, sosyolojik ve giincel

meseleleri kavramsal bir agilimla analiz ederek ele almaktadir.

LIN
\

Gorsel 3.4 Daniel Buren, “chuk Oyunu Gibi” (Like Child’s Play), 2014,
Enstalasyon (Kaynak: URL 33) Iki gorsel de ayni enstalasyonun farkli agilardan
goriiniimiidiir.

Buren, “Cocuk Oyunu Gibi” enstalasyonu i¢in anaokullarinin mucidi olarak kabul
goren 19. ylizyll Alman teorisyeni Friedrich Froebel'in tahta bloklarindan ilham
aldigin1 belirtmistir (Fairley, 2018). Enstalasyonunda kullanilan biiyiilk boyutlu
bloklarin yarisi renkli, geri kalaniysa minimalist bir yaklagimla siyah beyazdir. Kendi
imzas1 niteligindeki seritler de yine bu ¢alismasinin bazi kisimlarinda goze
carpmaktadir. Malzemelerin her kurulumda farkli konumlandirildig1 ve kiiplerden,
kemerlerden, iicgenlerden olusan kulelerin 7 metre yiikseklige kadar uzandigi
bilinmektedir. Bir nevi ¢ocuklarin tahta bloklarla oynarken olusturmus oldugu sehri
animsatan bu yapit, minyatiir bir alan etkisi barindirmakla beraber bir o kadar da
gercekeidir. Bireyin yasadigi sehirle, diinyayla olan iligkisinin minyatiriimsii
aktariminda oyunsu yaklasim gozler oniine serilmektedir. Diinyanin bir oyun alam

olarak goriildiigii fikrinin somut bir 6rnegi Buren’in ¢aligmasiyla da aktarilmistir.
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Oyun parkint andiran alanda, birey yetiskin veya c¢ocuk halinde katilim
saglayabilmektedir. Giindelik bir mekanin sanat yapiti dahilinde sunulmasi ve
etkilesimi, sosyallesmeyi saglamasiyla katilimcinin oyun giidiislinii yeniden
hissetmesine vesile olan c¢alisma, katilimcilara ger¢ekten de “Cocuk Oyunu Gibi”
dedirtecek niteliktedir. Calismanin ismi, tasarim yoniiyle vurgulandigi kadar
katilimcimin belleginde kendi cocukluk cagi baglaminda igsel yolculuguna da bir
davettir. Ayn1 zamanda insanin biiylimesine karsin halen ¢ocuk hissedebildigine de
vurgu yapilan ¢alismayi, Fink (2015)’in “insanin kendini gizlemesine karsin yasamin
merkezinden disartya dogru  daima oynadigl” sOylemlerinin  destekledigi

distiniilmektedir.

o«

Gorsel 3.5 Daniel Buren, “Miami”, enstalasyon, 2015 (Kaynak: URL 34)

Buren’in uzatilmig galeri etkisindeki ¢alismasi yine kendine 6zgii seritleriyle koridor
algis1 olusturmakla beraber gercek bir esigin boyutunu yeniden trettii seklinde
yorumlanabilmektedir. Belirli bir diizende portiko seklinde kendini tekrarlayan form
ve renklerin meydana getirdigi optik yanilsama, katilimcida algisal bir oyun etkisi
saglamaktadir. Bunun yani sira farkli bir oyunsuluk da sanat¢inin tavrinda
gozlemlenmektedir. Mekan1 asma, sekillendirme, yonlendirme etkisi ile elestirel
yaklasimi sanatsal ¢alisma ile saglamasi ve buna izleyiciyi de dahil etmesi ironik
sekilde bir sorgulamay1 beraberinde getirmektedir. Katilime1 bir sanat deneyimi
yasarken ayni anda sanatin toplumsal yanina dair ve sanat yapitiyla mekanin, tarihin,
insanin iliskisine yonelik bir sorgulama icerisinde kendini bulabilmektedir. Bu
yoniliyle de oyunun beraberinde getirdigi kesif haliyle ortlisen durum goze

carpmaktadir.

3.3 Rirkrit Tiravanija
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Tiravanija, 1961 Arjantin dogumludur. Gengliginde siklikla taginsa da Tayland ve
Kanada'da biiyiimiistiir. Toronto'daki Ontario Sanat Koleji'nden 1984 yilinda mezun
olan sanat¢1, yiiksek lisansin1 1986 yilinda School of the Art Institute of Chicago'da
tamamlamistir. Sanatgi, 1990'l1 yillarin basindan bu yana bir¢ok katilimli enstalasyon
dahilinde kisisel sergi agmistir. “Eserleri 1993, 1999, 2011 ve 2015 yillarinda Venedik
Bienali’nde; 2006 yilinda Sdo Paulo Bienali’nde ve 1995, 2006 yilinda Whitney
Bienali’nde yer almistir” (Tomkins, 2005, akt. Zwirner, 2023). Aynmi zamanda
uluslararas1 miizelerde ve halka agik koleksiyonlarda temsil edilmektedir. Sanatci
genellikle yemek yapma, dagitma, yemek yeme vb. temalar secerek birlikte vakit
gecirilen bir ortam olusturmay1 tercih etmektedir. Sanati sosyal bir dil olarak goren
Tiravanija, izleyicileri kendi eylemleri ile enstalasyonuna dahil etmektedir. Yemek
yapilan alana giren katilimcilar, servis edilen yemeklerden yiyerek birbirleriyle
kaynagsmaktadir. Bu durum ise bir nevi katilimli performans sanatina doniismektedir.
Aslinda bu caligma ile bir evcilik oyunu oynanmis oldugunu belirtmek de yanlis
olmayacaktir. Insanm en ilkel ihtiyaglarindan olan yemek yeme eylemini sanatci

oyunsu bir yaklasimla ele almistir.

Gorsel 3.6 Rirkrit Tiravanija, isimsiz, 2001, Enstalasyon (Kaynak: URL 35)

Sanatin sosyal boyutunu genisletme arzusu ile ona meydan okuyan sanatg1 birbirinden
farkli kiiltiirel alanlari, zamansalliklar1 ve pratikleri aktararak "iligkisel estetik”
boyutunda 6nemli isimlerden biri haline gelmistir. “Ozellikle Tayland hiikiimetine
kars1 politik kaygilardan olusan gergek zamanli deneyimleri, toplumun her kesiminden

insan1 bir araya getirmektedir” (Tomkins, 2005, akt. Zwirner, 2023).



70

Gorsel 3.7 Rirkrit Tiravanija, Cities On The Move (Hareket Halindeki Sehirler)
sergisinden, “Tuk Tuks”, ii¢ tekerlekli Tayland motoru, 1997 (Kaynak URL 36)

Kiiratéor Hans Ulrich Obrist ve sanat elestirmeni olan Hou Hanru’nun Asya
sehirlerinde meydana gelen hizli degisimi itici bir gii¢ olarak aldiklar1 sergide Rirkrit
Tiravanija’nin Tayland’a 6zgli motor tasitin1 kurulum haline getirerek sergiledigi
bilinmektedir. Karma sergide mekan, her salon igin yerel ve kiiresel bir sistem
tiretmeye caligilarak diizenlenmistir. Sergi siirekli yenilenen, degisen, icat eden,
disiplinler arasi ve ulus Otesi is birligine tesvik eden yoniinii kurgusal bir alan
araciligiyla saglayarak oyunsu unsuru da beraberinde getirmektedir. Tiravanija’nin
Kurulumuna izleyiciler binerek sergi icerisindeki mekanlar1 gezip ziyaret
edebilmektedir. Sanat¢inin bu ¢aligmasinda da yine toplumsal bir kaynasma, bir
aradalik s6z konusudur. Bu tarz araglarin Tayland’da taksi olarak kullanildig:
bilgisinden yola ¢ikilarak kiiltiirel bir 6ge dahilinde sehirciligin  gelisimi,
modernlesmesi  dogrultusunda c¢agdas bir Dogu Asya kentsel durumunun

hedeflenisinin sanatta oyunsu bir yaklagimla ele alindig1 gortilmektedir.

Gorsel 3.8 Rirkrit Tiravanija, “Tomorrow Is the Question” (Yarin Soru), enstalasyon,
2019, Remai Modern (Kaynak URL 37)

Tiravanija’nin yakin donem ¢aligmalarindan biri olan “Yarin Soru” isimli kurulumu,

birgok insan1 birbiriyle karsilasmaya hatta oyun arkadashigi etmeye davet etmektedir.
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Sanat¢inin az sey ile yararl iliskiler kurmaya yonelik ¢abasina genel bir bakis agisi
getiren bu kurulumda masa tenisi oyunu goriilmektedir. Az malzeme fakat yogun
duygular... Bireyde oyun giidiisiiniin devreye girmesiyle beraber heyecan, gerilim,
rekabet, merak, eglence gibi duygu ve ictepilerin de olusumu s6z konusudur. “Her
tiirlii maddi ¢ikarlardan ve faydalanma halinden arindirilmis bir eylem dahilinde oyun
olgusu, sinirlar1 belli olan bir zaman ve mekanda gerceklesmektedir. Bir diizen
igerisinde ve belirli kurallarca siirdiiriilmesinin yani sira, goniilliiliikk barindirip grup
iliskilerini de beraberinde getirmektedir” (Huizinga, 1995, s. 31). Sanat araciligi ile
oyun arkadaslig1 eden kisilerin birbirlerinde 1rk, cinsiyet vb. durumlardan dogan bir
otekilestirme hali gozetmeksizin bu durumu saglamasi ayni zamanda sanatc¢inin
katilimciya (oyuncuya) yonelttigi sorgulamanin da bir pargasidir. Sanat alanina gergek
hayatin getirilip, izleyicinin miidahalesi ile gerceklesen yapitta izleyici ve yapit
arasindaki engellerin ortadan kaldirildig1 goriilmektedir. Insanlar gevre, kiiltiir, sosyal
ve toplumsal baglam iizerine diisiindiirmenin amaclandigi kurulumda yer alan
raketlerde soru isareti basili sekilde yer almaktadir. Pasif konumdaki izleyiciyi
oynamaya tesvik ederek serginin aktif bir parcasi olmaya davet eden Tiravanija,
caligmasini oyuncu iislubuyla insan iligkilerine dair gelecege yonelik soru dahilinde

ele almistir.

34 Nazan Azeri

Nazan Azeri, 1993 yilinda Marmara Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Resim
boliimiinden mezun olmustur. Ayni iiniversitede 1996 yilinda Yiiksek Lisans, 2000
yilinda ise “Gorsel Sanatlarda Oyunsallik; Ronesans, Dada, Siirrealizm” adl tezi ile
Sanatta Yeterlilik derecesini almustir. 2011 yilina dek Beykent Universitesi Giizel
Sanatlar Fakiiltesinde yardimci dogent iinvani ile akademisyenligini stirdiirmiistiir.
Sanatci, Tiirkiye’nin yan1 sira Almanya, ABD, Avusturya, Ozbekistan, Bulgaristan,
Ispanya gibi iilkelerde gerceklestirilen grup sergilerde de yer almustir. Kendisi
Istanbul’da yasamakta olup, 2016 yilindan bu yana Marmara Universitesi Giizel
Sanatlar Fakiiltesi’'nde 6gretim gorevlisi olarak ¢aligmaktadir. Azeri’nin sanat hayati
boyunca ¢aligmalarinda ele aldig1 temalar, kavramsal yaklasimlar ve aliciya aktarma
sekli zaman zaman degisiklik gostermistir. Sanat¢i, resim ile baglamis oldugu

calismalarina asamblaj, video art, kurgusal fotograf ve enstalasyonlarla devam
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etmistir. Cogunlukla 1993-1996 yillar1 arasinda lizerinde durmus oldugu oyun
olgusunu ele alip sundugu c¢alismalar1 olarak; “Oyun Enstalasyonu”, “Yerles-eme-
mek” ve “Oynamak ya da Bebek Evi” adli enstalasyon ¢aligmalarini 6rnek géstermek
miimkiindiir. Kisisel ve toplumsal hafizanin anilar ile igsel ve dissal ¢atigsmalari
harmanlayip metaforlara doniistiirerek aktaran sanatcinin, cogunlukla nesne iliskileri

kuram1 baglaminda hareket ettigi gozlemlenmektedir.
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Gorsel 3.9 Nazan Azeri, “Oyun Enstalasyonu”, 1993 (Kaynak URL 38)

“Oyun Enstalasyonu” adli enstalasyonda Barbie bebeklerin yikilmig, eski bir bina
igerisinde catlak duvarlara, kap1 esigine, duvar kenarlarina, pencerelere yerlestirildigi
goriilmektedir. Mekanda yer alan bagka 6geler olarak da aile fotograflart mevcuttur.
Ik olarak sanat¢inin, oyuncak bebegi bir nesne baglaminda; izleyiciyi gecmise,
bellegindekilere, anilara gdtiiren bir sembol konumunda gordiiglinii belirtmek
miimkiindiir. Gegmiste cekilinmis fotograflar ve sanat¢cinin yasanmislik ardindan
kalan harabe bir ev tercih etmesi bu durumu destekler niteliktedir. Dikkate deger bir
diger nokta ise cocuk imgelemini belirli bir estetik kaliplara yonlendirmekte olan
Barbie bebeklerin kullanilmis olusudur. Sanat¢i bu sayede izleyiciyi, kapitalist tiiketim
sisteminin ¢ocukla olan iliskisine, hakikatlik arayisina yonlendirmektedir. “Azeri
19901 yillardan gilintimiize dek iirettigi ¢alismalarinda ¢esitli bigimlerde konu
dahilinde kentlesme, bellek, kadin olgusunu segerek kimliklesme kapsaminda
degerlendirilebilecek bir siire¢ izlemektedir” (Antmen, 2005). Sanat¢i, sanat
araciligryla ¢ocukluk anilarini yeni bastan anlamlandirmanin yani sira, izleyicinin de
kendi anilariyla yiizlesmesine yonelik davetkar bir tutum gostermektedir. Boylelikle

izleyicinin yapit tizerinden kiiltiirel ve toplumsal diizene dair goriisler edinmesini
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saglamaya ¢aligmaktadir. Bu arayisini ise oyunsu bir yontem secerek gerceklestiren
sanate1, hakikati ¢ocukluk ve oyun diinyasinda aramaktadir. Azeri oyunun diis giicii
ve Ozgiirlestirici yOniinden yararlanarak toplumsal yasama girisin kokenindeki

diigselligi agimlamaktadir.

Gorsel 3.10 Nazan Azeri, “Yerles-eme-mek”, 1994 (Kaynak URL 39)

“Yerles-eme-mek” adli enstalasyon c¢alismasinda Nazan Azeri’nin kendisi de yer
almaktadir, boylelikle izleyici performans sanati ile harmanlanmis bir yapitla kars:
karsiya kalmaktadir. Sanat¢inin yine yikilmig, harabe bir ortam igerisinde farkl
oyuncak bebekleri; aynt mekana bagli farkli yerlere yerlestirmeye ¢alistigi fotograf
kareleri goriilmektedir. Bu kez yikilmis olan mekanin yerine yenisinin yapilacagi bir
mekan olmakla birlikte sanat¢i, elindeki oyuncak bebekleri koyacak bir yer
bulamamaktadir ve en sonunda caresiz bir sekilde yikintilarin igerisinde, kucaginda
oyuncak bebek ile oturmaktadir. Bu caligma degisim siirecini kapsiyor olmakla
beraber tema bakimindan betonlasmay1 da igerisinde barindirmaktadir. Oncesinde
anilar1 barindiran bir mekanin yikilip yeni bir yer olusturulma siirecinde o anilarin,
yasanilanlarin terk edilisi ve yenisi yapilan mekana sifirdan baglama halindeki uyum
sorunu haricinde kentsel betonlasma kapsaminda disarida, dogada oyun oynayan
cocuklarin kendi oyun diinyalarinin yaratilisina dair mekanlarin kisitlanir hale gelis
problemi gozler oniine serilmistir. Bu baglamda degisen ev / mekan disinda, diinya da
degismekte ve beraberinde insanoglunun oyun alani (yasadigi hayat) da ayni sekilde
degisime gitmektedir. Masum, tekinsiz duruglardaki oyuncak bebekler, bireylerin
degisen diinyaya uyum saglama cabasi Oncesindeki yabancilasma siirecini temsil

etmektedir.
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Gorsel 3.11 Nazan Azeri, “Oynamak ya da Bebek Evi”, 1996 (Kaynak: URL 40)

Osmanli’nin son dénemlerinden kalmig, Sultan Abdiilaziz’in bir siireliine garsiyoner
olarak kullanmis oldugu ve su an Atlas Pasaji olarak bilinen mekan, Azeri’nin
“Oynamak ya da Bebek Evi” adli enstalasyonuna ev sahipligi yapmistir. Azeri bu

mekanin eski donemlerdeki kullanim amacin1 6grendiginde su ifadeleri kullanmigtir:

Sanki nefes seslerini duymusum gibi hissettim fakat o kadinlarla ilgili giintimiizde kalmug

en ufak bir iz bile yoktu. Onlart nasil hayata dondiirebilivim diye diistindiigiimde

tavandaki Fransiz ressamin yaptigi iki ¢iplak kadin figiirii goziime ¢arpti ve bu kadinlar

o kadinlardr dedim. Bunun altina bir yatak koyarak yatagin icine ayna yerlestirip o

kadinlarin yansimasmi saglarim diye planladim. Onlari, o giin var olduklar sekilde

yeniden hayata dondiirdiim (Azeri, 2020).
Yatakta yer alan kirmizi carsaf, renk bakimindan heyecan; kudret, akincilik gibi
sembolii olmasinin yan1 sira bazi toplumlarda saltanat ve iktidarin simgesi olarak da
kabul gormesinden dolayr asilzadelerin, generallerin, hanlarin, imparatorlarin ve
padisahlarin rengi oldugu bilinmektedir. Bu baglamda sanat¢i, Sultan Abdiilaziz
doneminde mekanin kullanim amacina da renk dogrultusunda gondermede
bulunmustur. Ayn1 zamanda ¢arsaf iizerinde yer alan sagir-dilsiz yazilarini kendisinin
miirekkep ile yazmis oldugunu belirten sanat¢i, aynada yansiyan o donemdeki
kadinlarin bir nevi sesi olmaya ¢abalamistir. Yatak ¢evresinde pusetlere yerlestirilmis
olan oyuncak bebeklerin de, yine o mekanda evlilik dis1 dogan bebekleri temsilen yer
aldiklarini belirtmek miimkiindiir. Tarihsel bir elestiri baglaminda kadinin yerine de
ayr1 bir sekilde deginen sanat¢1 kurulumun adini; kadinlarin toplum igindeki yerlerini
ve sosyal hayattaki itilmisliklerini, sanat eserlerinde ilk kullanan onciilerden olan

Henrik Ibsen’in tiyatro oyununun adindan esinlenmistir. Sanatgt kurulumu

gerceklestirdigi mekani hem anlam c¢ercevesince hem de yerlestirmis oldugu



75

bebeklerle bir oyun evi olarak gérmiistiir. Uretim asamasinda kullanilmis olan nesneler
kapsaminda sanat¢inin kendi tutumunun bir oyuna doniistiigli gozlemlenirken, ayni
zamanda eser isimleri {izerinden kurmus oldugu iletisim aginda da oyunsu yaklagim
goze carpan bir durumdur. Aynanin yansitici yoniinden faydalanarak yapita dahil edisi
ve oyuncak bebekleri ger¢ek yatak ve pusetlere yerlestirmesiyle bir cocugun evcilik
oyununu andirmasi lizerinden bu durum orneklendirilebilmektedir. Azeri, genel
anlamda izleyici ile oyuncaklar {izerinden aracilik sagladig1 yapitlarinda kendi kurmus
oldugu oyununu izletmektedir ve sosyal, toplumsal sorunlara oyun yoluyla bir tepki

gostererek sanat iiretiminde bir yontem halinde kullanmistir.

3.5  Jacob Dahlgren

1970 yilinda Isveg’te dogan sanatg1 Jacob Dahlgren, uzun yillar Stockholm’de Sanat
ve Grafik Tasarimcist olarak ¢alismistir. Cogunlukla geleneksel olmayan
malzemelerle yapitlarini iireten ressam ve heykeltirastir. Sanatgl, etkilesimli
yerlestirmeler ve performanslar yaratmak i¢in kullanmis oldugu giindelik nesnelerde
soyutlama bulmaktadir. Nesneler diizenlendiginde amaglanan iglevlerini, orijinal
degerlerini kaybederek tamamen yeni bir seyin pargasi haline gelmektedir. Dahlgren,
Konstriiktivizm, Minimal Sanat ve Pop Art gibi yirminci yiizyilin sanatsal tarzlarini
denemenin yan1 sira Op Art hareketinden de alintilar yapmaktadir. Tiim eserlerindeki
ortak tema ise sanatin ve giindelik hayatin i¢ ice ge¢misligidir. Dahlgren’in “Ben,
Diinya, Seyler, Hayat” adl1 yerlestirmesi, cocukluk ve oyun kavramlari etrafinda bir

araya getirilen yapitlardan olugan ve 2022°de acilan Arter’in Oyunbu (This Play) isimli

koleksiyon sergisinde yer almaktadir (BiA, 2022).
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Gorsel 3.12 Jacob Dahlgren, “Ben, Diinya, Seyler Hayat (I, The World, Things,
Life) Enstalasyon, 2007, Arter koleksiyonu, Oyunbu sergisi (Kaynak URL 41)
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Eser, duvara montelenmis sari, siyah renklerdeki dart tahtalarindan olusmaktadir.
Izleyicinin atis yapmasina olanak taniyan bu yerlestirmede sanatci, nesneleri sanat
eserine doniistiirmesinin yani sira izleyicinin de dahil olmasiyla gergeklestirdigi oyun
eylemi dogrultusunda tamamlanan bir yapit ortaya koymustur. Ilk etapta tiim duvari
kaplayan bir resmi andiran hedef tahtalarinin diizen icindeki yan yana dizilmesiyle
olusan bu soyut resim, oyuna katilanlarin attiklar: dart oklariyla degisip tamamlamaya
devam ederken izleyicisinin de resmi seyreden olmakla kalmayip ortak yaraticisina

dontistiigi goriilmektedir.

Oyun kurucu ve oyun bozucu yonleri sanatinda ele alan sanatci sergideki yerlestirmesi
ile haz, rekabet, gerilim, sans, gibi kavramlardan yararlanirken yetiskinler ve ¢ocuklar
olmak {izere kazananin tiim oyunculardan olustugu bir oyun alani olusturmaktadir.
Oyun ve oynayanin birlikteliginin varolus durumundaki 6nemine yonelik Gadamer,
oyun ve ciddiyet iliskisi izerinde durmaktadir. Ona gore “ciddiyet, oyunu oyun yapan
seydir. Oyun siirecinde kurallar1 ve oyunun kendisini ciddi bulmayan kisi bir
oyunbozandir. Oyuncu, oyunun ne oldugunu ve yapmakta oldugunun yalnizca bir
oyun oldugunun bilincinde olsa da neyi bildiginin farkinda degildir” (Gadamer, 2008,
s. 142). Bu noktada s6z konusu olan ciddiyetin, oyuncunun oyunla biitiinlesmesi, bir
olmasi halinde anlasilmasi gerektigi diisiiniilmektedir. Oyle ki oyuncu kendini oyun
esnasinda unuttugu anda oyun, hedefine ulasmis sayilmaktadir. Ciinkii “oyunun
gerceklesme halinde, 6znenin -mis gibi davraniyor olmasindan ziyade bir istigrak
durumu s6z konusudur” (Gadamer, 2008). Bu kendini adamiglik ne kadar derinden

siiregelirse oyun ile o denli biitlinlesilebilecegi unutulmamalidir.

3.6  Nathan Sawaya

1973 yilinda Washington’da dogan Sawaya, gengligini ¢izimlere ve hikayeler
yazmaya merakli biri olarak gecirmistir. Sihirbazlik gosterileri ile de ilgilenen sanatgi,
Legolarla oynamaya tutkulu biri olarak bilinmektedir. New Y ork ta hukuk okumasinin
ardindan basarili sekilde avukatlik meslegini siirdiirse de 2004 yilinda bu meslekten
vazgecerek kariyerini Lego sanatgisi olarak devam ettirmistir. Sanatg1, 2007 senesinde
Lancester Museum of Art’da uluslararasi en biiyiik ilk Lego sergisini agmustir. Bir

cocuk oyuncagi olan Lego ile heykeller iireten Saawaya, “Legolar1 bir arag olarak
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sanat diinyasina tasiyan ilk giincel sanatg1” olarak bilinmektedir (Joness, 2021).
Sanatcinin heykel {iretiminde yararlanmis oldugu bi¢imsel tavrin, Lego oyuncaklarin
oynanma nitelikleriyle ortlistiigii goriilmektedir. Heykel sanatinda ekleme ve ¢ikarma
yaparak form olusturma yontemine oldukg¢a benzer bir teknige sahip olan Legolar,

Sawaya’nin ellerinde bir gocugun oyun oynadigi andaki gibi bigimlenmektedir.

Gorsel 3.13 Nathan Sawaya, Insanlik Hali serisinden “Sar1” (Yellow), plastik lego,
2007, 6,2 x 83,8 x 30,5 cm (Kaynak: URL 42)

Legolarla olusturdugu “Insanlik Hali” isimli bir seriye sahip olan Sawaya, ironik bir
tavir takinarak oyunun, insanligin bir parcasi hatta 6zii oldugunu gdstermektedir.
Ozellikle “Sarr” adli heykelinde insan formunun Legolarla olusturulmasina ek olarak
icini acip gogsiinden disartya yine Lego parcalarmin diislisiinii formlandiris1 adeta
“icim distm oyun” sdylemine tekabiil etmektedir. Insanin en ihtiya¢ duydugu
gereksinimlerden birinin oyun oldugunu hem calismalarinin seri isminden hem de
heykelde ele alinan bireyin i¢inden akan hayati 6ge dahilinde kan gibi Legolarin

cikmasiyla gosterilisinden anlamak miimkiindiir.

Gorsel 3.14 Nathan Sawaya, “Merdiven” (Stairway), 2016, plastik lego, Chapin Art
Museum (Kaynak: URL 43)
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Sanat¢inin bir baska calismasi olan “Merdiven” adli heykelinde de yine bir insanlik
hali s6z konusudur. Caba, azim, yorgunluk, sabir gibi konular insan yasaminda
oldukca deneyimlenen duygu ve faaliyetlerdir. Sanat¢1 bu siireci ve bireyin kendini
kesfini oyunsu bir yaklasimla aktarmistir. Insanin, oynadigi miiddetce kendini
bulabilecegi mesajinin da anlasildig1 ¢alisma Legolarla olusturularak oldugu kadar
kullanilan ironik dil baglaminda da sanat yapitinin ve sanat¢inin oyuncul yoniinii
gostermektedir. Insanoglunun &ziinii olusturan eregin aranma esnasina taniklik edilen
calismay1 Sawaya su sozlerle ifade etmektedir: “Lego sizi her yere gotiirebilir” (LEGO
Certified Stores, t.y.). Bu sebeple ¢alismalarina detaydan uzak tek kelimelik isimler
koyan sanatci, ¢aligmaya dair diisiinsel siireci izleyicilerin bireysel sekilde tatmalarini

beklemektedir.
3.7 AylaTuran

Ayla Turan 1973 yilinda Hamburg'da dogmustur. 1996 senesinde Mimar Sinan
Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Heykel Boéliimii'nden mezun olmustur.
Tiirkiye'de oldugu kadar yurt disindaki kamusal mekanlarda heykellerini iireten
sanatg1, cogunlukla giindelik yasamdan nesneleri, figiirleri gocuksu bir yaklagimla ele
almaktadir. Bu yaklasimin yani sira heykellerinde toplumsal problemlere dair pek ¢cok
konunun okumasini yapmaya davet ederken, genellikle eglenceli ve dinamik olmakla
beraber figiirlerine her zaman hareket katmay: tercih etmektedir. Hareketli duruslar
calismalarin 6nemli bir pargasidir. Sanatci, caligmalarini ve yasamim Istanbul'da

surdirmektedir.

Gorsel 3.15 Ayla Turan, “Kukla Gosterisi” 2022, polyester, 170x9x86cm, Pg Art
Gallery (Kaynak: URL 44)
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Turan’in giincel ¢aligmalarinin  6znesi, ¢ocuklardan ve onlarin diinyasindan
olugmaktadir. Sanatc1, polyester ile iiretmis oldugu heykellerini minimalist bir iislupta
aktarmaktadir. Kullanilan beyaz renk ile aslinda c¢ocuklarn masum ve temiz
diinyalarina atifta bulunuldugundan s6z etmek miimkiindiir. Onlarin renkli diinyalarini
ise sanatcinin heykellerine verdigi formlarla yakaladigi gozlemlenmektedir. Bazi
heykellerinde tema bakimindan ¢ocuk oyunlarimi birebir ele almasi ise bu durumu
desteklemektedir. Keskin ve sivri formlara karsilik piirlizsiiz ve kdsesiz hatlarin baz
alinarak tasarlandig1 ¢alismalarin; ¢ocuk heykelleri {izerinden sirin, eglenceli yonii
goriilse de rahatsiz edici, karanlik, kabul gériillemez boyuttaki meselelerin; sosyolojik,
teolojik ve psikolojik baglamda sorgulandigi bir durum s6z konusudur. Heykellerinde

ozellikle cocuk figiirlerini tercih etme nedenini Turan su sozlerle ifade etmektedir:

Farkly dénemlerde iirettigim heykellerimde cegitli malzemelerle ¢alismis olsam da
kendimi ifade etme bi¢imim hep mizah tarafliydi. Cocuksu bir tavirla anlatmay: tercih
ettim. Ister kocaman bir mermer yontarken, ister kiiciik bir kille heykel olustururken
cocuk ruhum hep olmustur. Urettigim heykellerimin hepsi kendi ¢ocuklugumdan birer
fotograf karesi. Donmus anlardan ibaretler. Heykellerimle bir araya gelenlerin duygusal
bag kurup kendilerine yakin hissetmesinin nedeni de bu, konu izleyiciye tanidik geliyor,
kendinden bir sey bulabiliyor (Turan, 2022, akt. Bigcak, 2022).

Gorsel 3.16 Ayla Turan, “Bul Beni”, 2020, polyester, 200x120x95c¢m, Pg Art Gallery
(Kaynak: URL 45)

“Bul Beni” adli heykel calismasindaki ¢ocuk figiiriiniin, sergi salonunda bir duvar
kosesine saklanir pozisyondaki durusu ile saglanan oyunsu yaklagim goze
carpmaktadir. Adeta saklambag¢ oyunun icerisinde betimlenen ¢alisma, izleyiciyi sergi
salonunda gezerken karsilasmasiyla ebe roliine biirlindiirmektedir. Turan’in
olusturmus oldugu oyun alaninda, izleyicinin kendini sanat yapiti ile bir oyun arkadasi

seklinde hissetmesi olasi bir durumdur.
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Gorsel 3.17 Ayla Turan, “Let’s Fly”, 2022, polyester, Ci (Kaynak: URL 46)

Ozgiirliigii, elinde biiyiik bir gokkusag: tastyan ¢ocuk olarak ifade eden Turan,
ozellikle giinlimiizde en ihtiya¢ duyulan durumlar arasinda geldiginden s6z etmektedir
(Bigak, 2022). “Let’s Fly” isimli ¢aligmasinda da heykelini bu formda sekillendiren
sanat¢1, heykelin analizi sonrasi akilda kalanin genellikle sirin ¢cocuklar oldugundan
bahsetmektedir. Miithim olanin kesfedilmeyi bekleyenler oldugunu, sevimli goriinen
hikayelerin altinda yatan ger¢ekliklere odaklanilmasi gerektigini de vurgulamaktadir.
Ornegin, “Let’s Fly” isimli heykeline gercekgi bir yaklagim getirildiginde, bir gocugun
ucmay1 diisledigi an goriilirken daha derin bir ¢éziimlemeye gidildiginde figiiriin
elinde tuttugu gokkusagi giintimiizde toplumsal cinsiyet baglaminda sembolik bir 6ge
olarak kullanilmakta oldugu hatirlanirsa, Turan’in da bahsettigi 6zgiirliik kavramiyla
bagdastirildiginda insanlarin yonelimleri noktasinda dahi kisitlandig, otekilestirilerek
ayricaliklarin  uygulandigi ¢agda oyunsu yaklagimla bir elestiri getirildigi
goriilmektedir. Kisitlanan, yadirganan insanlarin tercihleri ne olursa olsun birlik
icerisinde Ozglirce yasayabilmeye dair yine de hala umudun var oldugunu destekler
nitelikteki yaklasimi da yerlestirmis oldugu mekan kapsaminda ve figilir formuyla

anlamak mumkiindiir.
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Gorsel 3.18 Ayla Turan, “Tahta Bacaklar”, 2023, polyester, metal, NordArt,
Almanya (Kaynak: URL 47)

Turan’in en son irettigi islerinden olan “Tahta Bacaklar” NordArt’ta Ekim 2023’e
kadar sergilenmek iizere yerlestirilmistir. Yiikseklik yoniiyle ger¢ek insan boyutundan
olduk¢a uzun olan bu calismada yine cocuk figiirlerin ¢alismanin adindan da
anlasilacagi lizere tahta bacaklara ¢ikarak dengede durma c¢abasinin ve/veya yliriime
anlarinin dondurulmus versiyonu goriilmektedir. Mekanda izleyicinin sergiyi ziyareti
esnasinda figiirlerle ortak bir alani paylastiklari gézlemlenmektedir. Turan, ironik bir
tavir takinarak yapitin (¢ocuk figiirlerin) da sergi mekanini gezdigi bir etki saglamistir.
Genellikle sirklerde ve palyacolar tarafindan kullanilan nesneyi sanat yapitina dahil
edisiyle oyunsu yonii gosteren sanatc¢i, cocuk figiir ve biiylikliik zithigiyla beraber de
bu durumu yakalamstir. Genellikle kiigiikliik ve kisaliklari ile yetiskinlere asagidan
bakmak zorunda kalan ¢ocuklarin, Turan’in iiretim sekliyle yukaridan bakar hale
gelisleri, oyunun kurgusal ve eglence yoniiyle birleserek aktarilmigtir. Sanatginin
ornek olarak secilmis olan eser gorsellerinden de anlasilacag: iizere, oyun olgusu
Turan’da kismen heykellerinin konusunu olustururken diger yonden ise yasamdaki
karsilagilabilen tim gergekliklerin, isteklerin, zorluklarin, hayallerin, problemlerin
anlatim1 ve algilanmasinin saglanmasi noktasinda bir ifade bi¢imi halinde kullanildig:

goriilmektedir.
3.8 Nazim Mammadov

Sirk yasami, palyagolar, cambazlar, maskeler, kostiimler, figiirlerle birlikte hayvanlar

Mammadov’un eserlerinde onemli bir yere sahiptir. Mammadov’un figiirlerinin
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diinyay1 bir oyun alan1 olarak gordiigii belirtilebilmektedir. Ip ve iizerinde dengede
durmaya ¢alisan bir figiir... Ik bakildiginda mekanla da bagdastirilirsa bir cambazi
akla getirse de metafor baglaminda ipi hayat ve dengede durmaya cabalayan figliriin
(cambazin) diinyada hayatta kalma ¢abasi seklinde yorumlamak miimkiindiir. Bu zorlu
stirec ise heyecan, gerilim, denge, salinim, keyif birlikteliginde aktarilmaktadir. Tipki
oyunda oldugu gibi. Eserde tema dahilinde oyunsu yaklasim go6zlemlense de

sanat¢inin diinyayi elestirel sekilde aktariminda da oyunsallik kendini belli etmektedir.

Gorsel 3.19 Nazim Mammadov, Isimsiz, 2022, 100x100cm (Kaynak: URL 48)

Fink, hepimizin “ciddiyeti, sahiciligi, gergekligi, miicadeleyi, isi, sevgiyi ve olimii
oynadigimizi tiim bunlarin iizerine bir de oyun oynadigimiz1” belirtmektedir (Fink,
2015, s. 17). Bu sdylemle Mammadov’un da eserlerinde oldugu gibi bir insanin

diinyevi yasamiyla oyun iligkisinin ne kadar yakin oldugu goriilmektedir.

Gorsel 3.20 Nazim Mammadov, “Hayalperestler Tiyatrosu” (Teatro dei Sognatori),
2022 150x150cm, T.U.Y.B. (Kaynak: URL 49)
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“Hayalperestler Tiyatrosu” adli eserde ortaya konan eylemler oyunsallik
barindirmakla beraber teatral bir mekanda gergeklesmektedir. Zaman gibi mekanin da
oyunda ontik olandan ayrilmasi, Fink (2015)’in belirtmis oldugu “oyunda mutluluk,
ona has olan ger¢ek disilik ile giiglii bir sekilde iligkilidir” ifadesiyle biitiinliik
icerisindedir. Sanatgi, tiyatrodaki izleyicilere teslim edilen diigselligin sonucunda
mekanda olusabilen illiizyonal etkiyi eserinde saglamaktadir. Eserdeki her detayda
farkli karakterler, farkli tiplemeler ve olay orgilisii mevcuttur. Bir binanin her katinda
oturan farkl ailelerin veya bireylerin pencerelerinden yansiyan gorintiileri gibi, ayni
diinya igerisinde farkli yagamlarin oyunvari ve teatral gosterimi Mammadov’ un

gbziinden aktarilmaktadir.

3.9  Alpay Aksayar

1986 yilinda Istanbul’da dogan, 2007 yilinda Marmara Universitesi Resim - Is
Ogretmenligi alanindan mezun olan sanatci, yiiksek lisansin1 da Mimar Sinan
Universitesinde tamamlamistir. Calismalarina Istanbul'da bulunan atdlyesinde devam
etmektedir. Aksayar’in eserlerinde keder, ac1 ve hiiziinle harmanlanan bir mizah s6z
konusudur. “Resimlerinde isledigi temay1 neseli bir tin1 beraberliginde anlatan sanatg,
figiir ile arka plan arasinda anakronizm saglamaktadir” (Alpay, 2021). Figiirlerin
giyim kusami, karikatiirvari etkisi, mekandan bagimsiz 1s1k-golge yonlerinin gercekei
olan mekanla ¢akigsmasi bu durumu destekleyen oOgelerdir. Terk edilmis harabe
mekanlarda, eski yuvalardan kalan oyuncaklara eserlerinde siklikla yer veren Aksayar,
oyun nesnesi baglaminda oyunsal tavir takinsa da olaylar1 ele alis ve aktaris tarziyla
da cocuksu tavir birlikteliginde oyunsalligi sanatinda gdsteren gilincel sanatgilardan
olmustur. Aksayar’in beslendigi trajedi ve bu trajedinin zaman ile catismasiyla ortaya

¢ikan komedinin oyun ile dogdugunu sdylemek yanlis olmayacaktir.
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Gorsel 3.21 Alpay Aksayar, “Vakit Gegerken”, T.U.Y.B., 2020, 40 x 50cm (Kaynak:
URL 50)

Genellikle her eserinde yer vermis oldugu karakterler ayni tipolojinin {riiniidiir.
Dagilmig yuvalar farklilik gosterse de “yabancilarin hepsi Aksayar icin birbirinden
farksizdir” (Alpay, 2021). Siklikla giilen, eglenen sekilde gosterilmis olan
karakterlerin yikik bir mekanda bu denli mutlu ele alinis1 dikkat cekmektedir. Yazar
Yalin Alpay’a gore bu yabancilar; “istlerindeki balon kollu gémlekleri, kisa pagali
pantolonlari, kilotlu goraplari ve tokali kunduralariyla Ortagag Avrupasi donemindeki
soylu kisilere hizmet eden seyisleri, usaklar1 veya soytarilari temsil etmektedir.
Giilimsemeleri ise ince biyiklarla betimlenmeleriyle onlari giivenilmez, igten
pazarlikli, sahtekar, riyakar bir kisilige biirtindiirmektedir” (Alpay, 2021). Zamanin
ardina biraktiklartyla oyunlar oynayan bu gobekli, biyikli yetiskin yabancilarin,
Aksayar’in resimlerinde masumluktan yoksun lakin yine de c¢ocuktan farksiz

olduklarini sdylemek miimkiindiir.

Gorsel 3.22 Alpay Aksayar, “Tahterevalli”, T.U.Y.B., 2021, 55 x 70cm, (Kaynak:
URL 51)

“Tahterevalli” adl1 eserinde de isminden anlasilacagi iizere figiirlerin tas ve tahta ile

olusturmus olduklar1 tahterevalliye bindikleri goriilmektedir. Kartondan sahne
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malzemeleri, top, kum kovasi gibi dgeler birer oyun nesnesi kapsaminda eserde
yerlerini alirken; figiirlerin bu terk edilmis mekanda umarsizca ve keyifli halde oyuna
dalmis olmalar1 dikkat cekmektedir. Diger yonden sanat¢cinin genellikle tamamlamis
oldugu caligmalarina kiyasla yarim birakmislik hissi veren tarzi da oyunsu yoni
gostermektedir. Ge¢mis ve suana odakli bir yarimligin etkisinin teknik yonle de
aktarildig1 diistindiirtiilmektedir. Mekan, bellek algisinin Aksayar’da oyunsu bir dille

yansitildig1 yine yeniden goriilmektedir.

3.10 Maahyar Charmchi

Feminist eserleriyle taninan iran asilli sanat¢i Charmchi, giic gdsterisine doniisen
diinya yasammi c¢alismalarma konu edinmektedir. Ozellikle kadinlarin yasam
zorluklarin1 elestirel sekilde yansitan Charmchi; zuliim, esitsizlik, psikolojik ve
fiziksel siddet, toplumsal baski vb. olabilecek tiim olumsuz yaklagimlarin kadinlar
tizerindeki etkisini oyunsu yaklasimla ele almaktadir. Sanatgi, birebir goriisme
esnasinda; erkegin kendisini yeryiiziinlin krali, efendisi seklinde gdérmesindeki
hurafeligi, “bilince karsilik gii¢ isteyen i¢giidiiniin galibiyetligi” olarak bahsetmistir.
(Charmchi, kisisel goriisme, 2023). Bu konuya dair eserlerinde kullandig1 mor kurdele

goze carpmaktadir.

Bu kurdele genellikle kadinin ellerine ve ayaklarmma sarili vaziyette resmedilmektedir.
Ruhsal ve bilingli olan mavi ile i¢giidii ve duygunun temsiliyeti olan kirmizinin
birlesiminden olugmaktadir. Mor kurdele ile bir yandan da bilingli i¢giidii mii yoksa
icgiidiisel farkindalik mi? durumu sorgulanmaktadir (Charmchi, kigisel goriisme, 2023).

Gérsel 3.23 Maahyar Charmchi, “Oyuncak Bebek Evi”, T.U.A.B., 160x120cm, 2022
(Kaynak: Tez yazarinin kendi ¢ekimidir)



86

“Oyuncak Bebek Evi” adli eserde kirmizi tonlarinin hakim oldugu bir arka plan ve
kompozisyonun ortasinda ii¢ farkli sekilde ayni kadini temsil eden figiirler yer
almaktadir. Charmchi, arka plan1 kadindan beklenenler olarak sol ve sag seklinde
ayirmistir. Sol kisimda makyaj masasinin yer aldig1 bir yatak odasi, sag kisimda ise
mutfak bolimii bulundugu goéze carpmaktadir. Kadinin yemek pisirme eylemi ile
anaglig1 vurgulanirken, giizellesmesi ile de evlilikteki sorumlu oldugu yiiklere atifta
bulunan sanat¢i, s6z konusu 6gelerde i¢giidiiniin rengi olarak tercih ettigini belirttigi
kirmiziya odaklanmistir. Hatta oturan kadin figiiriinii iplerle yonlendiren arkadaki
kadin figiiriiniin de yine kirmizi renklerle betimlendigi dikkate deger bir detaydir.
Ciinkii oturan kadinin elindeki vodoo bebek yine kendisidir ve iggiidiileri, duygular
kadin1 yonlendirerek kendi kendine ac1 yasatmaktadir. Sanat¢i arka planda kalan diger
bircok oyuncak bebeklerin de benzer durumdaki kadinlar1 temsilen var olduklarini
belirtmektedir. Elleri ve ayaklari arasindan dolanan mor kurdelenin yine biling ile
icgiidii arasindaki ip olarak insanin hangi tarafa ¢ekildigini sorgulatan bir 6ge seklinde
kullanildig1 goriilmektedir. Oyun olgusunun giincel Tiirk resim sanatindaki gosterimi
olarak Maahyar Charmchi’nin yapiti, oyun nesnelerinin kullanimiyla ve kuklalagtirma

tizerinden kullanilan dil yoniiyle 6nemli 6rneklerden biri oldugu diisiintilmektedir.
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4. YONTEM

“Giincel Sanat Uretiminde Oyun Olgusu” adl1 tezin hazirlanma siirecinde ulasilabilmis
olan tiim yazili belgeler, gorsel kaynaklar ve kaynaklardaki dipnotlarda referans
seklinde belirtilen kitaplar, makaleler, dergiler, dijital dokiimanlar vb. incelenmistir.
Tarama modeli ile yapilan ¢alisma kapsaminda ele alinan kavramlar agiklanmistir.
Genel tarama modelinin baz alinarak siirdiiriildiigii calismada, nitel aragtirma yontem
ve teknikleri kullanilmaktadir. Nitel verileri elde edebilmek ve sunmak i¢in arastirma
kapsaminda dokiiman incelemesi, eser analizi yéntemi kullanilmistir. Incelenecek
ornekler belirlenmistir. Yapilan Literatiir Taramasi sonrasinda ¢alisma kapsaminda
ulagilan sanatgilarin eserleri tizerinden elde edilen veriler gorsel ¢oziimlemeler
dogrultusunda yorumlanmistir. “Gorsel arastirma yontemleri, kuramsal cergeve
yoluyla yapilanan arastirma bilesenlerinin kavramsal bir olguyu sunmasina yonelik
gerekli olabilecek tiim gorsel, gorsel-isitsel bununla birlikte performans ve etkilesimli
sanatsal uygulamalarini barindirmaktadir” (Cahnmann vd., 2008, akt. Bedir Eristi,
2021, s. 1). Gorsel arastirma yontemleri ile birlikte bilimsel aragtirma siirecinde “sanat
ve arastirmanin iligkilendirildigi ortak yaklagim; aragtirmacilarin farkli durumlara
yonelik algilari, bakis agilar1 ve bireysel goriisleri, kendi izlenimlerince ortaya
konulmaya calisilmaktadir” (Eisner, 2002, akt. Bedir Eristi, 2021). Bu durum ise

arastirma siirecini daha etkilesimli bir hale getirmektedir.

Ulasilan bulgular degerlendirilerek tez ¢alismasi sonuclandirilmistir. Ardindan atdlye

uygulamalari beraberinde eser metin ¢alismalari ile tez desteklenmistir.
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5. KISISEL UYGULAMALAR

Giincel Sanat Uretiminde Oyun Olgusu baslhkli tez kapsaminda kisisel arayislar
ardindan {iretilmis olan uygulamalar bu boliimde gorsellerle desteklenerek ele

alinacaktir.

Calismalarin genelinde kuklanin / oyuncak bebeklerin insana es deger anlamdaki
kullanim1 Platon’un yaklasimiyla benzerdir. Platon insan ve tanr1 arasinda bir oyun
durumundan s6z ederken “insanin, diinyadaki yeri ve tanr1 ile olan iligkisinde iradesi
olan bir kukla / oyuncak bebek oldugunu ifade etmektedir” (Platon, 1998). Diinya gibi
bir oyun alaninda, oyun kurucu olarak goriilen tanrinin oyununa katilinilabileceginden
ve birlikte oynanabileceginden bahseden disiliniir, kuklanin oyun ile
Ozgiirlesebilmesine de deginmektedir. Bu noktada kuklanin / oyuncak bebegin
oynamis oldugu akillica oyun, insanin ussal mimetik oyunu gibi kabul goérmelidir.
Insan diinyada irade sahibi bir kukladir /oyuncak bebektir ve yasam denen seriivende
biiyiik bir hazla oyununu siirdiirmektedir. Uygulamalar kapsamindaki yaklasimlar,
evrensel sekilde insan hali anlatimmin bir sunumu olarak kuklalarda / oyuncak
bebeklerde vuku bulmaktadir. Psikolojik analizleri de beraberinde getirerek bir yandan

izleyicinin kendi i¢cine donmesini saglayan bir durum s6z konusudur.

Diger yonden Fink (2015)’in diinyanin kendisini basli basina bir oyun olarak gérme
fikri de kisisel arayislar boyunca sahip olunan diisiince big¢imiyle ortiismektedir.
Insanin yasaminda basina gelen tiim olumsuz olgular (aci, keder, iiziintii, korku,
gerilme, stres, yalnizlik) da dahil ciddi yasam karsisinda -mig gibi yapma, hakiki
oyunun bir parcasidir. Oyunun gesitli boyutlarina deginen Fink (2015), kendini agik¢a
gosterebilmesinin  yan1  sira maskeye biiriinmiis bir vaziyette de oyunla
karsilagilabileceginden ve yasamin ciddiyeti igerisinde saklanabileceginden
bahsetmektedir. Insanin yiizlerce maske takarak gizlenme istegine ragmen daima
oynamakta oldugu diisiincesi, kisisel caligmalardaki tiplemelerin olusturulma énemini

destekler niteliktedir.

Genel anlamda c¢aligmalarin olusum siirecinde sahip olunan goriis ve tavir kapsamina

insanin hayat denen oyun alaninda bir oyuncu oldugu ve oynadigr miiddetce var
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oldugu, Schiller (2020)’1n da bahsettigi lizere “oynadiginda tam insan olabilme” fikri
hakimdir. Olusturulan tiplemeler, temalar, calisma isimleri ve yer yer teknik
yaklagimlar oyunsu bir tavir baglaminda gelistirilmistir. Calismalarin genelinde
isimlerinin oyun adlar1 olarak verilmis olmasi, insanin yasaminda basina gelen
olaylarin, kayiplarin, arayislarin, karsilagsmalarin, duygularin velhasil tim durumlarin
oyundan ibaret olusuyla; bir oyunun iginde olmasiyla iliskilendirilmektedir. Bu

sebeple uygulamalar, “Bir Oyunun Igindeyiz” serisi olarak isimlendirilmistir.

Gorsel 5.1 “Ben Biiyiidiim Anne (!)”, T.U.Y.B., 2023, 70 x 100 cm

Her cocuk, yasaminda onemsedigi bir biiyligiinii 6rnek alip onun gibi olmaya
cabalamustir. Ister o kisinin kiyafetleriyle, davranislariyla ister kullandig1 herhangi bir
esyastyla diisledigi kisinin kiligina kendini sokmaya calismistir. Tam da bu esnada
cocugun diigsel giiciiniin davraniglariyla birlesmesi noktasinda oyunsu tavri devreye
girmeye baslamaktadir. “-mi1s” gibi yapma eylemi ile ¢ocuk bagka bir diinyaya adimini
atmaktadir ve o diinyada biirlindiigii kisilikte farkli bir yasam siirdiirmektedir. Taklit
eden ve yalnizca eglenmek i¢in oynadiginin farkinda olan ¢ocuk birey “Ben Biiyiidiim

Anne (!)” adli uygulama gérselinde de goriilmektedir. ismiyle birlikte gizli alay
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beraberinde getiren c¢alismada her kiz cocugunun ilk oyunlarindan biri goze
carpmaktadir. Kendine biiyiik gelen takilar, kiyafet ve aksesuarlar, genelde yetigkin
birinin yapacagi makyaj1 yapma ¢abasi, topuklu ayakkabilar... Arka planda yer alan
makyaj cantasi ve duvarda ¢ocuk elinden ¢ikmis bir ¢izim detayindan da anlasilacagi
lizere annesinin esyalarini kullanan ve onun gibi davranan bir ¢ocuk goriilmektedir.
Yerde kendine ait oyuncaklar ve boya malzemeleri durmaktayken, bu kiz ¢ocugu
kendini biliylimiis sekilde atfetmektedir. Fink’in bahsetmis oldugu iizere “gergek bir
davranisin i¢inde gercek olmayan bir davranis temsil edilmektedir” (Fink, 2015).

Kurgusal bir kendini kavrayis hali s6z konusudur.

Gérsel 5.2 “Diisiiren Yanar”, T.U.Y.B., 2023, 70 x 100 cm

“Diisliren Yanar” isimli ¢alisma siyahi bir ¢ocugun, kafasinda top yerine diinya
maketini sektirmeye hatta dengede tutmaya c¢alistigt bir kompozisyondan
olusmaktadir. Calismanin arka planinda duvara asili iki maske bulunurken zeminde
bos bir tas ve yerdeki kirli su birikintisi géze ¢arpmaktadir. Afrikali ¢ocuklardan

esinlenilerek olusturulan g¢alismada, onlarin yasam zorluklar1 ve bir yandan bu
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zorluklarla miicadelelerinde oyunsu yaklasim dikkat c¢ekmektedir. Bos tas ile
acliklarina, kiigiik ve kirli su birikintisi ile susuzluklarina vurgu yapilmasi

amagclanmustir.

Duvardaki maskeler Afrika’da (Dan Kabilesinde), Dan Maskesi olarak isim
bulmuslardir. “Kosucu maskesi olarak da bilinen bu maskeler oyuklar seklinde
yuvarlak gozlere, sivri ¢ene hattina ve One ¢ikan iri dudaklara sahiptir. Kdylerdeki
geleneksel yarislarda gengler bu maskeleri takarak kosup ¢ocuklar1 korkutmaktadir”
(Giil, 2019, s. 34). Genel anlamda diisiiniildiigiinde maske bireyin kendini saklamasi,
gizlemesi siislii gostermesi veya korkutma amaciyla kullanilirken yine kabile
icerisinde de kendini gizleyerek korkutma ve eglenme niyetiyle kullanildig:
goriilmektedir. Bu noktada maskelerin, maket diinyay1 (gercek anlamda ise diinya
lizerinde yasanan zorlu olaylar1 veya kisileri) basinin iizerinde tutup oyun oynayan
cocugun karsilagabilecegi giivenilmez, rol yapan insanlari temsilen kullanildiklari
diisiiniilebilmektedir. Bu noktada Dan Maskelerinin kendi i¢inde kullanilma amac1 da

bu diisiinceyi desteklemektedir.

Bunlara ek olarak diger bir oyunsu yaklagimin ise ¢aligmanin adiyla aktarildigi
goriilmektedir. Calisma genelinde anlasilacagi iizere oyun yalnizca refah ortamlarda,
bol oyuncaklarla, kurgulanan bir diinyada ger¢eklesmemektedir; birebir yagsamin zorlu
siireclerine, maskeler takan insanlara kafa tutarak da ciddi bir gsekilde
oynanabilmektedir. Insanin yasam seriiveninin miicadelesi basl basina bir oyundur ve
oyun, yemek gibi, su gibi miithim bir ihtiyagtir. Afrika’nin belirli bolgelerindeki yasam
zorlugu c¢eken cocuklar yalnizca siirlandirilmis bir 6rnektir. Benzer bircok yerde,

sartlarda ve ruhlarda oyunun istikrarli varlig1 yadsinamamaktadir.
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Gérsel 5.3 “Dama”, T.U.Y.B., 2023, 70 x 100 cm

Herakleitos’un, zaman1 dama oynayan bir ¢ocuk olarak gormesi ve kralligin yani
yasantinin ¢ocuga aitligi diislincesinden yola ¢ikilarak yapilmis olan “Dama” ¢aligsmasi
birgok alegorik 6ge barindirmaktadir. Oyuncakvari etkideki basinda tag bulunan ¢ocuk
figlirli diisliniir pozisyonda dama taslarina bakarken, karsi rakipte; maske, Barbie
bebek, corap kukla, oyuncak tabanca, renkli toplar, zar gibi birden fazla oyun
nesnelerinin yer aldigi goriilmektedir. Diger yonden izleyicinin bakis agisina gore de
tasarlanan ¢alismada ¢ocuk figiirii ile karsiliklt denk gelisi iizerine sonraki hamlenin
diisiiniilmesi yoniiyle izleyiciyi oyuna davet eden yoOnii ise ayri bir detaydir.
Betimlenmis olan oyun nesneleri, ger¢ek yasamda insanin karsilasabilecegi kisiler,
olaylar ve karakterler olarak vuku bulmaktadir. Maske, karsilasilan ¢oklu kisilikleri,
yapilan rolleri temsil ederken Barbie bebek giiniimiiz insaninin herkeslesme ¢abasini,
yapayligi, dogalliktan uzakligi, sahteligi nitelemektedir; popiilerlige egilimden
kaynakli o6ziinden kopanlar1t vurgulamaktadir. Kukla yonetilen, yonlendirilen
pozisyondakileri temsilen var olarak tabancaya yakin durusuyla bagintili sekilde de

diisiiniilebilmektedir.

Calismada bir baska detay ise duvara ¢izili olan magara resmi etkisindeki avlanma
sahnesidir. Cocuk elinden kuru boya ile yapilmis olan bu ¢izim, dama oyunundaki
rakiplerle birlikte gercek diinyanin bagdastirilmasi ardindan bir nevi avlanmayz,
ilkelligin giincelligini vurgulamaktadir. Zaman degisse de taklitlerle degisime

ugrayarak gelisen bir oyun durumu goriilmektedir. Bu oyuna varligin1 unutacak
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derecede kedini kaptiran, safca yaklasim barindiran ve belirlenmis kurallar disinda
eylemlerinde 6zgiir olan ¢ocuk gibi katilan kimseler, gercek yasami tadanlardir; oyunu

asil oynayanlardir.

Gorsel 5.4 “Oyun Arkadasim”, T.U.Y.B., 2023, 70 x 100 cm

Oyunun, en basit bicimde ve hatta hayvanlarin yasaminda bile fizyolojik yonden ya da
psisik bir tepkiden ¢ok daha fazlasini ifade ettigini belirten Huizinga (1995),
hayvanlarin da tipki insanlar gibi oyun oynadigini belirtmektedir. Huizinga oyuna dair
biitiin “temel ¢izgilerin, hayvan oyunlarinda insanlardan dnce ¢oktan gergeklesen bir
durum oldugunu ve bahsedilen bu ¢izgileri gorebilmenin, yavru kopeklerin keyifli
oynasmalarimi dikkatlice izlemekten gececegini dile getirmektedir” (Huizinga, 1995,
S. 16-17). Oyun igerisindeki tiim oyuncularin birer es oyuncu olarak kabul edildigi
bilgisinden yola ¢ikilarak “Oyun Arkadasim” adli ¢calismada geleneksel bir ¢cocuk
oyunu olan misket oyunu konu edinilmistir. Kukla formunda bir ¢ocugun ve yavru
kopegin birlikte oynadiklari oyunda aslinda “6nemli olan kazanilmasi hedeflenen

misketler degil, oyunun kendisidir” (Huizinga, 1995, s. 74).

Disaridan bakanin, oyunu oynamak istemesine, oyunun hareketinin belirleniminin
sebep oldugunu ifade eden Gadamer (2017) durumu su sekilde 6rneklendirmektedir:
“Topla oynayan bir ¢cocuga bakan kisi o an bu durumun disinda baska hi¢bir seyin
farkinda degildir. izleyici kendini biitiiniiyle buna kaptirirsa bu, tekrarlayan harekete

icsel katilimdan baska bir sey degildir” (Gadamer, 2017, s. 42). Gorselde yer alan
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yavru kopek de ger¢ek davranig boyutunda oyuna katilmiyor goriinse dahi, ¢ocugu
(kuklay1) izleyerek kendini kaptirmaktadir ve aslinda oyuna ¢oktan dahil olmustur.

Gorsel 5.5 “Kérebe”, T.U.Y.B., 2023, 100 x 100 cm

Gorsel 5.6 “Korebe”, T.U.Y.B., toprak ve sahipsiz ayakkabilar, 2023, 100 x 100 cm

Bos bir arazide gozleri bagli, oyun arkadaslarin1 ebelemeyi bekleyen bir kukla
(cocuk)... Korebe adli caligmanin tamamlanmasi, Tirkiye’de 06.02.2023 tarihinde
meydana gelen deprem felaketi siirecine tekabiil etmektedir. Ozellikle depremden
etkilenen Kahramanmaras, Gaziantep, Hatay, Adiyaman, Malatya, Elaz1g, Diyarbakair,
Sanlurfa gibi illerde yagsamini yitiren, kaybolan ¢cocuklarin varligi; bulunmasi gereken
oyun alanindan mahrum vaziyettedir. Tuval {lizerine yagl boya tekniginde yapilan

caligma ayrica toprak zemine sahip bir dis mekana, sahipsiz ¢ocuk ayakkabilar1 ile
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yerlestirilmistir. Boylelikle ¢alismanin arka plam1 ile mekanin biitlinliigi
olusturulmaya c¢alisilirken, izleyicinin mekandaki oyundan yoksunluk hissini
algilamasinin kuvvetlendirilmesi saglanmistir. Tema disinda teknik yonden de oyunsu
bir yaklasim s6z konusudur. Caligmanin arka plani ile mekanin biitiinlesmesi ardindan,
gercek mekanda yer alan izleyici, resmin devami niteliginde sahipsiz ayakkabilarin da
kendi bulundugu mekanda olmasiyla birlikte oyundaki ebe ile kars1 karsiya kalarak bir
yiizlesme hali meydana gelmektedir. Boylelikle bir yandan kendisini oyunun iginde
bulurken diger yandan gozleri bagl ebenin goremediklerini gérmekte olsa da onunla

ayni hisleri barindiracag diistintilmektedir.

Gorsel 5.7 “Hepimiz Ayn1 Gemideyiz”, T.U.Y.B., 2023, 70x100 cm

“Hepimiz ayn1 gemideyiz” sdylemi diinya tizerinde dil ¢esitliligi yoniiyle farkli ifade
edilse de anlam acisindan ortak bir kokene sahiptir. Genel olarak siif ayrimcilig
gozetmeksizin yasam miicadelesi seriiveninde kader ortakligi anlamini barindiran bu
telaffuz, caligma kapsaminda ironik bir agidan ele alinmistir. Bez bebeklerden olusan
lic ¢esit tipleme dikkate carpmaktadir. Her biri farkl: statiileri, karakterleri ve amaclar
barindirdig: diisiiniilerek olusturulan bu ¢alismada mutsuz palyago; yasami boyunca
maskelere biiriinen insanlari, hissettikleri ile disa vurduklarinin bir olmadig kisilikleri
temsilen karakterize edilmistir. Diger olusturulan karakter ise korsandir. Yikint1 bir
duvar tepesinde rahat pozisyondaki oturusuyla yer alan korsan, yerde oturan ¢ocuk
figiirine hafif bir siritigla bakar vaziyette resmedilmistir. Duvardaki ¢ocuk elinden
¢izili olan gemi metaforu ile korsanin elindeki kancanin yakinlig1 ise ince bir detaydir.

Gemi ile korsanin bagdastirilmasi ardindan yakinligi diisiiniildiigiinde, karakter
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yoniiyle umarsiz ve baskin olan bir kisilik diisiincesine varmak miimkiindiir. Gergek
yasamda da bu tarz karakterler birgok statiiye esdeger sayilabilmektedir. Son karakter
ise zemindeki kiigiik su birikintisinden hava kabarciklari olusturan bir kiz ¢ocugudur.
Cocuk olgusu masumiyetligi beraberinde getirirken; hayat gayesi yoniiyle de ¢ikar
iligkileri giiden, igten pazarlikli yetigkin bireylerden farkli bir yere koyulmustur. Bu
noktada bir farkli yaklagim olarak hava kabarcigt yapma oyunu da ayrica
irdelenebilecek durumlar arasindadir. Sanatta alegorik bir anlam barindiran ve diger
bir yoniiyle de vanitas simgesi olarak karsilik bulan baloncuklar, yasamin geciciligini
ve kisaligin1 vurgulayan bir 6gedir. “Jacob Cats i¢in balon ve kabarcik yaklagiminin
kokeninde insanin bir kabarcik oldugu sdylemi yer almaktadir; bu diisiince belirli bir

doénem ardindan sona eren gocukluk ¢agini nitelemektedir” (Das¢1, 2008, s. 128-130).

Caligsma kapsaminda, gemi ¢iziminin izleyicilerin goziinde; beklenen, umut veya farkl
bir olgu seklinde konumlanmast miimkiindiir. Ele alinan hali ise aslinda diinyevi
yasamin temsiliyeti seklindedir. Keza ¢izime dahil olan kopekbalig1r ve ahtapot bu
yasamdaki zorluklari, diigmanlari nitelerken hemen yakinindaki zeminde 1sirilmis olan
elma detay1 da bu yasam baslangicina bir gonderme olarak aktarilmistir. Boylelikle

oyun diinyasina bir adim atildig1 diistiniilmektedir.

Gorsel 5.8 “Beyaz Tavsani Takip Et”, T.U.Y.B., 2023, 120x120 cm
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Beyaz tavsan sans, bolluk, dogurganlik anlaminda bereketlilikle bagdastirilan bir
hayvan olmakla birlikte, Alice Harikalar Diyarinda’da merak gilidiisiiniin temsiline
kavusmustur. Gorsel 3.7°de yer alan “Beyaz Tavsami1 Takip Et” adli calismada bez
bebegin kovaladigi tavsan, bez bebegi (insani) kendini kesfetmeye dair bir davettir,
tipk1 Alice Harikalar Diyarinda’da oldugu gibi. Yasami, zamani niteleyen bir cep saati,
tavsana yakin vaziyetteki durusu ile dikkat ¢ekerken, arka planda eski bir anahtarin da
maket eve yakinligi gbze ¢arpan durumlar arasindadir. Bu anahtarin duvarda yer alan
kap1 ¢izimi ile de bagdastirilmasi bir ihtimal... Bez bebekten kiigiik fakat bir o kadar
da boyuna yakin ebattaki bu maket ev ve anahtar, insanin kendini agmasini; konfor
alanindan ¢ikmasin1 ve bir nebze de gosterebilecegi cesareti vurgulamaktadir.
Hatirlatmak gerekirse Alice de i¢tigi ve yedigi gidalar sonrasi biiyliylip kiiciilerek bazi
kapilardan ge¢mektedir ve evlere sigamamaktadir. Bir merak ile takip ettigi tavsan,
Alice’e kendi 6ziinii bulma yolculugunda birgok deneyim yasatmistir. Arka plandaki
cizimde kesfedilmeyi bekleyen diinyadan bir kesitin yer almasi ile birlikte Alice’e
ogiitler veren kedi ile konusmasindan kesit bulunmaktadir. Insanin merakla
kesfetmeye basladig1 yasam seriiveninde katildigi bir oyun durumu séz konusudur.
“Bir yere ancak yeterince uzun yiiriindiigiinde varilabileceginden” s6z eden kedinin
sOylemi, bu calisma kapsaminda oyunda pes etmeden, oyunbozanlik yapmadan
oyunun (yasamin) siirdiiriilebildiginde asil oyuncu olunabilecegi seklinde
yorumlanmalidir. Ayn1 zamanda ¢alisma kapsaminda esinlenilen beyaz tavsan, tez
yazarinin kendi tavsanidir. Bir nevi oyun arkadasi olan tavsani merakla takip eden bez
bebegin oyun alanini (diinyay1) ve kendini kesfini bekleyen siire¢ bu ¢alismada konu

edinmistir.
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Gorsel 5.9 “Tetris”, karton plak iizerine karisik teknik, 2023, 60x60cm

Tetris adl1 ¢alismanin, piksel art tarzinda tasarlamasiyla oyunsu bir etki yakalanmaya
calisilmistir. Piksellerden olusan bir bez bebek kompozisyonun ortasinda yer alirken,
arka planda tetris pargalar1 bulunmaktadir. Calismaya ek olarak materyallerle
olusturulan renkli bir tetris maketi izleyicinin katilimi i¢in bir davettir. Katilimci
dilerse pargalari uygun yere yerlestirmekte 6zgiirdiir. Her bir katilimei bir veya birden
fazla parcayi yerlestirerek birlikte bir oyunu oynamis olacaklardir. Fakat bu bitmeyen
bir oyundur. Ciinkii baz1 pargalar resmin arka planindadir. Bu sayede izleyicilerin
birlikte oynadiklart bir oyun olmanin yani sira, yapilan resimdeki bez bebegin de
katilimcilara bir oyun arkadasi olmasi saglanmaya ¢alisilmistir. Beraberinde oyunsu
parcalarla meydana gelen bir bez bebek olmasi ise oyun giidiisiinden olusan insani

temsilen varligina bir gondermedir.

Gorsel 5.10 “Ben Bir Golgeyim, Ben Neyim?”, cam tiizerine yagli boya, ip, 2023,
55,5x31,5x9,5¢cm
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Cocukluk donemlerinde geceleri duvarlara eller ile yapilan sekillerin 151k yoluyla
duvara yansitilarak hayvan vb. figiirlerde golgeler olusturup oyun oynama eyleminden
ilham alinarak tasarlanan ¢alismanin, Platon’un magara alegorisinden de etkilenerek
olusturuldugunu belirtmek miimkiindiir. Magara alegorisinde toplumun magara; bu
toplumu olusturan bireylerin, magarada bulunan zincirlenmis insanlar, bireylere
toplumda siirhilik saglamak adina koyulmus kurallarin ise zincir, sagskinlik hissinin
gecici korliikk, toplumda dogru veya gergek kabul gorenlerin magara duvarina
yansimakta olan gdlgeler oldugu ve bu noktada da sorgulayan insanin magarada
zincirini kiran insan oldugu seklinde bahsetmek yerinde olacaktir. Cesitli bircok inang
ve kiiltiire gére bu anlamlandirmalarin degisebilmesi elbette olasidir. S6z konusu
magaray1 evi olarak sayan veya aksine bir hapishane seklinde kabul eden de
olabilmektedir. Cahilligi mutluluk ile esdeger bulanlarin magaradan ¢iktiklarinda
gercekten delirmesi ihtimaldir. Kimisi i¢in golgeler yeterli iken, kimisi ise gdlgeleri
olusturanin arayigina diisebilmektedir. Birey farkliliklar: boyle bir seydir. Diinya boyle
bir yerdir. Belki de insan bizzat meydana getirdigi magarasinda kendini zincirleyip,
izlemekte oldugu golgelerin etkisinden 15181 aramamaktadir hatta bir 1518in olup

olmadigini dahi merak etmemektedir.

“Ben Bir Golgeyim, Ben Neyim?” adl1 ¢caligmada da cam yiizeyine fir¢a ile vurulan
her darbede 151k tutuldugu an arka fona yansiyan golge olusumu itibari ile tez yazarinin
kendi iiretim asamasindaki oyunu goze carparken bir yandan ise tlimiiyle gélge oyunun
kendisi goriilebilmektedir. Diger yonden ise dil oyunun getirisi olarak bakilan ve
goriilenin farki beraberliginde bir oyun daha mevcuttur. Bu noktada fark: yakalamak
oyuncu olan izleyiciye diismektedir. Calisma, izleyiciye “Ben Bir Golgeyim, Ben
Neyim?” sorusunu yonelterek bakilan ve goriilen arasindaki ayrimi yapmasini
istemektedir. Golgelerde av sahnesini andirarak birbirini kovalayan ve korkutmaya
calisan figiirler géze carparken, 151g1n vurdugu alanda (6n planda) oyun oynamakta
olan kuklalar bulunmaktadir. Dolayisiyla oncesinde bahsedildigi {izere, bakan kisi
gdlgenin etkisinde mi kalacak yoksa 15181 arayarak gormeyi mi tercih edecek

sorgulamasi yasatmaya ¢abalanmaktadir.
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Gorsel 5.11 “Oyun Alan1”, yerlestirme, 2023, ¢esitli ebatlar

Sair Taranci’nin “Cocukluk™ siirinde bahsettigi gibi horoz sekerinin hi¢ bitmemesini
dileyisi, “Oyun Alan1” adli ¢alismanin iiretim asamasinda da ilham alinan s6zlerden
biri olmustur. Bu musra ile ¢ocukluk ¢aginin sona ermesini istemeyen sair, onceki
dizelerde bahsetmis oldugu gibi Affan Dede’den bir oyuncak alarak kendini yeniden
cocuk hissettigini, biiyiimesine ragmen oyun oynadigi ¢aglara dondiigiinden soz

etmektedir.

Gorsel 5.12 “Oyun Alan1” adli galismanin detay gorselleri

“Oyun Alan1” adli ¢alisma, bir sandik igerisine tez yazarinin kendi ¢ocuklugunun

geemis oldugu bahgedeki topraktan doldurularak bu topraga gomiilii oyun
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nesnelerinden olusmaktadir. Calismanin iretim asamasinda kullanilmis olan
oyuncaklarin bir kismi, ¢ocukluk doneminde oyun oynanan esnada birakilmis veya
kaybolan, uzun yillar ardindan aynmi mekanda bulunan oyuncaklardir. Oyun
nesnelerinin bulunmasi itibari ile gilidiisel olarak yeniden oyun duygusu ile dolan
yetigkin birey, hem kendi bellegindekilerle bir yiizlesme yasarken diger yonden de
halen bu giidilyii siirdiirdiigiiniin bilincine varmaktadir. Calismadaki nesneler kisisel
olmasina karsin evrensel bir dile de sahiptir. Bu nedenle ¢alismanin sergilenisinden
itibaren izleyiciyi c¢alisma ile kuracagi bagda ortak bir alana gotiirecegi
diisiiniilmektedir; oyun alanina. Boylelikle katilimcida kendi i¢ine doniis saglanarak
zihinsel bir seriivende kendini bulacagi umulmaktadir. Kendi 6ziine ulagtigi bir

seriiven olarak benligini olusturan oyun giidiisiine.
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6. SONUC

Giiniimiizde insanlar tarafindan kisitli halde tanimlanan oyunun, esasen insan
yasamina dair diistiniildiigiinden ¢ok daha kapsamli bir kavram oldugu bu arastirma
dahilinde ortaya ¢ikartilmistir. Bir eglence unsuru olmasinin yani sira, bireyin merak
glidiisiinli, 0grenme arzusunu ve hayatta kalma miicadelesi siliresince davranig
bicimlerini ¢evreleyen oyun kavrami, kiiltiir yaratict ve yansitict 6ge seklinde
saptanmistir. Bununla birlikte insanoglunun hayatta kalma becerilerine yonelik
bilgilerin, oyunun kendi dogasinda yer alan taklit beraberliginde tekrarlanarak
yasatildigi goriilmektedir ve hem zihinsel hem de fiziksel maharetleri ilerleyen
insanlarin bu duruma yaraticiliklarin1 da katmalartyla oyunun, birbiriyle baglantili

olarak gelisen bir yapiya biiriinmiis oldugu anlasilmistir.

Tez ¢alismasina dahil edilen ve tarihsel siire¢ igerisinde farkli donemlerden oldugu
kadar birbirine yakin dénemlerden de secilmis olan diisiiniirlerin, psikanalistlerin ve
oyun kuramcilarinin oyuna dair yorumlarinin arastirilmasiyla elde edilen veriler
tizerinden belirli diisiince yaklasimlarinin, ¢alisma kapsaminda kisisel arayislar
stirecinde ortaya ¢ikmis ve ¢ikacak olan uygulamalarin olusumuna 6n ayak oldugu
goriilmiistiir. Oyunun unsurlarinin ele alinmasi ardindan sanat olgusu ile olan benzer
yonleri ortaya cikartilmistir. Bu baglamda oynayan-sanat¢i ve oyun-sanat iliskisi
irdelenmekle beraber, oynayan insan davranisinin uzantisit dahilinde bireyin yapit
tiretme ereginin, barindirdigr oyun giidiisii oldugu tespit edilmistir. Diirtiiler ile
gerceklesen -mis gibi olan oyun hali, haz beraberliginde insani, kendisini tatmin ettigi
diinyada bir baska oyun olan sanata ulastirmaktadir. Dolayisiyla oyun, sanatin
olusumunda da etkili olmustur. Oyun, insanin kendi i¢ diinyasina yonelmede araci bir
konumdadir. Sanatta oyun etkisinin, eserin tretildigi doneme, toplumsal yapiya,
kiiltiire, ekonomik duruma gore pek cok etmenle sekillenerek doniisiim gosterdigi fark
edilmistir. Ozellikle 18. yiizy1l sonlarina dek genellikle ¢ocuk oyunu kapsaminda konu
dahilinde aktarilirken, yavas yavas alegorik dilin kullanimiyla oyunsulugun sanattaki
etkisinde sanatginin tavri baglaminda da gelisim gosterdigi goriilmiistiir. Ornegin
ulagilan veriler kapsaminda degerlendiginde, Avercamp “Buzda Bir Sahne” (1625)

isimli eserinde giindelik eylemler baglaminda oyunu aktarirken; Goya “El Pelele”
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(1791-1792) isimli eserinde yine oyunu oynama eylemi dahilinde resme aktarmasinin
yani sira elestiride bulundugu erkek egemenligine, alegori kullanimi beraberliginde
oyunsu bir dille vurgu yapmustir. 19. yiizyildan sonra oyunsu tavir baglaminda eserler
iireten sanatcilarin oyunsulugu; konu, tavir, dil, 6zellikle teknik ve yontem yoniinden
yansidig1 saptanmistir. Ulasilmis olan verilerden Picasso’nun “Mandolin Calan Kiz”
adli eseri, Duchamp’in hazir nesne kullanimlari, Hans Arp’in rastlantiya dayali
caligmalari, Kabare’de gergeklesen teatrellesmis gosteriler, Schwitters’in hurda
esyalar1 bu duruma 6rnek verilerden yalnizca birkagidir. Bu ¢esitliligin modernizme
tepki yontiyle geliserek oyun siirecinin de yogun goézlemlenir hale gelmesini sagladigi

tespit edilmistir.

Glincel Sanatta eserlerinin oyun unsuru barindirdig: diisiiniilerek segilen sanat¢ilarin
sanat anlayislar1 ve eser gorsellerinin arastirilarak ulasildigi veriler neticesinde; Sanatgi
i¢ diinyasina ait imgeleri kendi diliyle gorsellestirirken, izleyicinin, sanatci tarafindan
belirlenen kurallara sahip olan ve yine sanat¢inin kurgulamis oldugu oyun alani
icerisinde kendini buldugu saptananlar arasindadir. S6z konusu alana diledigi
miiddet¢e katilabilip Kurgulanan oyuna dahil olabilmektedir. izleyicinin kendi
iradesiyle katilim saglamis oldugu oyunda sanatci, izleyici tarafindan kesfedilmeyi
hatta tamamlanmay1 bekleyen alanlar birakmaktadir. Katmanli yapiin kesfi ile dil
oyunlarinin da beraberinde geldigi fark edilmistir. Bu durumun kimi zaman sanat¢inin
yaratim siirecinde alegori ve ironiye bagvurmasindan da kaynakli oldugu kanisina
vartlmistir. Keza ciddiyetle oyuna dahil olan oyuncuyu (izleyiciyi) bundan boyle
gercek diinyaya ait nesnelerden ziyade, imgelemin iiriinleri karsilamaktadir. Uretim
siirecinde sanatgiya, sergilenisinden itibaren ise izleyiciye bir oyun alan1 kurulmus
olmaktadir. Giincel sanat {iretimlerinde oyun olgusu, sanat¢i-oynayan benzerligi ile
tiretim esnasindaki malzeme cesitliligi ve dil oyunlar1 baglaminda gdzlemlenirken;
diger yonden iligkiselligin, etkilesimin yogun yasandigi yapitlarda izleyici-eser
beraberliginde bir sanat deneyiminin yaganmasiyla izleyicinin bir katilimer (oyuncu)
seklinde oyuna dahil oldugu tespit edilmistir. Izleyicinin (katilimcinm) oyun dahilinde
icine donerek yapit ile bag kurmasmin disinda, giincel sanat iiretimlerinin saglamis
oldugu ayricalik beraberliginde fiziken de dahil olabildigi noktalar bulundugu tespit
edilmistir. Elde edilen veriler iizerinden oOrneklendirilecek olundugunda, Yayoi

Kusama’'nin “Yok Olma Odas1” (Obliteration Room), kurulumu, Daniel Buren’in
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“Cocuk Oyunu Gibi” (Like Child's Play) adli yerlestirmesi, Rirkrit Tiravanija’nin
“Isimsiz”, “Tuk Tuks” ve “Yarimn Soru” (Tomorrow Is the Question) adl1 kurulumlari,
Jacob Dahlgren’in ise “Ben, Diinya, Seyler, Hayat” (I, The World, Things, Life) adl
yerlestirmesinde s6z konusu durumlar en yogun hali ile netlige kavusmustur. Gelitin,
Burak Eren Giiler, Ece Agirtmis gibi sanatgilarin da giincel sanatta oyun oynama alani
yaratanlar arasinda olduklar tespit edilmistir. Kimisi (Ece Agirtmis) “Hali” adli
enstalasyonu ile izleyiciyi oyuna davet ederek cocukluguna gétiiriirken kimisi ise
(Burak Eren Giiler) bir ziplama tasarimiyla oyun alanimi kendi kurmaktadir.
Dolayisiyla giincel sanatta, sanatci-yapit-izleyici liggeninde olusan oyun alaninda
sanat¢1 ve izleyicinin birer oyuncu oldugu gériilmektedir. Insan, aidiyetlik buldugu
sanat alaninda, kurmus oldugu oyunda tamamlanabilmektedir ve Schiller’in da deyimi

gibi; yalnmzca oynadig yerde tam insan haline ulagabilmektedir.

Oyunun, kisiyi Ozgiirlestirici yonii, digsal yahut tinsel diis sahasina etkileri temel
alarak, agirlikli olarak resim sanati basta olmak iizere yerlestirme (enstalasyon)
sanat1 aracihigiyla da giincel sanatta oyuna yeni yorumlar getirilmeye ¢alisilmistir.
Calisma kapsaminda oyun olgusunun vasitasiyla sanati anlayip yorumlayabilmenin
miimkiinliigi ve ozellikle giincel sanatta oyunun etkileri tizerine diisiinsel bir siireg
izlenmistir. Kisisel uygulamalarin olusum asamasinda ortaya ¢ikabilmesi olasi olan
yeni yontem ve fikirlere agik olunmustur. Siirecin sonucunda, iiretim anmnin ve
calismalarin oyun unsurunu igerebilecegi gdzlemlenmistir. Siire¢ icerisinde ¢ocukluk
doneminden anilar, nesneler, gocuk ¢izimleri oyunsu bir dille yorumlanirken, diger
yonden oyunun yalnizca cocukluk cagina 6zgii bir olgu olmayis1 sorgulanmistir.
Gergek diinyanin bir oyun alani1 olarak gortildiigii diisiincesi benimsenerek, yetiskin
haldeki oynayan insanlarin da irade sahibi birer oyuncak bebekler, kuklalar oldugu
fikrinden yola ¢ikilarak olusturulan ¢caligsmalarda, oyun giidiisiiniin benligimizin 6ziinii
olusturdugu kanisia varilmistir. Izleyicinin de 6zgiirce ve bir o kadar da ciddiyetle bu

oyuna dahil olmasi1 gaye edilmistir.

Bu tez caligmasi 6znel birikimin sonuglarini barindirmaktadir. Uygulamalar ve
uygulamalarin temelindeki diislinsel alt yap1 insan var oldugu miiddetce zenginleserek

derinlesecektir.
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