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III

ONSOZ

‘Oyun, eglenceden daha fazlasidir; hayati onem tagir.’

Stuart Brown, 2008

Stuart Brown’in bu sozii, beni oyun hakkinda tekrar sorgulamaya itti. Geriye
doniik diistindiigiimde (ki oyunu salt cocuklukta ariyor olmak da tartismali bir konu
olsa gerek), oyun oynarken yalnizca eglendigimi hatirliyorum. Merak ettigim sey,

hayati 6nem bunun neresinde olabilirdi?

Gergeklestirilen bu calisma sayesinde ortaya cikan yeni bir bakis acisiyla soyle
diisiindiim: Bugiin, oyunu yalnizca ¢ocuklara indirgedigimiz i¢in, hatta baskalarinin
oyunlarmi oynamaya mecbur birakildigimiz i¢in, acaba birseyler mi kaybediyoruz

potansiyellerimizden, kendimize(insana) dair olandan!

‘Oyun ve Kinetik Heykel’ konulu eser/metin ¢alismasi, Prof. Neslihan PALA
danismanliginda gerceklestirilmistir. Calisma siiresince, dogrudan dogruya yansittigi
sevgisi ve verimli fikir aligverisi i¢cin ¢ok degerli danismanima; her zaman yanimda
olan ¢ok degerli aileme; her tiirlii katkilar1 igin sevgili kardesim Basak UNAL’a,
arkadaslarim Ali SOMAY ve Kerem SOYOZ’e; heykel uygulama siirecinde atdlye
destekleri icin Erhan ALABAS’a ve Seda COBANER e tesekkiir ederim.

Uriin UNAL

Nisan 2018
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OZET

Oyun, tarihi siire¢ i¢inde kavram olarak incelendiginde, insan hayatindaki yeri ve
onemi bakimindan oldukga ilgi ¢ekicidir. Insanin tarihinden ¢ok daha eskiye dayanan
oyun olgusu, calismanin birinci bolimiinde insanlik tarihi tizerinden iz siiriilerek
irdelenmistir. Gliniimiizde, ¢ogunlukla ¢ocuk etkinligi olarak nitelenen oyun, esasen
insanin zihinsel ve fiziksel gelisimine katkis1 bakimindan yetiskinlik déneminde de
islevseldir. Icerisinde eglenceyi barindiran ve géniillii bir eylem olarak gerceklestirilen
oyun, kelime kdkeni bakimindan yaris kavramima dayanmaktadir. Tarihten bu yana,
hayat1 anlamlandirmak ve yasamini siirdiirebilmek i¢in dogay1 ve ¢evresini ’taklit’
etmis olan insanoglunun, hayati yarig esnasinda sergiledigi davranislar ve olusturdugu
sistemler, kiiltiiriin temelini olusturmakta ve insanin dogrudan oyuncu karakterine

isaret etmektedir.

Giliniimiizde kapitalist sistemin egemenliginde baskilanan insanin, oyun kurma
potansiyelini kullanmadigina ve kendisine dayatilan oyunlari oynamaya mecbur
birakildigina sahit olmaktayiz. Oysa ki toplumlarin ilerlemesini saglayan teknoloji,
bilim, sanat gibi temel alanlardaki inovatif yaklagimlar, insanin oyun giidiisii ve merak
duygusunun uzantisi olan yaratimlardan ortaya ¢ikmaktadir. Bu ¢alismada teknoloji
ve sanat iligkisi, oyun temelinde ele alinmistir. Endiistri Devrimi dahilinde ortaya
cikan sanat akimlarini inceledigimizde, oyun, bilim ve teknoloji iligkisi 6zellikle
kinetik sanatta agik¢a gozlemlenmektedir. Calismada, 20. ve 21. yiizyillar1 kapsayan

kinetik heykel 6rnekleri oyun baglaminda irdelenmistir.

Anahtar Kelimeler: Oyun, Oyun Nesnesi, Sanat, Heykel, Kinetik Heykel



ABSTRACT

If explored as a concept in history, game is a highly attractive subject due to its
position and importance in human life. Origins of game is older than the existence of
humankind. The first chapter of this study focuses on the notion of game in human
history. Game, defined mostly as an activity of children in our present day, is
substantially functional in terms of the physical and mental progress of a person in
adulthood. Concept of game contains amusement and is realized as a volunteer act,
also is entomologically based on competition. In the competition of life through the
history, the demonstrated behavior and constructed systems of humans by imitating
the nature and their environment in order to survive and discover the meaning of life,

creates the foundation of culture and refers directly to the playful character of human.

We are witnessing that the human’s potential of inventing games becomes idle in
relation to the forced obligation to play the games which are imposed on them, under
the pressure of the sovereignty of the capitalist system today. Whereas the innovative
approaches in fundamental areas which drives the progress of societies, such as
science, technology and art, emerge from the creations formed by human’s motive of
playing and sense of wonder. In this work, the relationship between the technology
and art is addressed in the context of game. When we study the art forms appeared
through the industrial revolution, the relation between game, science and technology
can be evidently observed in kinetic art. In this study examples of kinetic sculpture in

the 20th and 21st century examined in the context of game.

Key Words: Game, Game Object, Art, Sculpture, Kinetic Sculpture
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1.GIRIS

1.1. Calismanin Amaci

Calismanin amaci, oyun kavramin tarihi siire¢ icinde ele alarak kinetik heykel
sanatinda yer alan oyun unsurlarini aragtirmaktir. Elde edilen bulgularla, 20. ve 21.
y.y.'lar1 kapsayan heykel Ornekleri iizerinden yorumlar  gelistirmek ve giiniimiiz
kinetik heykel sanatinin oyuna yaklagim bigimlerini kavramsal acidan

degerlendirmektir.

1.2. Cahismanin Kapsam

Kaynak aragtirmalar1 ile baglayacak olan calismada, arastirilan dokiimanlarin
yardimiyla tarihten giiniimiize oyun kavraminin karsimiza ¢ikis bicimlerine 6rnekler
gosterilerek yorumlar gelistirilecektir. Kinetik heykel o6rnekleri belirlenerek,
kronolojik sira igerisinde oyunun unsurlari bakimindan irdelenecektir. Calismanin
sonucunda, giinimiizde kinetik heykel sanatinda yer alan oyun unsurlar
degerlendirilecektir. Heykel projesi ile desteklenecek olan eser metin ¢aligmast, sergi

sunumu ile tamamlanacaktir.

1.3. Calismanin Yontemi

1. Kaynak arastirmalar (kitap ve dergi okumalari, internet arastirmasi/taramasi)
2. Kavramlarin agiklanmast

3. Incelenecek drneklerin belirlenmesi

4. Elde edilen bulgularin degerlendirilmesi ve tez ¢alismasinin sonu¢landirilmasi

5. Atolye uygulamalari ile eser metin ¢calismasinin desteklenmesi



2. OYUN KAVRAMI

Oyunu, kelime kokeni bakimindan ele aldigimizda 06z tirkce bir sozciik
oldugunun bilgisine ulagsmaktayiz. ‘‘Bilinen en eski yazili kaynaklara bakildiginda
oyun sozciigii, Uygurca metinlerde karsimiza c¢ikmaktadir. Koken olarak, yaris
sOzcliglinden evrilmistir. Yaris sozctigii ise, bir sinav sonucunda verilen karar olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Ayrica Divan-1 Liigati’t Tiirk ’te, hosca vakit gecirmek, oyun

oynamak, oyalanmak anlamlarma gelen ‘oynalmak’ sézciigiine de rastlanmistir, > '

Oyun sozciigii, eski kaynaklarda, anlam bakimindan dikkat ¢ekici iki Onemli
eylemi kapsamaktadir. Bunlardan birincisi yarismak, digeri ise karar vermek
eylemleridir. Yarisi, belirli sinirlar ve kurallar g¢ercevesinde, bazen 6diil kazanmak
amaciyla bazen ise 6diil amaci giidiilmeden, en az iki organizmanin arasinda siiren
miicadele olarak agiklayabiliriz. Yaris olgusu, ilk bakista insan eylemi iizerinden
bagdastirilsa da, dogada barman tiim canli organizmalarin varligini siirdiirebilme
etkinliginde de yer almaktadir. Insanin, dogada kendisine hiikkmeden gii¢
unsurlarma kars1 gelistirdigi yontemler, hayati bir faaliyetin gostergesidir. Kisacasi,
insanin, igerisinde yer aldigi hayati yaris esnasinda verdigi kararlar, tlirlini
ilerletmesine ve hayatini sekillendirmesine etki eden temel faktorlerden bir tanesidir.
Insanin karar mekanizmasi, cevresel olarak gelen sinyallere karsi beyin hiicrelerinin
verdigi ortaklasa tepkiden dogmustur ve beyninin 6nceden verdigi tepkileri saklamasi
sonucu hafiza olgusu ortaya c¢ikmistir. Bdylece, insan, tecriibelerinden ders

cikartabilmis ve zamanla dogadaki varligini akilli bir tiir olarak siirdiirebilmistir.

Tarihten bugiine, aldig1 kararlar ile aklin1 iist seviyelere tagimis olan insanoglunun
hayat1 anlama etkinligi, dogay1 taklit etmesiyle baslamigtir. Taklitlerinden sonuglar

cikartarak yargilara varmistir ki bdylece insan, deneme yanilmalarla elde ettigi

! Sevan NISANYAN, Sozlerin Soyagaci: Cagdas Tiirk¢enin Etimolojik Sozliigii
Alnti, sozliige ait kitap ve internet kaynaginda yer alan bilgilerin birlestirilmesi ile olusturulmustur.



bilgileri kullanarak dogada hiikmiinii siirdiirebilmeyi basarmistir. Dogada, giiclii
olanin hayatta kaldig1 ve gii¢sliz olana hiikmettigi gercegini ele alirsak, doganin bir
yaris sistemi iizerine kurulu oldugunu netlestirebiliriz. Insan ve diger canli varliklar,
herbiri, kendi habitatlarinda ancak bu sistemin kurallarina uyarak yariga devam
edebilmislerdir. Sonug olarak, yaris1 yasamin temeline koydugumuzda, karar verme
eyleminin, insan yagaminda yer alan hayati bir eylem oldugunu sdylersek asiriya
kagcmis olmayiz. Burada, evrildigi kdken olarak yaris kavramini esas aldigimizda,
oyunun direkt olarak hayatin tabaninda yer alan bir kavram oldugunun izlenimini

yakalamaktayi1z.

Tiirk Dil Kurumu, birinci anlam olarak oyunu, ‘‘yetenek ve zeka gelistirici, belli
kurallar1 olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence’’” seklinde tanimlamaktadur.
Tiirk¢e’de, oyun sozciigline yiiklenen anlamlar olduk¢a cesitlidir. Metin And, bu

anlam c¢esitliligine dikkat ¢ekmistir ve kullanim sekillerini sOyle belirtmistir:

“Cocuklarin  oyunu, dans, dramatik gosterim, kagit zar gibi baht
oyunlari, sporla ilgili eylemler hep oyun sozciigi ile belirtilir.
Tanzimat’ta Bati tiyatrosunun Tiirkiye’ye girmesiyle, Namik Kemal gibi
yazarlar, oyun sozciigiinii yazili tiyatro metni anlaminda kullandilar.
Bunun yani sira baska anlamlari da vardir: Oyun almak, birine oyun
etmek, oyun havasi, oyun kagidi, oyun vermek, oyuna ¢ikmak,
oyuna gelmek gibi. Fars¢a ‘-baz’ ekiyle yapilan oyunbaz, hem giizel
oyunlar oynayan, hem diizenci, hilekar anlamindadir. Fiil olarak
da kurcalamak, tehlikeye koymak, degisiklik gostermek anlamlari

yiklenir. ‘Oynaya oynaya’ derken sevine sevine, hosnutlukla anlami
amaglanir. Oynasmak, hem biriyle oynamak hem de biriyle sevismek
anlamlarina  gelir. Oynamak, eskiden Tiirkge’de miizik anlamini da
tasirdi. Diger yandan Orta Asya samaninin tiirli adlar1 arasinda,
ornegin Yakutlarin kullandig1 ad tiirkge bir s6zciikk olan ‘oyun’ du.
Kadin samana Mogolca’dan gelen ‘uduhan’, orta samana ‘orta-oyun’,
ylice samana ‘uluhan-oyun’ deniliyordu. Daha da 6nemlisi oyun
sOzciigii, Tiirkistan’da saman téreninin tiimiine de deniliyordu. 3

2 TDK, Biiyiik Tiirkce Sozliik
? Metin AND, Oyun ve Biigii, 36



Tiirkge’de oyun sdzciigiiniin, glindelik yasantiya dair bir¢ok eylemi kapsamasi ve
anlam bakimindan bu kadar cesitlilik gostermesi oyunun kiiltiire etkisini
sorgulatmaktadir. Oncelikli olarak kiiltiir ve dil iliskisinden yola ¢iktigimizda, dilin
kiiltiiri  yansitan yapisindan s6z edecek olursak, oyun sozcliglinii daha kapsaml

inceleyebilmek adina diinya dilleri icerisindeki anlamlarina da egilmek gerekir.

Ornegin, latin dillerinde oyun sdzciigii iki farkli kullanimla ayrilir. Bunlar iocus
ve ludus tur. Tocus, sdzciik oyunu anlaminda kullanilirken ludus, daha ¢ok bedensel
faaliyet gerektiren oyunlar i¢in kullanilmaktadir. Germen dillerinde karsimiza plegan
fiili cikmaktadir, Anglosaksonca idman etmek, egzersiz yapmak, fiziksel becerilerini
gelistirmek anlamina gelmektedir. Hintce ¢ocuklarin, yetigkinlerin ve hatta
hayvanlarin oyununu biitiin olarak niteleyen kridati kelimesi kullanilmaktadir.
Sanskritce oyun, yaris lizerinden iliskilendirilmemistir fakat eski Hindistan’da
yaygin olarak ¢esitli karsilasma bicimleri oldugu da bilinmektedir. Yunanlilarin
oyuna  yaklasim  bicimlerini inceledigimizde ise, oncelikle, yunan hayatinda
miisabakalarin 6neminin biiyiikk oldugunu ve cok eski tarihlerden beri yunan
kiiltiiriintin -~ 6nemli bir parg¢ast oldugunu belirtmeliyiz. Dolayisiyla, yunan
toplumunda, neredeyse bir gilindelik hayat unsuru olarak benimsenmis olan
miisabaka olgusunun niteligi -oyunun biitlin  bi¢cimsel 0Ozelliklerini tagimasina
ragmen- kavram bakimidan dogrudan dogruya oyun ile belirtilmemistir. Bu noktada
yunanca agon sOzciigl ile karsilagsmaktayiz. Agon, miisabakalarin yapildigi alan ve
miicadele anlamlarina gelir. Agonda gergeklestirilen faaliyetler, esasen, igerisinde
kendiliginden ciddi bir durumu barindirsa da oyunu tanimlama sekli olarak, ciddiyet
tizerinden de bir ayrima gidilmemistir. Yunanlilar, genel anlamda oyunu karsilayan
paidia terimini kullandiklar1 gibi —inda ekini kullanarak ¢ocuklarin oyununa dair bir
ayrima giderler. Cince’de, oyun kavramini arastirdigimizda, ¢ocuklarin oyunu ve yaris
iizerinden olusturulmus ikilik ile karsilasmaktayiz. Miisabaka ile iliskili olan
durumlar i¢in ¢eng kelimesi kullanilirken, sonucunda 6diil elde edilmesi i¢in
diizenlenen miisabakalar i¢in sai kelimesi kullanilmaktadir. Cocuklarin oyununu
belirtmek i¢in ise wan sézciiglinii kullandiklarini gérmekteyiz. Wan, bir seyle mesgul

olmak, eglenmek, saka yapmak gibi anlamlar1 karsilarken ayni1 zamanda koku almak,
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kullanmak, ufak tefek el isi yapmak, incelemek, mehtabin hoslugu gibi anlamlar
belirtmek i¢in de kullanilmaktadir. Huizinga, Cince’de karsilastigimiz bu ¢esitliligin
anlambilimsel hareket noktasini sdyle agiklamaktadir: “‘Bir ise oyuncu dikkatiyle

kalkismak, bir faaliyete kaygsizca girismek. **

Oyunun ilgi ¢ekici diger bir kullanim sekli Japonca’da karsimiza ¢ikmaktadir.
Oyun i¢in, ciddiyetin zittin1 ifade eden asobi ismi ve asobu fiili kullanilmaktadir.
Gevseme, gezinti, bos zaman, aylaklik, teneffiis, zaman gec¢irme, issiz olmak gibi
anlamlar1 karsilamaktadir. Ayrica birseyi temsil etmek, taklit etmek anlamlarini
da tagimaktadir. Diger yandan Japonca’da oyun kavraminin, ciddiyetin zitt1 olarak
da anlamlandirildigina isaret eden majime kelimesi yer almaktadir. Bu sozciik, vurgulu
bir sekilde, ciddiyeti ve oyun olmayani belirtmektedir. Japonya’da yiiksek mertebeli
kisiler kendi aralarinda, kelime anlami oyun dili olan asobase-kotoba dilini
kullanmaktadirlar. Oyle ki ¢ Ust smiflar, en kiiciik eylemlerinde bile oyun oynuyor
sayilirlar. Ornegin ‘Tokyo’ya variyorsunuz’ ifadesinin sarayli bigimi, ‘Tokyo’ya
varisinizi oynuyorsunuz’ olmaktadir. Ayni sekilde, ‘Babanizin 6ldiiglinii  haber
aldim’; ‘Babamz beyefendinin Oliimiinii oynadigint  haber  aldim’ haline

gelmektedir.”” °

Burada soyle bir ¢elisik durum ortaya ¢ikmaktadir: Soylulugun
kendiliginden siiregelen ciddiyet olgusu ile soylunun davranigt  arasindaki iliski
iizerine kurulmus oyuna dair bir faaliyet ortaya ¢cikmaktadir. Ozetle, japon kiiltiiriiniin
daha derinlerinde yatan, hayata yaklasimin bir felsefesi belirginlesmektedir: “‘Japon
yasama idealinin asir1 ciddiyeti, biitlin bunlarin oyundan baska bir sey olmadigi

kurmacasmin altinda gizlenmektedir.””°

Oyuna yiiklenen anlamlarin, genel anlamda ‘eglence’ ve ‘yaris’ olgular iizerinden
iliskilendirildigini gérmekteyiz. Farkli dillerin oyuna yaklasim bigimlerine
degindikten sonra bir yorum getirmek gerekirse, ilk olarak, farkli cografyalarda yer
alan insan topluluklarinin, oyun sozciligline yikledikleri anlam cesitliligi goze

carpmaktadir. Ayn1 zamanda, farkli cografyalarin, oyun kavramina benzer sekilde

4 Johan HUIZINGA, Homo Ludens, 54

% Johan HUIZINGA, A.g.k., 57

 A.g.k., 57 (Oyunun farkli dillerdeki anlamlarinin agiklanisi, gogu kaynagin isaret ettigi tarihgi Johan
HUIZINGA nin arastirmasindan yapilan alintilara yorum katilarak gerceklestirilmistir.)
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yaklagimlarinin da bulunmasi, kiiltiiriin ¥ mii  oyunu var ettigi yoksa oyunun
mu kiiltlirii olusturdugu sorgusunu ortaya ¢ikartmaktadir. Elbette ki cografyalarin
farklilik gostermesi, topluluklarin yagam formlarina etki etmektedir ve diyebiliriz
ki benzer cografyalara ait insanlarin, kiiltiirel anlamda sahip olduklar1 benzerlikler,
sasirtict bir durum degildir. Fakat burada aydinlatic1 olan daha belirgin bir nokta
sudur: Oncelikle kiiltirden bahsedebilmemiz igin, temel dge olarak, bir insan
toplumunun varligi s6z konusu olmalidir. Doga kapsaminda, yalnizca insan
olgusunu degil hayvanlar1 da ele almaliy1z. Bu bakimdan, tarihi insaninkinden ¢ok
daha eskiye dayanan hayvanlar1 inceledigimizde, onlarin da varoluslarinin en vahsi
bicimlerinde bile kendi kendilerine oyun oynadiklarina sahit oluruz. Ag¢ik¢a goriiliir ki
bu durum, oyunun kiiltiirden ¢ok daha eskiye dayandigimi kanitlar niteliktedir. Bu

baglamda oyunun, kiiltiiriin temelinde yer aldig1 sdylemi pek yanlis sayilmaz.

Farkli kiiltiirler igerisinde evrildigi kokenler bakimindan inceledigimiz oyun
kavraminin, islev agisindan, insan hayatindaki yerinin olduk¢a dnemli ve irdelemeye
deger oldugunu goérmekteyiz. Tam olarak bu asamada, oyunun unsurlarini

belirginlestirmek gerekir.

Oyunun kiiltiirden dnce geliyor olusu, bizleri, hayatin genelinin bir oyun oldugu
yargisina vardirtmamalidir. Burada, glindelik hayat ile oyun arasindaki ayrimlardan
s6z edebiliriz. Ik olarak belirtmeliyiz ki oyun, géniillii gergeklestirilen bir faaliyettir.
Boylece oyunun temelinde yatan eglenmek ve buna bagl yasanan mutluluk olgular
acikca ortadadir. Hayati ihtiyaclarin karsilandigi durumlar, mecburiyeti kildigindan
oyun alanindan ayrilirlar. Zorla oynamak ya da maddi yarar fikri, oyunun yapisina
aykir1 bir durumdur. Oyun, kendi alanin1 kendisi yaratir ve bdylece en temelde zaman
ve mekan olarak giindelik yagantidan ayrilir. Hangi bigimde olursa olsun, kurallar1 ve
sinirlari olan bir yapidir. Oyunda olusturulan kurallar, ancak kendi sinirlar1 igerisinde
oyuncuyu 6zgiir kilar. Yani kurallar giindelik yasantida gergerliligini kaybeder. Oyun,
merak ve heyecan uyandiran belirsiz bir yapiy1 kapsamaktadir ve gergeklestigi esnada
stire ve sinirlar bakimimdan oyuncuyu oyuna dahil etmektedir, bu 6zelligi sayesinde
dinamik bir siireci igermektedir ve ilgi ¢ekicidir. “Nasil gececegi dnceden belli olan,

hicbir hata ya da slirpriz ihtimali tasimayan, agik bir sekilde kacinilmaz bir sonuca



gétiiren siireg, oyunun dogasiyla bagdasmayan bir seydir.””’

Diger yandan oyun, Ozellikle yarigma niteligi kazandiginda 6nemini daha da
artirmig olur. Yarigsma niteligi tasiyan oyun tiirlerinde sonug, kazanana igsel bir
mutluluk yasatacaktir veya bir 6diil sunarak gurur yasatacaktir. Dolayisiyla, bu tiir
oyunlarda, oyun esnasinda rekabet ve gerilim barinabilir. Ancak, bunun yaninda,
kazanmanin 6nemli olmadigi, yalnizca oyundan alinan hazzin oyuncu i¢in 6ncelikli ve
tatmin edici oldugu durumlar da yer almaktadir. Yani bir oyun, ayni anda ciddi ve
eglenceli ya da gerilimli ve zevk verici olabilir. Oyunun 6nemli unsurlarindan bir
digeri ise baglatilan oyunun, amaca ulasildigt zaman ya da istenildigi zaman
bitirilebilir ve tekrarlanabilir olusudur. Ancak bu durum, oyunun O&nemsizligini,
degersizligini ya da gereksizligini vurgulamaz. Tam tersi, Schiller, oyunun niteligini
insanin varolusu iizerinden iliskilendirerek agiklar: ‘‘Insan, sdzciigiin tam anlamiyla,
insan oldugu yerde oynar ve o, oyun oynadig1 yerde tam insandir.””® Bu sdylem,
insanin ve oyunun, bir biitiinliige ait simgeler olduklarmma isaret etmektedir. Bu
biitiinliigli dogaya indirgersek yanilmis oluruz. Eger ki ‘gercegin’ yasam oldugunu
savunursak; yasam, doga ile insan biitlinlinlin temelindedir. Bu asamada, yasam ve
oyun ikiligindeki bir noktayr aydinlatabilirizz Tim yasamin oyun oldugunu
sOyleyemeyiz fakat insanin, yasami agiklama c¢abasi olarak, taklit etmek ve uydurmak

gibi yontemlerle yasami oyuna dair bir faaliyete doniistiirdiiglinden bahsedebiliriz.

Sonug olarak; tarihten gilinlimiize, ¢ok c¢esitli anlamlar1 kapsamis olan oyun
kavramina, genel gecer, tek bir tanim getirmek olanaksizdir. Ancak unsurlarini agik
ederek oyunun tanimini daraltabilmekteyiz. Oyun kavrami iizerinden gelistirilen
yorumlar sonucunda; insan-yasam-oyun {i¢liisiiniin iligkisinden iki tiirlii yargi ortaya
cikmaktadir. Birincisi, giindelik hayatin temelinde yer alan yagamsal faaliyetlerin dahi,
zaman ve mekan bakimindan, siirlarin ve kurallarin igerisinde baglam kazandigidir.
Yani, insan, hayati anlamaya calisirken, dogustan gelen taklit egilimi dahilinde
kendisini oyun sistemiyle ortiisen davranislarin ve kurgularin igerisine itmektedir.

Ikincisi ise, doganm igerisinde yer alan sistematik olusumlarin, oyunun bicimsel

7 Roger CAILLOIS, Man, Play and Games, 7
8 Friedrich SCHILLER, On the Aesthetic Education of Man, 80



8

yapistyla ortiistiigli gercegidir. Kisacasi temelde oyunu, bir biitiiniin dongiisel olgulari
olarak, doganin igerisinde kendiliginden var olan oyuna iliskin sistemler ve insanin
olusturdugu oyunlar seklinde iki kategoriye ayirabiliriz. Bu ayrimin devaminda ise
insanlik tarihinden ¢ok daha eski olan oyunun, kiiltiirler igerisinde yer alisini donem

ve bi¢cim bakimindan incelememiz gerekir.

2.1. Oyunun Tarihsel Siireci

Insanlarin da hayvanlarin da yasamlarimi siirdiirebilmek igin bazi fizyolojik
ihtiyaglar1 vardir. Bu ihtiyaclarin hayati temelde olanlar1 dahil hepsi, karsilanmasi
bakimindan degisen c¢evre kosullarina gore sekillenmektedir. Dis diinyadan gelen
uyaranlara kars1 fiziken gergeklestirilen davraniglar, hayvanlarda ¢ogunlukla
fizyolojik giideler olarak ortaya cikarken, insanlarda sosyal giidiiler de bu duruma
eklenir. Bu bakimdan, insanin, evriminde ayaklari iizerine yiikselmesi, fiziken goriis
acisint degistirmis ve ¢evresini algilayisini etkilemistir. Boylece insan, adim adim
dogada gizlenmis olan oyuna dair sistemleri anlamaya calisirken dogay: taklit etmis,
ellerini kullanmis, doganin yasalarin1 incelemis, nesnelerle yeni formlar yaratmis ve
tiim bunlarla anlam dizgeleri olusturmustur. Bu esnada tam olarak oynadiginin
bilincinde olmasa bile, kendisi de zamanla bilingli olarak oynamis ve oyunlar
olusturmaya baglamistir. Bu durumda, insan i¢in oyunun baslangicini, fizyolojik ve
biyolojik gelisimi dahilinde diisiince iiretmeye basladigi zamana sabitlersek yanlis

olmaz.

““Bir seyi gordiikten sonra, ayni zamanda kendimizin gériilebilecegini de
fark ederiz. Karsimizdakinin goézleri bizimkilerle birleserek goriinenler
diinyasinin bir parcast oldugumuza biitlintiyle inandirir bizi. Tek bir
nesneye degil, nesnelerle aramizdaki iliskiye bakariz her zaman.’ 9

Gormek eylemi konusmadan once gergeklesmistir. Boylece, insan ilk olarak,

dogadaki nesnelerle gorsel(somut) diinya tizerinden kurdugu iliskiler sonucu anlamlar

% John BERGER, Gorme Bicimleri, 9
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cikartmis ve yasam bi¢imini bu yonde evriltmeye devam etmistir. Taklit etme
ozelligiyle insan, deneme yanilmaya yonelmistir ve tipki oyunda oldugu gibi
nesnelerle olan iligskisinden ¢ikarttig1 anlamlari tekrar deneyimlemek ve kavramak i¢in

zaman-mekan bakimindan kendisine alanlar yaratmigtir.

Bir toplulugun varlig1 sayesinde ortaya c¢ikan konusma eyleminin, heniiz
gerceklesmedigi zamanlarda bile, ‘insanlar1 bir araya getiren’ en 6nemli unsurlardan
bir tanesi atestir. Insan, ates etrafinda toplanmis ve bu toplantilar esnasinda
muhtemelen birbirine birseyler anlatma istegi duymustur ki “‘toplulugun kiiltiirel
evriminin yanisira biyolojik evriminin de silirmesi, insan beyninde cagrisim ve
konusma bolgelerinin gelismesi, isaret ve sembol dili yanisira konugmanin da baglamis

10 . . . .
" Konugmanin dncesinde insanlarin, giin

olmasi ancak bu sayede miimkiin olmustur.
icerisinde karsilastiklart olaylar birbirlerine aktarma bi¢imi olarak; 6rnegin, hareket
ve ses lizerinden bir hayvani taklit etmeleri, diger insanlarin taklit edeni izlemek igin
bir araya gelmeleri, rutin hayat disinda gergeklestirilen ve kendi alanini yaratan

etkinlik olarak oyunun bi¢imiyle benzesmektedir.

Toplumlarin, evrilme siirecleri, edindikleri bilgiler ve deneyimler, zaman ve mekan
bakimindan farklilik gdstermistir fakat her zaman daim olan sey, ¢evre kosullari
degiskenlik gosterse dahi bilinenler ile gorlinenlerin arasinda kurulan iligkinin
stirekliligidir. Bunun gerekgesi ise bilginin dinamik yapisina dayali olarak, insanin,

hangi gelismislik seviyesinde olursa olsun, bilgiye olan ihtiyacidir.

““Insan ¢ok yénlii bir varliktir. Bu durum insanin birbirinden farkli soyut
ve somut varliklarla iliski kurmasini saglar. Dolayisiyla insan i¢in tek bir
bilgi tiiriinden degil birgok bilgi tiiriinden s6z etmek gerekir. Bunu soyle
aciklamak miimkiindiir: Insan, varlig1 iizerinde diisinmek ve yasaminin
amacini anlayabilmek i¢in felsefe bilgisine; yasadig1 diinyay1 ve toplumu
anlayabilmek i¢in bilimsel bilgiye; dogada var olan nesneleri arac gerece
doniistiirebilmek icin teknik bilgiye; kendisindeki giizellik ve begeni
duygusunu gelistirebilmek i¢in sanat bilgisine ve arinmak i¢in dini
bilgiye gereksinim duymustur. Bunlarin her biri farkli bilgi tiirleridir. Bu

10 Rosalind COWARD ve John ELLIS, Dil ve Maddecilik, 49
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bilgi tiirlerinin belki de tek ortak noktalar1 6zne ile nesne arasinda kurulan
iligki sonucu ortaya ¢ikmis olmalaridir. 1

Hayati oncelikli olarak somut diinya iizerinden algilayan insanoglunun soyut
diisiincelerini aktardigi bulgulara, belki de insana aitilk sanat eserleri sayilabilecek
olan magara resimlerinde rastlamaktayiz. Agirlikli olarak hayvan figiirlerinin
bulundugu magara resimlerinde avcilik hikayelerinin anlatildigini gérmekteyiz. Bu
resimleri yapmalarinin amaci belki korku, belki dini inang, belki de eglence

kaynakliydi.

Resim 2.1.1. El izleri, El Castillo Magarasi, Ispanya, 37.000 yil 6ncesi

Ancak, Ornegin (Resim 2.1.1.)’de gozlemledigimiz gibi, insanlarin orada
bulunduklaria ve sembol kullandiklarina dair somut yargilara varabiliriz. Buradaki
onemli nokta, zihinlerindeki birseyi baska birsey ile temsil etmeye caligtiklaridir.

Gergeklestirilmesi ¢aba ve zaman gerektiren magara resimlerine, insanlarin iiretici

" Omer YILDIRIM, Atatiirk Universitesi Sosyoloji Béliimii 1. Simf "Felsefeye Giris" ve "Sosyolojiye Giris"
Ders Notlari
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olmadiklari, toplayici ve tiiketici olduklar1 Paleolitik Cag’da rastlamak ilgingtir. Bu
resimler, diger bir anlamda, bir c¢ocugun imgelemindeki bir seyi oyunda

somutlastirdig: tiirden bir etkinligi ¢agristirmaktadir.

Resim 2.1.2. Saman Ayini

Ilkel toplumlar1 inceledigimizde, insanin oyunla ilgili faaliyetlerinin belirgin bir
sekilde dini ritliller ve senlikler gibi toplu gerceklestirilen eylemlerin tizerinden
yansidigini goriiriiz.  Ornegin; (Resim 2.1.2.)’de oldugu gibi saman ayininin, bi¢im
olarak belirli bir diizen icerisinde gerceklestirildigi goriilmektedir. Onde duran Kam,
ayini yoneten ve ruhlarla insanlar arasinda aracilik yaparak toplumun huzurunu
saglayan kisi roliinii tistlenmektedir. Bu ayin, onlar i¢in gercegin gdstergesi olarak
derin bir inanistir. Kam’in 6nde durmasi ve kollarini agmasi, digerlerinin arkada yer
almasi, form olarak sembolik bir nizami1 yansitmaktadir. Sirali bir diizen igerisinde
gerceklestirilen ayinlerin, oyunda oldugu gibi kurallarina sadik kalinmasi gereken

sistematik bir yapisi oldugunu gérmekteyiz.
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‘“Vahsi, oyundaki ¢ocuk gibi, kendisini roliine veren iyi bir aktordiir; ayni
zamanda, ‘gercek’ bir aslan olmadigimi ¢ok iyi bildigi bir seyin
kiikremesinden &dii kopan iyi bir izleyicidir.”*"?

Rutin hayatin etkinliklerinden ayrilmasi, tekrarlantyor olmasi ve kurallarinin
olmast bakimindan ‘‘oyun ve oynayan insan kavramlariyla ve insanin oynama

istegiyle ortiisen toplu eylemlerdir denilebilir ritiiellere.””"?

Insanin taklit etmesi ile diisiinmesinin birlesiminde ortaya ¢ikan ve igerisinde
oyuna dair izler tagiyan diger bir gelisme, konusmanin gergeklesmesi ve yazinin ortaya
¢ikmasidir. Oncelikle dile getirmek gerekir ki bilingli olarak gegmisini belgeleyen tek
canli, insandir. Bu belgeler, ilk basta resimsel veya tligboyutlu aktarimlar olarak
gozlemlenmektedir. Fakat sonrasinda insanin dogal olarak sahip oldugu dilyetisi
sebebiyle simgeler, yazi olgusu iizerinden belgeleme eylemine katilmaktadir.
Konugmanin yazmadan dnce geliyor olusuna dayanarak dilin, gosterge ile iligkisine
deginmek gerekir. Saussure, ‘‘kavramla isitim imgesinin birlesimine gosterge’’'*
demektedir. Nesne diinyasint anlamlandirmis ve isittiklerini taklit etmis olan
insanoglunun bu davranisi, ortaya ¢ikan isitsel imgelerle kavramlarin bir araya
gelmesinde etken olmustur, yani gosterge diinyasini olusturmustur. Bir bakis agist
olarak, konusma eylemi ve dil olgusu, insanin taklit ve anlama isteginden ortaya ¢ikan,
oyuna dair bir etkinlik olarak degerlendirebilir. Ya da ‘dil’ olgusuna, insanin, dogada
ickin olan gostergelere’” oyun nesneleri seklinde yaklasmasi sonucunda ortaya
cikarttig1 bir oyun sistematigi olarak da yaklagabiliriz. Veya insanin, dili, belki de
‘kavram’ olgusunu belirginlestirmenin (somutlastirmanin) uygun yolu olarak gordiigii
ve buna bagli olarak dilin gostergesi olan yaziy1 ve konusmayi, hayat1 temellendirme

araci olarak kullandig1 seklinde de yorumlanabilir.

““Anlag1 ve toplumsal niteligiyle insan, boyle bir iletisim bigimini
olustururken, uyarict olabilecek bir dizi dig gerceklikler ile bedensel

12 Joseph CAMPBELL, ilkel Mitoloji-Tanrinin Maskeleri, 31

'3 Nurhan TEKEREK, "Oyundan Dramaya Dramadan Dramatik Egitime", Ankara Universitesi D. T. C. F.
Tiyatro Arastirmalari Dergisi, 56

4 Ferdinand De SAUSSURE, Genel Dilbilim Dersleri, 111

' Burada ‘gdsterge’nin dogada igkin olusu, insanmn, tamamen evrimine bagli olarak, hayati anlamlandirma
yonteminden ortaya ¢ikan olgu anlaminda kullanilmigtir.
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yetilerini kullanir. Ornegin ses; kendisini kolayca kesitlendiren,
eklemleyen, inceltip kalinlastiran, alcaltip  yiikselten, uzatip  kisaltan,
sinirsizcasina degisik birlesimlere sokan, fiziksel olarak bagka bireylere
ileten ses oOrgenligimiz yardimiyla kolayca islenebilirliginden, bir
iletisim dizgesinde kullanilmaya son derece elverislidir. Bu denli esnek bir
nesne ile onu bu denli kolayca isleyebilen bedensel diizenegin bu
eksiksiz uyumu, dil dedigimiz son derece islek bir iletisim dizgesini ortaya
koymustur.”"®

Her dil, kendine 6zgii kurallara sahiptir ve dil, gerek yazi olarak gerek konusma
olarak giindelik hayatin merkezinde yer alan canli bir olgudur. ‘Felsefi
Sorusturmalar’ ¢aligmasi ile, tam anlamiyla sdylemek gerekirse ‘dil’i oyun olarak

tanimlayan Wittgenstein soyle bir 6rnek vermektedir:

“‘Kural, oyunu gretmede yardimci olabilir. Ogrenene bu kural sdylenir ve
uygulatilir. Ya da o, oyunun kendisinin aletidir. Veya ne 6gretmede ne de
oyunun kendisinde bir kural kullanilir; ne de o, bir kurallar listesi halinde
not edilir. Kisi oyunu, baskalarinin oyununu gozlemleyerek 6grenir. Ancak
oyunun filan kurala gére oynandigini zira bir gézlemenin bu kurallar
oyunun pratiginden ¢ikarabildigini sdyleriz-tipki oyunu yoneten bir dogal
yasa gibi. Ama gozlemci bu durumda oyuncunun hatalari ile dogru oyunu
nasil ayirir? Oyuncunun davraniginda bunun niteliksel isaretleri vardir. Bir
dil siirgmesini dogrulama tipik davranisini diigliniin. Birinin, hatta onun
dilini bilmeksizin bile bdyle yapiyor oldugunu bilmek olanaklidr.””"

Dilin, rutin hayattaki kullanimindan s1yrildig1 durumlara 6rnekler gostererek oyuna
dair iligkisini belirginlestirebiliriz. Tiyatro, sinema, miizik vb. gibi sesli veya gorsel
anlatim 0zelligi tasiyan sanat etkinliklerinin igerisinde yer alan dil; kendine 6zgii
zaman ve mekanda, kullanim sekli bakimindan cesitlilik kazanmaktadir. Ornegin,
tiyatro, sinema gibi alanlarda hikayeler, ‘baska role girilerek’ ¢ogunlukla dil
aracilifiyla anlatilir. Sistematik bir yapiya sahip olan miizik olgusunu diisiinelim. Var
olan bir sarkinin s6z dizilimlerinin, kendi nota dizgelerine (kendi sinirlarini olusturan
Ogelerine) uygun bir sekilde icra edilebilmesi; maddi yarar diigiincesi olmaksizin ya
da bir emire bagli kalmaksizin, 6zgiirce ve icten gelerek gerceklestirilen bir eylem

olarak oyun niteligi tagir. Oyun, ayn1 zamanda miizigin olusturulma siirecinde; ses

' Pierre GUIRAUD, Gostergebilim, 9
"7 Ludwig WITTGENSTEIN, Felsefi Sorusturmalar, 42
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olarak estetigi yakalama ya da istenilen duyguya ulagabilme amaciyla, deneme
yanilmayla veya dogaglama yontemiyle nota dizgelerinin yanyana getirilme
eyleminde de ortaya ¢ikar. Veya bir siiri ele aldigimizda, sairin kendi anlatim bigimi
ve kurgusuyla bicimlenen siir, gilinliik konugma dilinin disina ¢ikmaktadir. Sairin,
isitsel ve gorsel dizgeler bakimindan sozciikleri, deneyerek ve doniistiirerek kendi
yaklasim big¢imine gore uyarlama etkinligi, oyun oynama eylemiyle ortiismektedir.
Siirin duygulanim sonucu ortaya ¢ikan, zorlama ile olusturulamayacak bir olgu
olusuna vurgu yaparak, sdzciikler vasitasiyla yansitilan soyut ya da somut anlamlarin,
tamamen sairin kendi i¢ diinyasina daldig1 bir alanda anlam kazandigini belirtmek
gerekir. Bu sebepten siir zaman, mekan ve bi¢im bakimindan 6zgiindiir. Sair, hayattan
gelen diirtiilerin smirlarini zorlayarak, soyut ve somut kavramlarin simgesi olarak
kelimelerle oynamaktadir. Siirin olusturulma siirecinde yakaladigimiz oyun yaklagima,
okuyucunun siiri anlama ¢abasinda da yer almaktadir. Okuyanin kurdugu duygusal
bag cercevesinde kelimeler anlam kazanmaktadir. Yani kelimelerin ve climlelerin
biraraya getirilmesiyle olusturulan anlam dizgelerinin, okuyucu tarafindan
anlamlandirilma etkinligi de insanin oyun faaliyetiyle birlestirilebilir niteliktedir.
Ozetle sdylemek gerekirse, tarihte karsimiza ¢ikan magara resimlerinden sonra
“‘insanin ‘sey’leri soyutlamasinin en temel 6rnegi ‘dil’ dir. Maddeyle, diisiiniilen sey
arasinda siirekli gidip gelen siiregte ortaya ¢ikan “dil, soyutun bir ifadesi olan simgeler
aracilifiyla, sesler ve sozciiklerle ifade edilen, insanin oynadigi bir bagska

18
‘oyun’dur.”’

Yerlesik hayata gecen insanoglunun ticareti ortaya ¢ikartmasi ve buna bagl olarak
paray1 kesfetmis olmasi, tarihte insanligin yeni bir oyun girisimini ortaya sermektedir.
Toplumlarin ticari faaliyetleri karsiliginda kullandiklar1 paranin, zamanla sehir
devletlerinde veya diger topluluklarda egemenlik ve gii¢ sembolii olarak yer edinmesi,
devletler arasindaki iligkileri, igerisinde rekabeti barindan bir oyuna doniistiirmiistiir.
Oyle ki, bugiin devletler arasinda siiren gii¢ savaslarinin tabaninda yer alan ekonomiye
dayali rekabet faaliyetleri, oyun sozciigiiniin etrafinda sifatlastirilan siyasal terimlerle

aciklanmaktadir.

'8 Nurhan TEKEREK, a.g.m., 51
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Kentlesmis yasam kiiltiirlinde, hayatin yasanis1 ve algilanis1 bakimindan, bireysel
diisiincenin ve rasyonalitenin 6n plana ¢iktigni sdyleyebiliriz. Tarihte, donem
diistintirlerinin aktardiklarindan, doneme ait kalintilardan ve eski yazinlardan ortaya
cikarttigimiz bu fikri belirginlestirmek adina, 6zellikle felsefenin altin ¢agini yasadigi
antik donemi vurgulamak gerekir. Ornegin, donemin diisiiniirlerinden Platon, ideal
olan1 ortaya koydugu Devlet’inde egitimin 6nemine dikkat ¢ekmistir.'” Cocuklarm
oynadiklar1  oyunlarin, egitimdeki 6nemini vurgulamistir.  Cocugu toplumun

temeline alarak soyle belirtmistir:

“¢...s0zgelisi, iyi bir ¢ift¢i ya da iyi bir duvarci olmak istiyorsa, duvarci
oyuncak evlerle oynamalidir, ¢ift¢i de bunun i¢in yapmalidir, bunlar
yetigtiren kigi de her birinin eline aslinin ayni kiigiik araglar vermell,
ornegin marangozun cetvel ve ¢ekiil kullanmasi, savag¢inin oynarken ata
binmesi gibi dnceden 6grenilmesi gereken ne kadar bilgi varsa, bunlari
Ogretmeli, oyun araciligi ile ¢ocuklarin hazlarim1 ve tutkularim
biiyiidiiklerinde hedef olarak sececekleri yere yoneltmelidir.”**

Antik  donemde, insanlarin, sekillendirdikleri hayatin ihtiyaglarina ve
gerekliliklerine gore veya ideal olana gdre oyunlar olusturma bilincine sahip
olduklarini gdérmekteyiz. Nitekim, bu donemde yalnizca davraniglar iizerinden
yansiyan oyuna dair yaklasimlarla degil, insanin bilingli olarak olusturdugu oyun ve
oyun nesneleri ile de karsilagsmaktayiz. Eski ¢aglarda, insanlar, elde ettikleri bilgileri
yaziya aktararak saklamayi becerebilmis ve kentlerinde bilimsel kurumlar
olusturmuslardir. Doganin devingenligi ve barindirdig1 bilgi zenginligi sebebiyle,
insan hep yeniye yoOnelmis ve dolayisiyla bilgi bakimindan ileriye gitmistir.
Biriktirilen bilgilerin bir araya getirilmesiyle ortaya ¢ikan ‘yeniyi’ deneyimlemekten

kac¢inmayan insanligin, bu noktadaki cesaretinden bahsetmek gerekir.

““Yeni birseyler yapmaya cagriliyoruz, ayak basilmamis bir toprakla
ylzlesmeye, kimsenin gidip de bize yol gdstermek i¢in donmedigi bir
ormana dalmaya cagriltyoruz. Bu, varoluscularin hicligin kaygis1 dedikleri
sey. Gelecege dogru yasamak bilinmeyene sigramak demektir; bu da,

19«Egitim, ruhun giiciinii iyiden yana ¢evirme ve bunun iin en kolay, en sasmaz yolu bulma sanatidir. Yoksa ruha
gborme gliciinii vermek degil, ¢iinkii gii¢, onda kendiliginden vardir; ama koétii yone gevriktir. Bakilmayacak yana
bakmaktadir. Egitim onu yalniz iyi yana yoneltir.” (Platon, Devlet, 518d).

20 Platon, Yasalar, 643c, 74
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halihazirda emsali olmayan ve pek az kisinin kavradigi dereceden bir
cesareti gerektirir.”*'

Oynamanin, insanin cesaretlenmesinde énemli bir etken oldugunu sdyleyebiliriz.
Oyunun tekrarlanabilir yapisi, bilgiye deneme yanilma yoluyla ulasma yonteminin
tabanindaki sistemle birebir Ortiisiir. Bu baglamda, cesaretin uzantist olarak, antik
donemde kurulmus en 6nemli olusumlarin basinda Misir’da bulunan Iskenderiye
Kiitliiphanesi yer almaktadir. Kiitliphanenin, kiiltiirii olusturan ve kiiltiirii yansitan
bilgilerin biraraya getirildigi mekan oldugunu vurgulamak gerekir. O halde,
kiitiiphaneyi yok etmek isteyenlerin kiiltiiri yok etme egiliminde olduklarin

sOyleyebiliriz. Huizinga’ nin belirttigi gibi ‘kiiltiirii bozan, oyunbozandir’.

W

) S
W 70 ¢ n B \%(

Resim 2.1.3. iskenderiye Kiitiiphanesi illiistrasyonu, Misir

Oyle ki, yasaminda, bilincinin karsilastig1 seylerin tiimii ile hayat akisinda gelecege
dogru yon bulmaya calisan insanin, igerisinde yer aldigi oyunlarin bir¢ogu cesaret

gerektiren oyunlardir. ‘“Giicii, hakikati isteyen bilge insan siirekli tehlikeye sokar

2 Rollo MAY, Yaratma Cesareti, 40
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»»22 Buyrada bir benzetme yapmak gerekirse, dogaya

kendini tehlikeli bir oyun oynar.
bir oyun platformu olarak; doganin icerisindeki varliklara ve kesfedilmeyi bekleyen
bilgilere oyun nesneleri olarak ; insanlarin, toplu bir amagla ve ugrasla yaziya
doktiikleri bilgileri biraraya getirme ve tam anlamiyla sdylemek gerekirse cesurca
yeni bilgilere ulasma eylemine veya sistematigine oyun olarak yaklasirsak;

Iskenderiye Kiitiiphanesi’nin yakiligini, tarihte karsimiza c¢ikan  en biiyiik

oyunbozanliklardan bir tanesi olarak gosterebiliriz.

Oyunun islevsel yapist bakimindan tekrarlanabilirligine vurgu yapmak
gerekirse, akil ve mantigin etkili oldugu yasay1s bigimlerinde, bilimsel bilgi ekseninde
bir gelecek olusturma ydneliminin, deneyerek elde edilen bilginin yasattig1 kesfetme
hazz1 ve merak duygusu ile iligkisi vardir. Daha en basinda doganin boyundurugunda,
vahsi bir hayatin igerisine dogmus olan insanin yasam miicadelesinin en temelinde
yatan, tehtidin barinmadigr ve mutlulugun hakim oldugu bir hayata ulagsma istegi
olmas1 miimkiindiir. Bu arayisin igerisinde, nesnelere ve soyut varliklara tapinan
insanin, kaosun, korkunun, agligin, bilinmezligin igerisinde, giizel olanin yolundan23
gitmeyi tercih etmesine sebep olan en belirgin 6zelligi, yaratma cesaretidir.
Insana ait igsel bir giic ile yeni form ve sembolleri dolaysiz bir sekilde ortaya

cikartanlarin  sanat¢ilar oldugunu vurgulayan Rollo May, soyle belirtmektedir:

““‘Sanatcilar genellikle kendi i¢ imgeleri ve hiilyalarina dalmis yumusak
huylu insanlardir. Ama tam da bu onlar1 baskict bir toplum igin
korkulu kilar. Ciinkii sanatgilar, insanoglunun siiregelen kafa tutma
gliciiniin tagiyicilaridir. Kendilerini, Tanr1’nin Yaradilig’ta kaostan bigimi
yaratmasi gibi, kaosun i¢ine ona bi¢im vermek i¢in gdmmeyi severler.
Gilindelik, duygusuz, alisilageldik olandan hi¢bir zaman hazzetmeyerek
devamli yeni diinyalara dogru ileri atilirlar. Bdylece ‘soyunun
yaratilmamisg vicdani’min®* yaraticilari olurlar. >

22 Biilent SAYAK (Friedrich Nietzsche’den aktaran), Oyun Kavrami Etrafinda Postmodernizm ve Roman, 23

23 <‘Simonides, yurttaglarma yasami bir oyun gibi gérmelerini salik vermisti; ciddiyeti ac1 olarak ¢ok iyi biliyorlard:
(insanlarin sefaleti, tanrinin sarkilarda dinlemekten ¢ok hoslandiklari bir konudur) ve sadece sanat araciligiyla,
sefaletin bile bir hazza déniisebilecegini biliyorlardi.”” (Friedrich NIETZSCHE, insanca, Pek insanca 1, 146)

 Rollo MAY ’in; James JOYCE’un, bir gencin sanatci olabilmek igin, hayal giiciinii ve yaraticiligim baskilayan
kiliseye, okula ve topluma baskaldirma hikayesini anlattig1 kitabindan alintiladig: kisim: ‘‘Hosgeldin, ey hayat!
Milyonuncu keredir yola ¢ikiyorum yasantinin gergekligiyle karsilasmak ve ruhumun nalbantinda irkimin
yaratilmamis vicdanint ddvmek i¢in.”’(James JOYCE, Sanat¢inin Bir Gen¢ Adam Olarak Portresi, 239)

% Rollo MAY, A.g.k., 57
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Kendinin farkindaligiyla kabiliyetlerinin sinirlar1 ¢ergevesinde bilinmeyene dogru
yol almak olan vicdanin getirisi davraniglar, insanda sorumluluk hissiyatin1 hakim
kilmaktadir. Insanin, oyun temelli bir hayata gelisini tekrar belirtmek gerekirse;
buradaki vicdanin, oynamak eyleminin tetikleyicisi oldugunu sdyleyebiliriz. Vicdan
ve yaratim birlikteliginde ortaya c¢ikan olgular, ciddiyetle gergeklestirilen bir
eylemden dogami degil, oynama eyleminin sonucunda ortaya g¢ikan varligin

ciddiyetini(6l¢iilii olusunu) yansitir.

““Vicdan, kendi 6zlimiiziin, bize kars1 olan bir tepkisi ve bir yonelisidir.
Gergek yliziimiiziin, i¢imizin sesidir ve bize siirekli olarak ‘olmamiz
gerektigi gibi olmak’ y6niinde uyarida bulunur. Yani bizden iiretici bir
bicimde yasamamizi, kendi 6ziimiizii gelistirmemizi, igsel biitiinsellige
ulasmamizi ve biitiin evren ile bir uyum igine girmemizi ister. Kisaca
vicdan, bizim biitiinselligimizin bekgisi gibidir.”**

Devlet yonetimlerinde din adamlarinin hiikiim siirdigi ortacagda, ‘vicdanin
yaraticilart’ baskilanmistir. Su demek oluyor ki bu dénemde, giiciin bir tek kiside
toplanmasina ve insanlarin metalastirilmasina bagli olarak 6zgiir diislince ortami
kisitlanmigtir. Daha acik bir anlamda diyebiliriz ki insanin bizatihi oynama yetisi
baskilanmistir. Belki de, tabiatta ‘gli¢liiniin giigsiize hiikmettigi’ gercekliginin, insan
algisinda baskin bir sekilde yer edindigini ve bdylece insanin egitimsiz kalmis
bir yanmin totaliter giliciin esiri  oldugunu sdyleyebiliriz. Halkin, rekabet
ortaminda ortaya ¢ikartmasi miimkiin olan yararli edimlerinin baskilanmasi ya da tam
anlamiyla, halkin direkt olarak pragmatik rekabet ortamindan ekarte edilmesi; insanin,
kendi oyunlarini olusturdugu alandan veya kendine 06zgli olan yaraticiligini
deneyimleyebilmesi i¢in gerekli olan oyun alanindan mahrum birakilmasi ile ayni

anlama gelmektedir.

Antik donemde, devletlerin  kiiltiirel gelisimleri topluma yonelik faydacilik
izerinden ilerlerken, orta ¢cagda toplumlarin kat1 din baskisi altindaki ilerleyisi; bilimin
ve giizel olanin yolunu tercih etmis olan insanoglunun aydinlik¢i yaklasima duydugu

‘sevgi’den yoksun bir sekilde devam etmistir. Buradaki sevgiden kasit, ‘bir kisinin

26 Erich FROMM, Yasama Sanati, 35
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kendi benligi disina tasarak, bir baska insan ya da bir seyle bir olmasi ve
biitiinlesmesidir. Ama bu bir olusun tek bir sart1 vardir, o da bu iki ayr1 varligin kendi

7 Sevmek,

biitiinliik ve benliklerinin korunmasi, yani ortadan yok olmamasidir.’*
goniillii bir eylemdir ve bunu toplu oynama etkinligi tizerinden ac¢iklamak gerekirse;
birlik fikri ya da toplumun yarar fikri ve vicdanin varligir gibi durumlar ortadan
kaldirildiginda, tipki bugiin psikoloji biliminde isaret edilgi gibi -nasil ki oyun
oynamaktan mahrum birakilan bir ¢ocugun davraniglarinda  6lgiisiizliik

gozlemlenmektedir- ortagagda da durum boyle olmustur.

Oyunu, kiiltiirel islevi bakimindan inceledigimizde, uygarligin oyundan gelen
Oziiniin tiimii kiiltiirli yaratmaktadir. Bu bakimdan, aklin, hiimanizmanin, inancin
biitiinltigii igerisindeki oyun, ‘hakiki oyundur’. Baska bir diisiinceyi benimsetmek
amaciyla baskilanan bireyin, oyunun ruhunu hissetmesi olanaksizdir. Hakiki oyun,
tam anlamiyla bu tip yaklasimlarin tamamen disinda kalan bir zaman ve mekanda,

ozglir bir sekilde gergeklestirilen fiziksel ve zihinsel disavurumla var olabilir.

‘Insan, boliinemeyen ve pargalara ayrilmasi miimkiin olmayan bir
biitiinliktiir. Diisiincesini, duygularint ve hayat bicimini birbirinden
ayirmak imkansizdir. Duygusal a¢idan 6zgilir olmayan birisinin, saglikli
ve bagimsiz olarak diisiinmesini bekleyemeyiz. Hayat bigimi sosyal ve
ekonomik ydnlerden bagimli olan ve yoénlendirilen bir insanin ise,
duygusal agidan 6zgiir ve mutlu olmast miimkiin degildir.”***

Insanin zihinsel gelisimi ile birlikte parallel ilerleyen yaratici edimlerinin
kisitlandig1 ortagagdan sonra, insanligin baskilanan yaratici zihni, ronesansla birlikte
adeta bir basing etkisiyle oyunun kiiltiir yaratici hemen her alanma sigramistir.
Kisacasi, ‘Yeniden dogus’ anlamina gelen Ronesans ile birlikte tekrar aydinlanma
slirecine giren insan, bilimin ve sanatin sinirlarini zorlamig ve yeniden gelecege doniik
yasam ideolojine hakim olmustur. Daha ag¢ik bir sdylemle insan, tekrar oynama
ozgiirliigiine ve bilincine ulasmistir. Insanin; kendi potansiyelinin farkina varmast,

hristiyanligin dayattigi obiir diinya zihniyetinin tersine, tam olarak yasadig:

7 Erich FROMM, A.g.k., 110
28 Erich FROMM, A.g.k., 44



20

bu diinyay1(yeryliziinii) incelenmeye deger gérmesi, ‘ ‘kendini soyutlamak isteyen bir
seckinler grubunun, temsil edilen bir miikemmellik oyunu bi¢iminde hayat: ele
almaya kalkismas1’’® bu doénemde gergeklesmistir. Ronesansta, asil ve giizel olana
kars1 yeniden duyulan igten ve giiclii istek, hiimanizmanin ve bilgeligin 6n planda
tutulmasi ile birlikte bilim ve teknoloji, sanat, tarih, edebiyat, arkeoloji gibi oyunun
kiiltiirel islev kazandig alanlarda kendisini ortaya ¢ikartmistir. Ronesans’ta 6zellikle
sanattan ‘zevk’ alan bir insan kitlesi belirginlesmistir. ‘‘Insanin giizel seylerden, sanat
yapitlarindan zevk almasi, onlardan hoslanmasi islevini yerine getiren bu i¢tepi ‘Oyun

ictepisi’dir.””*°

“‘Hoslanmak, insan i¢in karakteristiktir. Sanat eserleri karsisindaki
yasantilarimiz  bunu kanitlar. Ciinkii, gerceklikte hoslanmayarak
baktigimiz bir nesneye 6zellikle tamamlanmis bir resim haline geldiginde,
bu kez hoslanarak bakariz; 6rnegin tiksinti uyandiran hayvanlarin ve
cesetlerin resimlerinde oldugu gibi. Bunun nedeni, 6grenmenin verdigi
derin bir hoslanmadir; bu hoslanma, yalnizca flozoflara degil, tim
insanlara 6zgudiir.””'

Ogrenmenin verdigi haz, oyun eyleminde ortaya ¢ikan hazla benzerdir. ikisinde de
bilinmeyene ulagsmanin heyecani ve meraki s6z konusudur. 17. ve 18. ylizyilda
Avrupa’da baglayan, akilcilik akiminin ortaya ¢ikmasiyla bilim ve felsefe konusunda
biiyiik gelismelerin yasandigi Aydinlanma Cagi’nda, diinyanin gidisatina yon veren
buluslar, insanin, doganin kendisinde olan1 gercek(referans) olarak kabul ettigi ve bu
gercegin gozlemcisi olmayr kendisine amag¢ edindigi biling diizleminde ortaya
cikmistir. Bu da tamamen insanin oyun igtepisinin, hayat pratigine yansimasinin
getirisidir. Insan, doga gercegini sistemlestirmistir ya da baska bir sdylemle sistematik
bir yapiya sahip olan dogayi, bilgi tiirleri bakimindan alanlara ayirmistir. Boylece
insan, bilingli olarak dogadaki nesneler ile oynamaya baglamistir diyebiliriz. Bu oyun
edimlerinin gostergelerinden bir tanesi olarak ortaya cikan Kopernik teorisi ile
diistince tarihinde bir doniim noktas1 yaganmigtir. Kopernik’ten sonra insanin, evren
icerisindeki yerini saptayabilme bilincine varmasi ve rasyonalist yaklagimla tamamen

yasadig1 yerkabuguna indirgedigi hayat1 anlamlandirma etkinligi, astronomik anlamda

% Johan HUIZINGA. A.g.k., 227
3% Hilal COLAKOGLU (Ismail Tunali’dan aktaran), Shiller’de Oyun ve Sanat Baglaminda Ozgiirliikk Kavrami, 86
31 Aristoteles, Poetika, 16
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boyut kazanmistir. Buna bagli olarak insanin oyun alani, imgesel ve fiziksel anlamda
genislemistir. 18. ve 19. yiizyillarda ideal olanin arayisi icerisinde gerceklesen fizik
dalindaki ilerleyisler, insanin fiziksel giiciine dayali ekonomik faaliyetlerinin yerini

makinalara birakmasint saglamistir. Boylelikle insanoglunun yeni oyuncaklar

makinalar olmustur.

Sanayi Devrimi ile birlikte, liretimde makinelerin yayginlagmis olmasi, is olgusunu
parcalamig ve toplumsal siniflari ortaya ¢ikartmigtir. Burada insan yapisini, hilkkmeden
ve hiikmedilen, yonetici ve ydnetilen, patron ve is¢i, oyun kurucu ve oynayan vb.
seklinde ikilikler yaratarak aciklarsak; hiikmedilen, yonetilen veya oynayan insan
toplulugu, icerisinde yer aldig1r oyunu ve roliinii tanimlayabilmesi i¢in gerekli olan
Ozglir deneyimden ve soz sahibi olmaktan uzaklag(tirll)mistir. Boylece oyunun
dinamigi, formu ve niteligi gli¢ sahibi yonetimlerin eylemlerine baglh kalmistir. Belki
de diyebiliriz ki, 19. yiizyil filozofu Karl Marx, Komiinist Manifesto’da tiim isci
smifini, yoneticilerin (oyunu yonetenlerin) sahip oldugu iktidari, onlardan geri
almalar1 i¢in birlesmeye (yeni bir oyun kurmaya) ve miicadele etmeye (oynamaya)

cagirmistir.

““19. ytizy1l, bireyi ‘tek irade’ olarak tanimlayan ve onun ontolojik yapist
iizerine insa edilen, Aydinlanma rasyonalitesinin iflas1 anlamina gelir.
Daha agik bir sdyleyisle 19. yiizy1l, insanin tiim yetilerini (elbette bu sirada
estetigi de) icinde toplayan doga kavramindan alir ve bu ‘tek irade’yi,
iiretim bigimlerinin kosullarina verir. Kant, insanin dogalligi adina ‘Oyle
davran ki eyleminin maksimi doganin evrensel yasasinda bulunsun. Insan
kisiligine her zaman bir amag olarak bak, ama ona hi¢bir zaman bir arag
olarak davranma’ diye yazmust1.”**>

Dogadan kopartilan insanin ideallerinin, teknolojinin ve bilimin, ve hatta sanatin,
insanin saf ve faydali iretkenligini kisirlagtiran kapitalist sistemin egemenligine
geemesi, insanligi umutsuzluga ve distopik bir yasantiya stiriiklemistir. Artik
devletlerin degil, 6zel kurumlarin elinde tuttugu teknolojik gelismeler oyun icerigine
bir katman daha eklemistir. Gelinen son noktada, bu katmani, dijital devrim {lizerinden

belirginlestirebiliriz. Glinlimiizde bilisim teknolojolilerine hiz katan ve insan yagamini

32 Emre ZEYTINOGLU, Saraydan Sokaga Oyun, (Derleyen: Fatma Akyiirek, Giil Ozturanli), 130
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bicimlendiren eylemleri tiimden kapsamaya dogru ilerleyen dijitallesmeyi; insanin
diistince ve akil ekseninde ortaya ¢ikan, artik durdurulmasi miimkiin gériinmeyen bir

oyun olarak degerlendirebiliriz.

Soyle ki, insan, 18. yiizyilin sonunda, su ve buhar enerjili mekanik iiretimler ile
birinci endiistri devriminin; 20. yiizyilin baslangicinda, elektrik enerjili kitlesel
iiretimler ile ikinci endiistri devriminin; 1970’lerin basinda, imalatin otomasyonunu
ileri sathalara tagimay1 basaran elektronik ve bilgi teknolojilerinin devreye girmesi ile
ticlincii endiistri devriminin; bugiin, siber-fiziksel sistemlere dayali liretimin devreye
girmesi ile dordiincii sanayi devriminin tanigr konumundadir. Huizinga’'nin insana
atfettigi ‘oyuncu’ sifati, ickinligini giimiiziin ulagtig1 bilim ve teknoloji lizerinden
acikca yansitmaktadir. Insanin taklit egilimiyle baslayan ve bir ictepiye doniisen
oyunun, ¢cagdas bilim ve teknolojiye etkisi agisindan, giiniimiize evrildigi bi¢imini
ve icerigini Ozetleyen tarih¢i Yuval Noah Harari’nin sozleri bu noktada biitiinleyici

olacaktir:

‘(...)Bizler muhtemelen Homo Sapiens tiiriiniin son kusaklarindan biriyiz.
(...)Gelecek nesillerde bedenlerin, beyinlerin ve zihinlerin miihendisligini
Ogrenecegiz. Bunlar 21. yiizyll ekonomisinin ana {riinleri olacaklar.
(...)Bugiin veriler diinyanin en énemli aktif varligidir. (...)Antik Cag’da arazi
en Onemli varlikti. Eger ¢ok fazla toprak, ¢ok az sayida insanin elinde
toplanirsa, insanlik aristokratlar ve halk tabakasi arasinda boliiniir. Son iki
yiizyilda, modern ¢agda makineler en 6nemli ekonomik varlik olarak arazinin
yerini ald1 ve eger ¢ok fazla sayida makine ¢ok az sayida insanin elinde
toplanirsa; insanlik siniflar arasinda, kapitalistler ve emekg¢i sinifi arasinda
boliiniir. Artik veriler en dnemli varlik olarak makinelerin yerini aliyor. Ve
eger ¢ok fazla veri ¢cok az elde toplanirsa, insanlar smiflara bolinmeyecek.
Insanlik tiirler arasinda, farkl tiirler arasinda béliinecek. (...)iki es zamanli
devrim yiiziinden bir yandan, bilgisayardaki gelismeler, bilim ve &zellikle
makine Ogrenimi ve yapay zekanin yiikselisi bize gerekli bilisim giiclinii
veriyor. Ayni zamanda biyolojideki ilerlemeler ve ozellikle beyin bilimi
alanindaki gelismeler, bize gerekli biyolojik anlayist1 da vermektedir.
Gergekten, Charles Darwin’den bu yana biyolojik aragtirmanin yiiz elli yilim1
su ii¢ kelime ile 6zetleyebilirsin: ‘Organizmalar algoritmalardan ibarettir.” Bu
da modern yasam bilimlerinin en biiylik kavrayigidir. Biz bu algoritmalarin
sifrelerini nasil ¢ozecegimizi d6greniyoruz. Simdiki iki devrim birlestiginde;
bilgi teknolojisi devrimi, biyoteknoloji devrimiyle birlestiginde elde ettiginiz
sey, insanligi hekleme yetenegi olacak. Belki de info teknoloji ve
biyoteknolojinin birlesmesi ile ilgili en 6nemli bulus, beyindeki ve viicuttaki
biyokimyasal siiregleri bir bilgisayarin saklayabilecegi ve analiz edebilecegi
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elektronik sinyallere doniistiiren bir biyometrik sensordiir. Ve bu yeterli
biyometrik bilgilere ve yeterli bilgi islem giiciine eristikten sonra bizi bizden
daha iyi taniyan algoritmalar olusturabilirsiniz.”**

2.2. Oyun, Oynamak ve Oyun Nesnesi liskisi

Resim 2.2.1. Pieter Bruegel, Children’s Games, Ahsap Uzerine Yagliboya,1560

(Resim 2.2.1.)’de, 16. y.y. Hollandas1’n1 betimleyen, hem mekana hem de oynanan
oyunlara dair bilgiler veren Bruegel’in tablosunda, 124 farkli oyunun yer almasinin
yaninda dikkat cekici noktalardan bir tanesi, yalnmizca kiiciik c¢ocuklarin degil,
yetiskinlerin de oynarken resmedilmis olmasidir. Huizinga’ nin belirttigi gibi, oyun,
kendinden baska higbir seye indirgenemeyecek bir olgudur. Oyunu, yalnizca ¢ocuk ya

da hayvan davranislarinin kisitl bir alaninda degerlendirmek yanlis olur.

33 Yuval Noah HARARI, Will the Future Be Human?
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“‘Oyunda yasamin dogrudan gereksinimlerini asan ve eyleme anlam katan

bagimsiz bir unsur ‘oynamaktadir.’>*
M

Glinlimiizli inceledigimizde, oyun, tam anlamiyla yasamdan kopartilmamissa da

anlami daraltilmis bir sekilde, cogunlukla cocuga yoneltilmis bir olgu olarak karsimiza

cikmaktadir. Ciinkii genel olarak gilinlimiizde, bir yetiskin tipolojisi, ciddiyet ve
agirbaslilik ile esdegerde tutulmaktadir. Oysa ki ciddiyet olgusu, oyunu kendi
kapsamindan tereddiitsiizce saf dis1 ederken; oyun daha kapsamli bir kavram olarak

ciddiyeti icerisinde barindirabilmektedir.

““‘Oyun ciddi bir istir; yani Freud’un dedigi gibi, ‘oyunun ziddi olan sey
ciddilik degildir.” Gergek dis1 bir sey de degildir; listelik tam da gercegin
kendisidir. Oyun kendi gergekligini, egemenlerin(ya da egemen olan
mantigin ve bilgi kuramlarinin) dayattig1 sistemin disinda arar bulur. Her
zaman o egemen sistemin tahakkiimiinden ¢ikma, ona alternatifler
olusturma egilimindedir ve bu ylizden sistem tutsaklar1 tarafindan
‘ciddiyetsizlik’ ile itham edilir.”*’

Oynama eylemine yiiklenen diger bir zithiga aciklik getiren Dr. Stuart Brown, oyun
oynamanin tersinin ¢aligmak degil, depresyon oldugunu belirtmektedir. Oyunun,
eglenceden daha fazlasi oldugunu ve hatta hayati 6nem tasidigini vurgulayarak;
oynama eylemini, insanin zihinsel ve biyolojik gelisimine etkisi tizerinden

aciklamaktadir.

“‘Beyni oyun kadar harekete gegiren bagka bir sey yok. Ug boyutlu oyunlar
beyincigi atesler, beyni ydneten 6n loba ¢ok sayida uyar1 gdnderir,
baglamsal hafizanin gelismesine yardimei olur ve daha niceleri...””*

Ayni zamanda Ulusal Oyun Enstitii’siiniin de kurucusu olan psikiyatr Stuart

Brown, ‘‘Teksas Kulesi katili Charles Whitman {izerine yaptiklari ekip arastirmasinin

3% Johan HUIZINGA, Homo Ludens, 17
3% Emre ZEYTINOGLU, Saraydan Sokaga Oyun, (Derleyen: Fatma Akyiirek, Giil Ozturanli), 127
3 Dr. Stuart BROWN, Oyun, Eglenceden Daha Fazlasidir; Hayati Onem Tasir, Ted Platformu
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sonucunda, Whitman’in yasami boyunca oyundan uzak kaldigini tespit ettiklerini
belirtmistir. Bu oyun yoksunlugunun getirisi olarak, giiven ortaminda yetistirilmis bir
cocukta kendiliginden ortaya ¢ikan, rahatga akan bir hayal giiclinde bulunan
coklu seceneklerin, Whitman’in deneyimlerinde mevcut olmadigma dikkat
¢ekmektedir.””®” Brown, meslek hayatinin igerisinde  gergeklestirdigi klinik
caligmalar ile trajik katliamlara sebep olan katillerin, cocukluklarina inmeye ¢alismis
ve ¢ocukluk donemlerinde oyun ile iliskilerini incelemistir. Yaptig1 calismalarin
sonucunda, bu insanlarin ¢ocukluklarinda agir oyun yoksunluguna magruz kaldiklarini
kesfetmistir. Bu sebepten oyunun, insanin seklillenmesinde tahmin etmeyecegimiz

kadar 6nemli oldugunu vurgulamaktadir.

Cocuk, oyun ve oyun nesnesi iligkisini, 19. yiizyil itibariyle, oyun iizerinden
gelistirilen kuramlarla aciklayabiliriz. Bu kuramlari, ¢ocuklarin oyun oynama
nedenlerini agiklamaya calisan klasik kuramlar ile ¢ocuklarin oynama bigimlerini

aciklamaya calisan cagdas kuramlar olarak iki kategoride inceleyebiliriz.

Klasik kuramlar ¢ercevesinde ilk olarak, Friedrich Schiller ve Herbert Spencer’in
ortaya koydugu ‘fazla enerji’ kuramini inceledigimizde, oynamak eylemine, oynayan
canlmin fizyolojik gereksinimi {izerinden agiklik getirdiklerini goérmekteyiz. Bu
kuramda, ¢ocugun metabolik enerjisinin arta kalanin1i oyun oynayarak bosalttigi
vurgulanir. Oyun tiirlerinin 6nemi yoktur, dnemli olan ¢ocuklarin fazla enerjilerinden
kurtulmalar1 ve buna bagli olarak saglik dengelerini korumalaridir. Amerikali psikolog
Stanley Hall, ‘0zlinii bulma/tekrarlama’ kuraminda, ¢ocugun oyun oynarken
atalarindan kendisine gecen kalitsal 6zelliklerini tekrarladigini belirtir. Yani oynamak
eylemi, cocugun gelecekteki davranislarma iliskin degildir. Ornegin, ¢ocugun oyun
oynarken sergiledigi kosma, vurma, savasma vb. davraniglar1 atalarinin
davraniglarinin  tekraridir. Bu davraniglarin  oyun vasitasiyla gerceklestirilmesi,
cocugun, cagdas yasamda topluma sikinti yasatabilecek davraniglarinin Oniine
gecmektedir. Moritz Lazarus’un gelistirdigi, ‘dinlenme ve rahatlama’ kuramina gore,

cocuk, giin i¢erisinde harcadig1 enerjisini geri kazanmak i¢in, zihinsel olarak kendisini

7 Dr. Stuart BROWN, Play: How It Shapes the Brain, Opens the Imagination and Invigorates the Soul, 94-96
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yoran etkenlerden uzaklagma yontemi olarak, rutin hayattan ayrilan oyun etkinligine
yonelmektedir. Cocuk, bedensel ve ruhsal gerginligini, oyun oynayarak iizerinden
atmaktadir. Karl Gross tarafindan ortaya koyulan ‘i¢giidii eylem’ kuraminda ise
oyunun, gercek yasama aligma egzersizi oldugu, ge¢miste edinilen iggiidiisel
aliskanliklarin, gelecekte edinilecek olan icgiidiisel aligkanliklarin olusumunda rol

oynadig belirtilir.

““Oyuncak bebegiyle oynayan kiz ¢ocugu ve kovboy taklidi yapan
agabeyi de kendi yasantilarinin sinirlarin1 genisletir, bir siireligine farkli ve
daha giiclii birer insan olur. Ayni zamanda da toplumlarindaki yetiskinlerin
cinsiyet rollerini Ggrenirler.””*®

Cagdas kuramlar cercevesinde; Freud’un gelistirdigi ‘psikanalitik’ kuramda,
cocuk, i¢ diinyasini oyun oynayarak yansitir. (Bu i¢ diinyay1 duygu diinyasi olarak da
tanimlayabiliriz.) Cocugun, yasadigi olumsuz veya travmatik olaylara ya da isteklerine
hakim olmasini saglayacak en iyi ortam oyun alanidir. Bu durum ¢ocukta gelisen ego
ve manktikli diistinme ile son bulur. Erik Erikson’un ortaya koydugu ‘psiko-sosyal’
kuram, ‘psikanalitik’ kuramla benzerdir. Erikson, ¢ocugun sosyal davraniglari
bakimindan oyunu ele alir. Cocuk oyun vasitasiyla, ¢evresini tanir ve karsilasabilecegi
stress durumlariyla bas eder. Jean Piaget, ‘biligsel gelisim’ kurami ile ¢ocugun,
edindigi bilgileri oyun ile deneyimledigini belirtir. Yani oyun oynamak, ¢ocugun
deneyimlerini bir sisteme oturtarak, gercek hayata uyumlanmasimin davranis
bicimidir. Cocugun c¢evresiyle etkilesime ge¢mesini saglayan oyunun zihinsel bir
etkinlik oldugunu ve ¢ocugun bu etkinlikle 6grenmeyi gergeklestirebilecegini belirten
Piaget, oyunu li¢ doneme ayirmaktadir: Alistirmali Oyun (0-2 yas), Sembolik Oyun
(2-7 yas), Kuralli Oyun (7-12 yas).”

Kuramlar, insanin modern hayata uyumlanma durumuna, oyun oynamanin
nedenleri ve sonugclar1 iizerinden iligkiler yaratarak ¢oziimler aramaktadir. Burada

hayat, toplumu simgelemektedir. Yani ¢ocugun topluma uyumlanmasi bakimindan

¥ Mihaly CSIKSZENTMIHALYT, Akis, 88
% Kuramlar, Ankara Universitesinin yaymladigi, Dog. Dr. Ender Durualp’in hazirladigi Agik Ders kaynagindan
alintilanmistir. Kimi climleler dogrudan aktarildig: gibi, kimi ciimleler yorum katilarak yaziya eklenmistir.
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hayvani diirtiilerinin egitilmesi, hem topluma faydali olmasi ve saldirganliginin
torpiilenmesi acisindan hem de cinsiyet gorevini ve yetisini anlamasi bakimindan
onemlidir. Bu nedenledir ki kuramlar, oyunu insan organizmasmin sekillenmeye
basladig1 cocukluk déneminde irdelemektedir. Kuramlarin toplaminda, hem ¢ocugun
i¢ diinyasinin anlasilmasi hedeflenir, hem de buna bagli olarak modern yasama ait
cocugun, gelecekte karsilasacagi gercek hayat igerisinde saglikli ve dengeli birey
olmasi adina ¢oziimler aranir. Kisaca oyun, ¢cocugun kisisel gelisim alani olarak
goriiliir. Cocugun gelisimsel yapist ve davranigsal egilimleri iizerine oldukca kapsamli
caligmalar gerceklestiren ve oyunu, ¢ocuk egitiminin yetigkinler ile iligkisi iizerinden
de inceleyen, ayn1 zamanda uygulamali yontemler gelistiren kisi olarak Maria
Montessori’yi gosterebiliriz. Bugiin, diinya tizerinde Montessori egitimini benimseyen

ve uygulayan bir¢ok egitim kurumu yer almaktadir.

Insanin, oyun ile olan iligkisinin derinligini, yalmzca oyuna dair davranislarindan
degil, bu fikri tamamlayici bir unsur olarak, oyun oynamak i¢in tirettigi oyun nesneleri
ve oyuncaklardan da ortaya ¢ikartabiliriz. Insanin dogadaki nesneleri déniistiirerek
aletler yapmis olmasi, insanlik tarihinde basli basina bir kirilma noktasidir. Buna bagl
olarak, aletlerin toplumlarin ihtiyaclarma gore form kazanmasi, toplumlarin
yasamlarint big¢imlendiren, yani kiiltiirleri ¢esitlendiren bir etken olmustur. Bu
baglamda, ge¢misten giiniimiize karsimiza ¢ikan belli bashh oyuncaklart kiiltiirii

yansitan yapist lizerinden inceleyebiliriz.

Oyuncaklar1 yalnizca oyun nesnesi olarak degerlendirmek, dar bir bakis acisi olur.
Oyunlar, oyuncaksiz oynanabildikleri gibi, 6rnegin bir cocugun eline aldig1 herhangi
bir nesneyi onu adeta bir kopekmiscesine havlatarak hareket ettirmesi ya da kolarinin
arasinda bosluk birakarak hayali bir bebegi uyutmasi gibi; oyuncagin da oyuna dahil
olmadigi durumlarda baska bir 6zelligi daha vardir. Oyuncak bu ozelligi ile,
doneminin  sosyal-ekonomik yapisini, teknolojilerini, yasama bigimlerini,

cografyasini, kisacasi kiiltiirel yapisini yansitan nesne olarak varligini stirdiiriir.
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Resim 2.2.2. Insan evrimine dair bir illiistrasyon

Insanin evrim siirecinde, teknolojik gecislerin igerisinde yer alan araglar, bir nevi
donemlerinin sahip olduklar1 oyuncaklara yonelik referans niteligindedir. Resim
2.2.2.°de goriildiigi gibi, avlanmak i¢in yapilmis oklar, tarimeiliin gerektirdigi tirpan,
tastan yapilmis keskin objeler yakin ge¢miste yerini makinalara, robotlara ve
giiniimiizde dominant varliklar olarak yapay zeka iriinlerine birakmistir. Bu arag

gereclerin kapsaminda ortaya ¢ikan iiretimlere de oyun nesneleri olarak bakabiliriz.

Arkaik kiiltiirlerde oyun formunda karsimiza ¢ikan kutsal dans, taklit, senlik, dini
ritliel gibi etkinliklerde yer alan ates, cicek, odun vb. gibi dogadaki nesneler, oyun
nesnesi niteligi tastmaktadir. Diger yandan, eski ¢aglarda oyuncaklarin bir ¢ogu pigmis
toprak, kemik, deri, ahsap gibi malzemelerden yapilmaktadir. Doga ile direkt olarak
i¢c ice olan insanoglunun trettigi oyuncaklar, dogal olarak ¢ogunlukla ¢ocuklarin

ilgisini ¢ceken formlar olan hayvan figiirlerini barindirmaktadir.

“Sonneberg Alman Oyuncak Miizesi’'nde bulunan ve ziyaret¢ilerin her
zaman hayranligini uyandiran 1.0. 5. yiizyila ait Misir’dan gelme bir tahta
at bunun en giizel 6rnegidir. O ¢agin ¢ocuklarinin evcil hayvanla mesgul
olduklar1 ve insanin en 6nemli yoldasi olarak ona saygi gosterdikleri
diisiiniilebilir” *

Oy, Nurgiil BEGIC (Helmut Niemann’dan aktaran), Anadolu’da Yasatilmaya Cahsilan Ahsap Oyuncak
Uretimine Bir Ornek; Dedemin Oyuncaklar1 Atolyesi, 17
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Resim 2.2.3. Oyuncak Araba,
Mardin-Kiziltepe, M.0O. 5500-3000

Resim 2.2.4. Ahsap hayvan, M.O.8. y.y.

Anadolu Medeniyetleri Miizesi, Ankara

Antik donemde oyun ve oyuncak ¢esitliligi oldukca fazladir. Cogunlukla pismis
topraktan, ahsaptan, bronzdan ve kursundan yapilma topaglara, iizerinde hayvan
figtirleri bulunan ipli veya sapli ¢ingiraklara, yoyolara, ¢gemberlere, hayvan figiirli
diidiiklere rastlanmaktadir. Antik donemde fiziksel aktivitelere dayanan oyun

betimlemelerine, vazolarin lizerinde yer alan resimlerde rastlamaktayiz:



30

Resim 2.2.5. Antikensammlung, Resim 2.2.6. Cratére en cloche attique a

Berlin, M.O. 440 figures rouges, M.O. 500-490 Louvre Miizesi

Resim 2.2.7. Pismis topraktan topac, Resim 2.2.8. Topun pesinden emekleyen

M.O. 5.y.y. Antik Yunan, National cocuk tasviri, M.O. 420-400, British Museum
Archaeological Museum of the Athens
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Resim 2.2.9. Agz1 oynayan kedi, Resim 2.2.10. Pismis topraktan kedi,
Antik Cag, Misir, 1550-1070 Antik Cag, Meksika

Eski caglarda karsimiza c¢ikan oyuncaklar, cesitlilik ve nitelik bakimindan
incelendiginde, insanlarin, o zamanlarda da oyun ve oyuncagin ¢ocuk {izerinde

yarattig1 faydali etkinin bilincinde olduklarini gostermektedir.

Resim 2.2.11. Bugday 6giiten adam, Resim 2.2.12. At Seklinde Araba, M.O. 6.y.y.
Antik Misir, M.O. 1300-1200, Kibris, The Metropolitan Museum of Art

National Museum of Antiquities, Leiden
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Resim 2.2.13. Johann Samuel Mock, Mangala Oyunu,
Tuval Ustiine Yagliboya, 18. Yiizyilin {1k Yarisi, Varsova Kraliyet Satosu

““‘Bu sahnenin, giinlilk yasamin kosusturmasindan uzakligi, iizerinde 12
yuvarlak “kale” olan bir oyun tahtasina taslarin ya da deniz kabuklarinin
belirli mantik kurallar1 uyarinca yerlestirildigi mangala (Arapga mankala)
oyunu seklinde sunulan bir zihinsel etkinlikle birlestirilmis. Mangala,
Avrupa’da 1740’11 yillarda Giovanni Antonio Guardi (Haremde Mangala
Oynayan Iki Odalik, simdi Diisseldorf Museum Kunstpalast’ta) gibi
sanatgilarin kompozisyonlarinda ve Jean-Etienne Liotard’mn Istanbul’da
yasadig1 donemde yaptig ¢izimlerde (6rnegin Halida Oturan ve Mangala
Oynayan Tiirk Kiyafetli Iki Avrupali Kadin, British Museum) gériiliiyor.
Bu resimler Dogu’nun duyusal heyecan, dinlenme ve bitimsiz haz diinyas1
olarak ideallestirilmis imgesiyle gayet uyumluydu.”**'

“Diinyanin farkli {ilkelerinde mankala oyunlar1 oynanmaktadir ancak
Mangala’y1 diger mankala oyunlarindan ayiran kimi ozellikler vardir.
Diger mankala tiirlerinde taslar genelde “tohum” adini almakta, taslar
hareket ettirme ise “tohum sagma” olarak ifade edilmektedir. Bu da o
kiiltiirlerin ziraatgt bir toplum olduklarint gdstermektedir. Oysa Tiirk
Mangala’sinda taslar “asker” olarak goriilmektedir; bu da oyunun bir
ciftcilik oyunu degil, savas oyunu oldugunu ortaya koymaktadir.’ 42

Endiistri devrimi ile beraber liretimde makinelesmenin yayginlagsmasi, oyuncaklara
da etki etmistir. Sanayi ile seri liretimin artmasi, siyaset ve ekonomiye dayali olarak
teknolojinin ilerlemesi ve buna bagl olarak yasanan kiiresellesme; oyuncaklarin

aynilasmasina sebep olmus ve geleneksel el yapimi oyuncaklarin {iretimine ket

! Mangala Oyunu, Pera Miizesi, http://blog.peramuzesi.org.tr/haftanin-eseri/mangala-oyunu/
2 Mangala Oyunu, https://mangala.com.tr/nedir-ne-demek-mangala/
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vurmustur. Diger taraftan, endiistri devrimi dahilinde bas gosteren savas yonelimleri,
seri iiretimin de etkisi ile oyuncaklar iizerinden gocuklara da yansimstir. iki 6rnekle
bu fikri belirginlestirebiliriz. Ilk olarak, atik malzemelerden yapilan orjinal el yapimi
oyuncaklara 6rnek olarak Tarihi Eyiip Oyuncaklari’n1 ve Fatos Oyuncaklari’n1 6rnek

gosterebiliriz.

Resim 2.2.14. Eyiip imalati Dénme Dolap, Resim 2.2.15. Eyiip imalati Cambaz,
20. y.y. bas1, IBB Sehir Miizesi, Istanbul 20. y.y. bas1, IBB Sehir Miizesi, Istanbul

Bu tip oyuncaklarin, ¢ocugun yasadig kiiltiire 6zgiiliigiiniin korunmasindan, hem
oyunun hala kiiltlirel islevinin 6nemsendigi hem de oyuncaklarin, ¢ocuklarin hayal

giicline katk1 saglayan niteklikte olduklar1 anlamin1 ¢ikartabiliriz.

Resim 2.2.16. Fatos Oyuncaklari, 1980, Oyuncak Miizesi, Istanbul
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Ikinci 6rnek olarak, cocuklarin icsellestirdikleri, sik1 bag kurduklar1 oyuncaklarin,
Nazi Almanya’sinda ¢ocuklarin bilinglerine nasil saldirida bulunduguna o6rnek
gbsterebiliriz. Ikinci Diinya Savasi’dan tam alt1 y1l dnce piyasaya siiriilen oyuncak seti

sOyledir:

Resim 2.2.17. Savas Oyuncak Seti, Resim 2.2.18. Savas Oyuncak Seti,
Nazi Almanya’si Nazi Almanya’st

Resim 2.2.19. Savas Oyuncak Seti, Resim 2.2.20. Savas Oyuncak Seti,

Nazi Almanya’st Nazi Almanya’st

Insanmn giindelik davranislarmin, bir savas sahnesi igerisinde normallestirilerek

betimlendigi bu oyuncak setinin yer aldig1 miizede, aciklama bdliimiinde yazan yazi etkilidir:

“Tarihgiler 2. Diinya Savasi’nin 1 Eyliil 1933 tarihinde Alman ordularinin
Polonya’ya girmesiyle bagladigimi1 sdylerler. Oysa ki Hitler ilk once bu
oyuncaklarla ¢ocuklarin diiglerini isgal etmistir. Oyuncak askerlerle oynayan
¢ocuklar 2. Diinya Savasi’nda bu oyuncaklarin yerine gec;tiler...”“3

s Oyuncak Miizesi, Kadikdy, Istanbul
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““Fransiz Devrimi sonrast ¢ocuklara oynamalar1 (bebeklerinin kafalarin1 ugurmalari)

icin oyuncak giyotinler verilirmis, Nazi Almanya’sinda da oyuncak iskence

aletleri...””*

Resim 2.2.21. Oyuncak Giyotin, Paris, 1794

Oyuncaklar iizerinden gozlemledigimiz bu olumsuz yaklagimlarin yaninda,
insanin hayal giicline olumlu anlamda etkisini gdzlemledigimiz oyuncaklar da goze

carpmaktadir.

Insanin fiziksel ve zihinsel gelisimine katki saglayan oyun, yaratici eylemleri
tetiklemektedir. Bu baglamda, insan merak ettigi ve hayal edebildigi i¢in, bugiin bilim
ve teknoloji anlaninda oldukca ileri gidebilmistir. Resim 2.2.22.’deki ‘Apollo 11’
oyuncagi 1927°de tiretilmstir. Ve Apollo 11, belki de oyuncaklara yansiyan bu hayali

kurgu sayesinde 1969’da aya inisinin temellerini atmistir.

M Yildiz GUNER (Arnold ARNOLD’dan aktaran), Tiirkiye’de Tarih Oncesinden Bu Yana Oyun-Sanat
Oyuncak ligkisi, 66-67
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Resim 2.2.22. Apollo 11 Uzay Oyuncag), Resim 2.2.23. Astronot Oyuncag,
1927, ABD 1927, ABD

Resim 2.2.24. Oyuncak Ay Ayakkabisi, 1960, ABD
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Tarihi inceledigimizde oyuncaklarin gegmisinin ¢ok eski tarihlere konumlandigini
gérmekteyiz. Insanin, oyuncaklari bu kadar i¢sellestiriyor olmasina, oyunun icerisinde
rutin hayattan kopma durumuna ve bir kendini kaybetme duygusunu yasamasina

Mihaly Cikzisentmihalyi, Akis Kurami’nda agiklik getirmektedir.

“Felsefe somut gergeklikten yola g¢ikmali ve sonra tekrar somut
gerceklige donmelidir. Felsefenin hareket noktasi 6yle bir nokta olmalidir
ki, kisi bu noktadan bagka bir noktadan baslayamasin. Bagka hi¢bir seyden
degil de yalniz ondan baglamamizi zorunlu kilan, kendini kayitsiz sartsiz
iistiimiize dayatan bu nokta, acidir. Aci, ondan yola ¢ikmamizi gerektiren
somut noktadir. Ve, acinin karsisinda aradigimiz da mutluluktan bagka bir
sey degildir. Tiim diisiince, ac1 ve mutlulugun somut kutuplar1 arasinda
kusatilmistir.””*

Ikinci Diinya Savasi’na on yasindayken yakalanan Mihaly Csikszentmihalyi’nin,
insanlarin iizerinden yansiyan savasin olumsuz etkilerini izlemesi, o donemde,
kendisine ‘yasamaya deger hayatin’ nasil miimkiin olacagini sorgulatmistir. Bu hayat
deneyiminden gelen bir kisi olarak ileriki yaslarinda felsefe ve psikoloji ile ilgilenerek
mutluluk bilimini aragtirmistir ve bunlarin sonucunda Akis Kurami’ni ortaya

koymustur. Kisacast Akis Kurami’nin temelinde mutlulugun arayis1 vardir.

AKISIN UNSURLARTI:

1. Kisinin yaptigi is ile tamamen biitiinlesmis, konsantre olmus olmast

2. Giindelik hayattan soyutlanmis olmasi

3. Kisinin durum ya da etkinlik {izerinde bir kontrole sahip oldugunu hissetmesi
4. Zamansal deneyimin bozulmasi; kisinin 6znel zaman deneyiminin degismesi
5. Etkinlik deneyiminin igsel bir sekilde ddiillendirici olmasi, huzur vermesi

6. Kisinin basarili olmak i¢in gereken potansiyele sahip oldugunu hissetmesi

3 Rene Le SENNE, La Decouverte de dieu, Rollo MAY’in (2008) Metis Yaynlart tarafindan basilan Yaratma
Cesareti kitabinin ikinci Basima Sunus sayfasindan alintilanmistir.
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Genel anlamiyla Akis kuraminda yer alan unsurlar, insanin oyun oynarken
hissettikleriyle hemen hemen aynidir. Akis haz duygusu, sikilma ve gerginlik arasinda

yer alir.
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Resim 2.2.25. Akis Tablosu

Akis, kisinin, kabiliyetleri ile yaptig1 isin zorlugu arasinda yakaladigi dengenin
temsil ettigi bir zaman dilimidir. Mihaly Csikszentmihalyi, kendisiyle anket yaptig
bir fabrika is¢isi olan ve Akis’1 deneyimleyen, ayn1 zamanda oyunun ziddinin ¢alismak

olmadigina isaret eden Rico Medellin’den s6yle bahsetmektedir:

““Kendi istasyonunun Oniinden gecen her bir birim {izerinde yapmasi
gereken islem, kirk {i¢ saniye siirmektedir ve Rico bir is giiniinde tam
olarak ayni islemi neredeyse alt1 yiliz kez yapmaktadir. Cogu insan bdyle
bir isten ¢abucak sikilacaktir. Ama Rico s6z konusu isi bes yildan daha
uzun bir siiredir yapmakta ve hala yaptig1 isten zevk almaktadir. Bunun
nedeni, isine yaklagiminin bir Olimpiyat sporcusunun yarismaya yaklasimi
gibi olmasidir: Rekorumu nasil kirabilirim? Kosu pistinde en iyi
derecesinden bir, iki saniye daha hizli kogsmak i¢in yillarca kendini egiten
bir kosucu gibi, Rico da montaj hattinda daha iyi bir zaman yapmak i¢in
kendini egitmektedir. Son derece 6zenle ¢alisan bir cerrah gibi Rico da
aletlerini nasil kullanacagina, hareketlerini nasil yapacagina iliskin
kendine 6zel bir diizen gelistirmistir. Bes yilin ardindan, giinliik en iyi
ortalamasi birim bagina yirmi sekiz saniyedir.”’ 46

46 Mihaly CSIKSZENTMIHALY], Akis, 47
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Calistig1 fabrikada, tam da is yaptig1 esnada kendi kendisine bir oyun sistemi
kurarak kendi rekoruyla yarigan Rico Medellin’in bu davranisi, kisinin oyun oynarken
kabiliyetlerinin sinirlarin1 zorlayarak fiziksel ve zihinsel gelisimine katki sagladigi
etkinlik bi¢cimiyle ayni niteliktedir. Belki de Kant’in, Aydinlanma nedir? sorusuna
verdigi yanit, akista ulasilan kendini tanima/bilme olgusu ile ayn1 anlam kiimesinde
kesigmektedir: ‘‘Aydinlanma, insanin kendi sugu ile diismiis oldugu bir ergin olamama
durumundan kurtulmasidir. Bu ergin olmayis durumu ise, insanin kendi aklini bir
baskasinin klavuzluguna bagvurmaksizin kullanamayisidir. iste bu ergin olmayisa
insan kendi sugu ile diigmiistiir; bunun nedenini de aklin kendisinde degil, fakat aklin1
bagkasinin klavuzlugu ve yardimi olmaksizin kullanmak kararliligini ve yiirekliligini

gbstermeyen insanda aramalidir.””*’

Psikolojide akis, kisinin, etkinligini gergeklestirirken motivasyonunun ve odaginin
tam oldugu, bu siirecte keyif aldiginin hissini diislinebildigi durumdur. Akisin
icerisindeki kisi, odaklanmasinin kuvveti sebebiyle hemen yanibagindaki ¢ok kuvvetli
bir sese kars1 bile kendisini, ugraginin disindaki diinyaya kapatmaktadir. Albert

Einstein’1n ogluna yazdig1 mektup, bu agiklamay1 destekleyici bir ornektir:

“’Piyano g¢almay1 sevmene memnun oldum. Bence piyano g¢almak ve
marangozluk senin yasinda birisi i¢in en iyi ugraslar, okuldan bile iyiler.
Ciinkii bunlar tam senin gibi gen¢ insanlara gore. Piyanoda esas olarak,
hosuna giden seyleri ¢al, 6gretmenin sana onlari calman i¢in 6dev vermese
bile. En iyi boyle 6grenilir, hoslandigin bir seyi yaparken zamanin nasil
gectigini anlamazsin bile. Ben bazen kendimi ¢alismaya 6yle kaptirryorum
ki 6gle yemegini unutuyorum.””**

Sevdigimiz, bizi meraklandiran, bize haz veren seylere odaklanirsak kendimizden
gectigimiz akis alanin1 buluruz ve uzmanlagmaya baslariz, endiselenmeye ya da kaygi
duymaya vakit bulamayiz. Boylelikle, kiiltiir olusumunda basat bir olgu olan oyunun
icerisinde yasanan ‘akis’in, toplumsal islevini faydacilik iizerinden sorguladigimizda,

iist diizey yasantinin gerekliligi oldugunu sdyleyebiliriz.

*7 immanuel KANT, (Derleyen: Prof. Dr. Nejat BOZKURT), Kant, 263
8 Dorie McCullough LAWSON, Posterity: Letters of Great Americans to Their Children, 12
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3.HEYKEL SANATI VE OYUN

Oyun ve sanatin iligkisi, ¢ogunlukla, sanatin kokeninin ne oldugu hakkinda
goriigler ortaya koyan filozoflarca sorgulanmistir. Felsefi olarak sanat taklit, yaratim

ve oyun baglaminda irdelenmistir.

Oyun ve sanat, unsurlar1 bakimidan benzerliklere sahiptir. Bu benzerlikleri kuram
iizerinden agiklayan Friedrich SCHILLER, Insanin Estetik Egitimi Uzerine
Mektuplar’inda, modern insanin i¢ diinyasindaki boliinmiisliigiine dikkat ceker ve
insanin iki yani ile ilgilenir. Bunlarin bir tanesi duyusal yani digeri de ussal yanidir.
Bu iki yanin birlesimindeki ahenge estetik demektedir ve estetigi, glizel kavraminm
irdeleyerek belirginlestirmektedir. Gilizel, hos ve iyinin duyguyla harmanlanip akil
tarafindan sentezlenmesidir. Bunu yapan insanin, yani estetik insanin estetikligi ancak
Ozglir oldugu alanda ortaya c¢ikabilir, hatta bireyin estetik olmasi i¢in devletlerin de
estetik olmasi gerekir. Schiller’e gdre insan, gergek 6zgiirliige ancak sanat sayesinde
ulagabilir ve insanin sanatla ugragsmasini saglayan sey ise oyun dirtiistidiir. Tipki
oyunda oldugu gibi insan, sanat ile ugrasirken, dis diinyadan gelerek kendisini
baskilayabilecek olan ya da kendisine kimlik yaratan tiim faktorlerden uzaklasir ve
kendi i¢ diinyasinda gercek anlamiyla 6zgiirligii hisseder. Boylece katiksiz olana,
gercek olana ulasir. Bu baglamda, Schiller’e gore, oyun yalnizca sanatin kaynagi
degildir, tam anlamiyla, yaraticiligin ve 6zgiirliigiin gerceklestigi alan olarak sanat,
oyundur. Bazi filozoflar oyun ve hazzi sanatin kaynagi olarak goriirken, bazilart

sanatin araci olarak gormiistiir.

Sanat ve oyun arasinda kurulan analojiden ortaya g¢ikan en belirgin nokta, iki

olgunun da ereginin kendinde bulunmasidir.

“Bir diger estetik hedonizm bi¢imi oyun teorisidir. Oyun kavrami, kimi
zaman ifadenin aktif dogasmin taninmasina yardimci olmustur: insan
(soylendigine goére) oynamaya baslayana kadar (spritiiel yaraticiligiyla,
kendini dogal ve mekanik olarak ortaya ¢ikan seylerin akisindan koparana
kadar) aslinda insan degildir; ve insanin oynadig1 ilk oyun sanattir. Fakat
‘oyun’ kelimesi, ayn1 zamanda, organizmanin dalgalanan enerjisinin
birden bosalmasindan (baska bir deyisle, pratik bir ihtiyactan) dogan o
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zevke de isaret ettigi icin, bu teori bir anlamda, ya estetik olarak
adlandirilan herhangi bir oyun ya da bir oyunun parg¢asini olusturabildigi
6l¢iide oyun olarak sanat diisiincesidir, diger bir ¢ok seyde oldugu gibi,
hatta bilim de bile.””*

Benedetto CROCE’a gore; sanat, bir oyun degildir ancak oyuna benzer bir
faaliyettir ve fakat sanat-oyun arasindaki degismez benzerlik oncelikli olarak ‘haz’dir.
““‘Oyun, nasil oyundan duyulan haz ile agiklanmak isteniyorsa, ayni sekilde oyuna
benzetilerek ve oyuna geri gotiiriilerek agiklanmak istenen sanat da, dogurdugu haz

fenomeni ile agiklanir.””>°

Gergek olanin idealar diinyas: oldugunu savunan Platon, gercegin kopyalar1 olan
nesneleri taklit ettigi icin taklidin taklitcileri olarak gdrdiigli sanatcilari ve iirettikleri
sanatlar1 gereksiz ve faydasiz bulur. Platon, sanat¢inin duyulariyla taklit ederek
doniistlirdiigii nesnelerin ger¢cek olmadigini ve zaten gergek olana ancak akil yoluyla
ulagilabilinecegini savunur. Dogruluktan uzak ve faydasiz buldugu sanati taklit olarak
goren Platon, oyundaki taklit olgusunu akla katkis1 olmasi bakimindan egitim adina
faydali bulmaktadir. Fakat ortak yonleri olmasia karsin, san1 olarak yorumladigi

sanati, oyundan ayr1 tutmaktadir.

Nietzsche, direkt olarak oyun ve sanat olarak belirtmemisse de, sanat¢inin bir
yoniiyle geliskin olmayisina elestiri yapar: ‘‘Kendi bagina sanat¢i zaten geride kalan
bir varliktir, ¢linkii genclige ve ¢ocukluga ait olan oyunda takilip kalir: dahasi, yavas
yavas baska zamanlara gerilemektedir. Boylece sonunda, kendisiyle, kendi
donemindeki yasiti insanlar arasinda keskin bir uzlasmaz ¢eligki ve hazin bir son ¢ikar
ortaya; eskilerin anlattiklarina gére, Homeros’un ve Aishyklos’un, sonunda melankoli

icinde yasamalar1 ve dlmeleri gibi.”””!

Esasen sanatci, ozgiirliik ve 6zgiinliik gibi kavramlarin etrafinda sanatin1 icra

4 Benedetto CROCE, The Aesthetic as the Science of Expression and of the Linguistic in General, 92
5 {smail TUNALL B. Croce Estetik’ine Giris, 45
5! Friedrich NIETZSCHE, insanca, Pek insanca 1,149



42

ederken, oyuncu gibidir. Tipki, bir ¢gocugun, gercekte olmayan fakat hayal giiciiyle
kurguladig1 bir diinya icerisinde yarattig1 oyun nesnesi gibi, sanat¢t da kendi kendisine
koydugu sinirlar igerisinde mutlak 6zgiirliigii yagayarak olusturdugu sanat nesnesi ile

oynar ve yaratict eylemde bulunur.

“‘Oyun ve sanat birbirine benzer sekilde bizi heyecanlandirir, zevk verir ve
mutlu eder. Oyun etkinligi sanatgida en yiiksek noktaya varir. O, doganin
ve tarihin, gerekliligin ve imkanin, bu diinyanin ve 6biir diinyanin, bu arada
hatta ‘bilgisel gii¢lerin, kurgucu giiciin ve algmn’ tiim igerikleriyle

Soziin kisasi, bir sanat eserinin hem Uretim hem de sunum siirecini
diislindiigiimiizde; sanat¢inin, eserini Uretirken gilindelik hayatin disina ¢ikiyor
olmas1” (fakat ayn1 zamanda iki diinyanin da farkinda olarak), yasamn sikintilarindan
kendisini kurtardig: bir alanda ve fikir iiretiminin baskilanmadigi bagka bir diinyanin
da varligindan haberdar oldugu bir bilingle, ‘yeni’ olan1 veya dayatilanin aksine bir
‘gercekligi’ yaratiyor olmasi, hatirlatici bir 6ge olarak sanat eserini izleyenin zihninde
de benzer bir etki yaratmaktadir. Sanatci, bir ¢ocugun imgelemin disinda kalan
diinyaya baskaldirmasina ¢ok benzer bir sekilde, yani baski ile kendisine 6gretileni
degil, tamamen kendi imgeleminden elde ettigi ¢ikarimlari oyun ile somut diinyaya
uyarlamasi gibi, sanat¢t da dis diinyanin dayatmalaria sanat ile baskaldirir ve imge
diinyasindaki kurgularini sanat eseriyle somutlastirir. Sanatgi, cocugun yaptigi gibi,
gercek duygulanima ve Ozgiinliige ancak kendiliginden olusan bir zamanda ve
mekanda, 6zgiirce kullandig1 akli ile ulagabileceginin fikrini, igten gelen bir giidii ile
yazili veya sozlii belirtilmemis bir oyun kurali olarak onaylamalidir. Bu durumda,
sanatin bir oyun oldugunu sdyleyemeyiz fakat her ikisinde de mekanin ve eylemin var
olabilmesi i¢in gerekli olan ortak unsurun ¢ok benzer bir giidii oldugunu

sOyleyebiliriz.

52 Isi TUFEKCI (Kant’tan Aktaran), Sanatta Oyun Nesneleri, 10

53 Aym1 zamanda bu durumun, sanat¢imn rutinini temsil ettigini de sdyleyebiliriz. Bu fikir bir ¢eligki gibi gériinse
de burada amag, ayirt edici bir 6zellik olarak sanat¢min hayata kars: tutumundaki bir fark: ortaya koymaktir.
Joseph BEUY S’un vurguladigi gibi, ‘herkesin i¢inde diinyay1 yeniden sekillendirici bir enerji vardir, yani herkes
sanatg1 olabilir.” Fakat bu enerjisini eyleme gegirmeyen diger insanlara gore sanatg1, giindelik hayatin digina daha
stk ¢cikmaktadir, bdylece ¢ogunlukla giindelik hayatin disinda yogunlastig: bir siireklilik igerisindedir.
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““Insanmn icgiidiisel varhig, icinde yalmz yasama i¢giidiisiinii degil, denge
uyum arayisini da barindrir. Insan sanat aracihiiyla bu gerginligi de
coziimlemektedir. Sanat araciligiyla, gerginlik sanatin temsili diizleminde
paylasilip sagaltilirken, yasama giicii kazanilir ve yasama felsefesi
gelistirilir.””*

3.1. Heykelin Oyun Ve Oyun Nesnesi Tle Tliskisi

Heykel, oyun ve oyun nesnesi iligkisi, yalnizca sanat¢inin heykel iiretim
stirecindeki davranis biciminden degil, ayn1 zamanda oyun nesnesi olarak, 6zellikle
eski caglarda gozlemledigimiz cocuk oyuncaklarindan da ortaya ¢ikmaktadir.
“‘Anadolu’da kukla icin cesitli deyimler vardir. Ornegin Korcak ve Hemegik gibi.

Korgak Bayburt (Giimiishane) da bebek, heykel anlamma gelir.”>>

Oyunlarin iiretilen heykeller araciligiyla betimlenmesi, heykel ve oyun iliskisinde
ortaya ¢ikan diger bir bulgudur. Ornegin Resim 3.2.1.’de gordiigiimiiz, asik oyunu
oynayan kizlarin sahnelendigi heykel, bir kiiltiirel belge olarak, fotografla belgeleme
tirline benzer bir nitelik tagimaktadir. Bu heykelde goérdiigiimiiz sey, oyuncagin

kendisinden ¢ok oyuncagin oynanma seklinin tasviridir.

Resim 3.1.1. Girls at Play, M.O. 4. y.y., Antik Yunan, British Museum

% Nazan AZERI, Gérsel Sanatlarda Oyunsallik Ronesans-Dada-Siirrealizm
55 Metin AND, Oyun ve Biigii, 255
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Doneminin kiiltiiriine gore bigim bakimindan farkliliklar gosterse de, oyuncaklar
her zaman var olmuslardir. Cocuklarin her zaman siki bag kurduklari nesneler
olmalarinin yaninda oyuncaklar, yetiskinlerin de oyuncak iiretme konusundaki
becerilerini ve diisiincelerini yansitmaktadirlar. Kolay sekillendirilebilir olan kil, deri,
ahsap vb. mlazemelerden olusturulan el yapimi oyuncaklar, ddneminin zanaatgiligini
ve estetik algisim da yansitmaktadir. Ozellikle eski zamanlarda gozlemledigimiz
oyuncaklarin bicem bakimindan soyut ve sembolik betimlemelerle iiretilmesi bu fikre

151k tutmaktadir.

Resim 3.1.2. Oyuncak Cingirak, Helenistik Dénem, Terakota, M.O. 3-1 y.y.

Metropolitan Sanat Miizesi, New York

Resim 3.1.2.°de gordiigiimiiz terakotadan yapilma oyuncak c¢ingiragin,
bicimlendirilme {islubuna baktigimizda; bir heykelin iiretim siirecinde sanatginin
formu yaratirken duydugu estetik kaygiya benzer bir kaygiyla, domuz figiiriiniin
temsili bir bigimde olusturuldugunu sdyleyebiliriz. Oyuncak ¢ingiragin heykelden
farkini islevi bakimindan irdeleyerek ayirt edebiliriz. Oyuncagin da heykelin de sahip
olduklar1 ortak bir 6ge olarak, kendisiyle ilgilenen 6zneye verdigi haz asikardir. Fakat

daha belirgin bir nokta su ki gordiigiimiiz ¢ingirak, gorsel anlamda heykelin
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ozelliklerini tasiyan bir oyun nesnesi iken, bir heykel iiretmek amaciyla olusturulan
formlar(nesneler), islev olarak oyun nesnesi gorevini iistlenmemektedir. Ancak bu
yaklagim, eski toplumlar icin tam olarak gecerli degildir. Resimde gordiiglimiiz
oyuncagin iiretim malzemesine odaklanacak olursak; heykel {ireten sanat¢inin, form
arayisi esnasinda kilin kendisine sundugu sekillendirme 6zgiirliigiinii kullanmasi gibi;
burada da oyuncagi iiretenin form iizerinde diigiindiigliniin ya da heykel iiretircesine
bir silire¢ yasadiginin izlenimini edinmekteyiz. Bu baglamda, domuz figiirlii
cingiragin, cagmin kiiltiiriinii ve estetik anlayisini yansitan nesne olarak heykel niteligi
tagidigini sdylemek pek yanlis sayilmaz. Diger yandan, eski toplumlara ait gocuk
mezarlarindan ¢ikartilan, cogunlugu bebekler olan oyuncaklarla da karsilasmaktay1z.
Arkeolog Ahmet YARAS, oyuncakla adak heykelciginin ayrimmi soyle
belirtmektedir:

““‘Arkeolojik  kazilarda bulunan bebek heykelciklerinin c¢ocuk
oyuncagi sayilabilmesi i¢in dini anlamlar tagimamalar1 gerekmektedir.
Giintimiize kadar adak heykelcikleri ile oyuncak bebekler birbirine
karistirllmaktadir. Bir¢ok arastirmaci, oyuncak bebeklerin yalnizca oynar
eklemli olanlarindan emin olunabilinecegi goriisiindedir. Hareketli ve
ergonomik olan bu bebekler, cocuklarin onlarla daha rahat oynamasini
saglar. Mezar buluntusu olan bebekler, mutlaka oyuncak statiisiinde
degerlendirilmelidir.”°

Resim 3.1.3. Eklemli Bacakh Oyuncak, Helenistik Donem,
Metropolitan Sanat Miizesi, M.O. 4.-3. y.y. New York

%6 Ahmet YARAS, Canan YARAS, ““Antik Cag’da Oyuncaklar ve Giiniimiize Yansimas:”’ Giiniimiizde Cocuk
Oyunlarinda ve Oyuncaklarinda Yasanan Degisimler Sempozyumu-Bildiriler Kitabi, 64-65



46

Gilintimiizde, heykelin bir sanat olarak oyuncaga nazaran daha yiice goriilmesinden
dolayl, ya da daha acik bir sekilde sOylemek gerekirse; kapitalist sistemin
egemenliginde yer alan tiiketici toplumlarda oyuncagm, daha ¢ok ticari kaygi
bakimindan dnemsenen bir nesne haline doniismesinden dolay1 ve sanatin, kiiltiiriin
temelinden ayristirilarak toplumsal siniflara gore bicimlendirilme politikalarindan
dolay1, oyun ve heykel benzesmesinde aranan ortak 6geler ylizeysel bir bakis agisina
bagimli kalinarak siirl bir sekilde agiklanmaktadir. Oysa ki eski toplumlarda, verilen
degerin niceligi ve niteligi bakimindan agiklamak gerekirse, kiiltiir yaratici ve yansitici
bir 6ge olan heykelin de oyuncagin da benzer bir alg1 ¢ercevesinde ortaya ¢ikartildigini
gozlemleyebiliriz. Hatta, insanlarin, oyuncak iiretirken, oyuncaklar {iizerinden
yanstyan estetik alginin, toplumun ve ¢ocugun estetik algisina katki saglayacaginin
bilincinde olduklarin1 da sdyleyebiliriz. Ya da zanaatkarlarin, gelecegin ve ¢aginin
sanatgilarina (ya da insanlarina), oyuncaklar yoluyla estetik biling bakimindan koprii
olusturduklarimi diisiinebiliriz. Diger bir bakis acistyla, insanin oyuncak iiretirkenki
eylemini oyuna dair bir etkinlige benzetebiliriz ve sanat¢inin, ‘sanat’ kavramina
sinirlama getirmeden, islevi bakimindan tanimlanmis olan ‘oyuncak’ tizerinden dahi
sanatin icra edilebilirligini yansittigin1 gézlemleyebiliriz. Yani, bu tip oyuncaklardan
yola ¢ikigla gelistirilen bir fikir olarak, eski toplumlarin sahip oldugu ‘sanat ile
yasama’ bilincini, Schiller’in ya da Kant’in estetii toplumun temeline koyarak

tanimladiklar1 yagam bi¢imiyle ayn1 anlam kiimesine koyabiliriz.

3.2. Heykel Uygulama Siirecinde Oyunun Heykele Dahil Edilmesi

Diger sanatlara kiyasla, oyun ve heykel birlikteliginin farkli olan yani, ikisinin de
iic boyutlu nesne ile olan iligskisinde ortaya c¢ikar. Oyunun heykele dahil olusunu,
sanat¢1 ile oyuncunun davranig bigiminin ve heykel liretim nesneleri ile oyun

nesnelerinin kesisimlerinden yola ¢ikarak belirginlestirebiliriz.

Heykel sanatcisinin malzemeye sekil verirkenki davraniginin kaynagini, arkaik bir

davranig biciminde arayabiliriz. Arkaik insanin, hayatta kalma miicadelesinden ortaya
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cikan bir yonelim olarak, tasi yontmasi ve tagtan genis sivri uclu araglar yapmasi,
kendisine maddeye form verebilme potansiyelini deneyimletmistir. Heykel iireten
sanatgl, atalarindan gelen bu yetisini, ¢aginin teknolojik imkanlarina ve malzeme
cesitliligine gore kullanmaktadir. Bu baglamda, eski ¢aglarda karsimiza ¢ikan tas
yontusu araglarin devami olarak, giiniimiize stiregelen arag geregleri, hatta diger bir¢cok
sey gibi oyuncaklar1 ve sanat eserlerini de gosterebiliriz. Burada dikkat ¢ekilmek
istenilen ve belirginlestirici bir nokta, heykeltiragin heykel iiretirken ortaya koydugu
davranig bi¢iminin, oynayan insanin oyun nesnesiyle olan iligskisinde ortaya koydugu
davranig bicimiyle olan benzerligidir. Ornek olarak ¢ocugun, fiziksel ve 6zellikle
zihinsel gelisimini siirdiiriirken ii¢ boyutlu nesnelerle ilgilenmesi gibi, heykeltirag da
icten gelen bir giidiiyle, ¢ocuklugunda deneyimledigi bu davranisi, heykel tiretirken
form tizerindeki algisim1 gelistirmek, yenilemek veya tiretkenligini siirdiirebilmek i¢in
tekrarlar. Heykeltiragin da ¢ocugun da bu davranigina sebep olan ortak unsur, oyun
giidiisiidiir. Sanat¢inin ¢ocuktan ayrilan geliskin bir 6zelligi sudur: imgelemindekileri
somutlastirarak olusturdugu sanat eserlerinin evrensel dili ve kendisinin bizatihi sahip
oldugu potansiyel sayesinde topluma faydas: vardir. Bu baglamda, soyut diinyanin
cesitliliklerini ve olasiliklarin1 somutlagtirarak, toplumun algisinda hayata dair yeni

bakis agilar1 olusturur.

Diger yandan heykel iiretim malzemeleri ile oyun nesnelerinin, karakter ve iglev
bakimindan bazi1 benzerlikleri vardir. Giiniimiizde karsimiza ¢ikan iki oyuncak tiirtinii
ornek gostererek bu benzerlikleri belirginlestirebiliriz. Heykeltiragin form olusturmak
icin kullandig1 kil malzemesinin, yapist bakimidan oyun diinyasinda denk diistiigii
nesne olarak oyun hamurunu gosterebiliriz. Heykeltirag, form olusturma kabiliyetini
oyun hamuru ile eglenerek gelistiren ¢ocuk gibi, artik yetkinlestigi bu kabiliyet
iizerinden, sanat alaninda gorsel olarak kavramsal ya da disavurumsal aktarimlar
yapar. Bu noktada, topragin sekillendirildigi kiiltiirden gelen insanin bugiinkii
yansimasi olarak, heykel dalinda sanat¢inin maddeyi sekillendirme kiiltiiriinii devam
ettirdigi sonucu ¢ikartilabilir. Hatta dyle ki bugiin, kii¢iik ¢ocuklara oyun hamurundan
heykeller yapmalar1 i¢in atdlyeler kurulmaktadir. Bu etkinlik yalnizca oyun olarak
goriilmemekle beraber sanat catisi altinda gergeklestirilmektedir. Belki de artik

giiniimiizde, oyunun ve sanatin unsurlarindaki kesisimler, kendiliginden olugmus bir
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biling olarak insan algisinda yer edinmektedir ve oyun ile sanat birlikteligi eyleme
kendiliginden yansimaktadir.

Heykel iiretiminde oyunun dahil edilisine oyuncak iizerinden verilebilecek diger
bir 6rnek olarak Lego oyuncaklar1 gdze ¢arpmaktadir.

Resim 3.2.1. Lego Oyuncak Seti

Cesitli geometrik formlara sahip birimlerden olugsan Lego oyuncak seti, cocugun
hayal giicline katki saglayan 6nemli oyuncaklardan bir tanesidir. Heykeltiragin form
arayist esnasinda malzeme ile kurdugu iliski bakimindan, yasadigi deneme ve

tekrarlama 6zgiirligiinii, Lego oyuncagi da oynayana benzer bir sekilde saglamaktadir.
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Resim 3.2.2. Nathan Sawaya, Stairway, Chapin Art Museum, Birlesik Krallik, 2016
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Elbette her tiirlii malzemeden heykel tiretilebilir fakat burada dikkat ¢ekici nokta,
cocuk oyuncaginin heykel iiretiminde kullanilmasindan ¢ok, lego oyuncaginin
oynanma bi¢iminde yer alan tavrin heykel liretimindeki tavira benzerligidir. Heykel
iiretim stlirecinde yer alan, ekleyerek form olusturma yontemine benzer bir teknigi olan
Lego oyuncagi, Resim 3.2.2.°de gordiigiimiiz gibi heykel sanatinda kendisine yer
edinmistir. Diger yandan, endiistri alaninda elektronik aletlerin gelisimi birgok
oyuncak gibi Lego oyuncaklarima da yansimistir ve hatta, bugiin, set halinde

hazirlanmig Lego Teknikleri Kinetik Serisi ile heykeller olusturulmaktadir.

Resim 3.2.3. Lego Oyuncak Seti, Kinetik Serisi



4. OYUN BAGLAMINDA KINETIiK HEYKEL SANATI

4.1. Kinetik Heykel Sanati

Resim 4.1. Umberto Boccioni, Boslukta flerleyen Tekil Siireklilik Bicimleri,
Bronz, 1913, Tate Modern, Londra

‘““Umberto Boccioni’nin 1912-14 yillar1 arasinda gergeklestirdigi
heykeller, nesneleri ve figiirleri belli bir dinamizm i¢inde yansitmay1
amaglamis, Fiitlirizmin hiza ve harekete yonelik ilgisini adeta goriiniir
kilmigtir. Sanat¢inin soyutlamanin derecelerini giderek artirdigi dort
heykellik bir dizinin son asamas1 olan ‘Boslukta Ilerleyen Tekil Siireklilik
Bigimleri’, hareket yanilsamasi yaratmak adina figilirle mekanin kaynastigi
bir biitlinliik i¢inde kurgulanmis, ‘gelecek’ duygusunun sanatsal olarak
nasil tahayyiil edildigine iliskin nemli bir ipucu olusturmustur.”’

7 Ahu ANTMEN, 20. Yiizy1l Bat: Sanatinda Akimlar, 64

50
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Sanayi Devrimi’nin etkin duruma getirdigi algilayis bi¢imlerinden yeni sanat
akimlart dogmustur. Sanayilesmenin gilindelik yasamin igerisine dahil olmasi, sanat
alanina etkisi bakimindan bilimin ve teknolojinin yiiceltildigi, tamamen yenilik¢i ve
uzgorilye dayali anlayisla, bir takim yaklagimlar1 ortaya ¢ikmistir. Bu ddnemde,
sanatin geleneksel yapisinin ve islevinin yonii degistirilmistir, ve buna bagli olarak
bilim-teknoloji birlikteligine dayanan anlay1s ile sanatin daha ¢ok toplumun zemininde

yer almasi fikri belirginlesmistir.

Italya’da ortaya ¢ikan fiitiirizmin, gegmisin estetik anlayisin1 ve geleneksel bakis
acisin1 reddetmesi ve gelecegin ‘modernlik’ iizerine kurulu olmasi gerektigini
savunmasi, ayni sekilde, 1914°te Rusya’da ortaya ¢ikan konstriiktivizmin ge¢cmisten
gelen geleneksel yaklasimlari tamamen reddetmesi ile birlikte sanatgi, endiistriyel
malzeme kullanimina yonelmistir, hiz1 ve makinelesmeyi toplumsal hayatin zeminine
koymay1 hedeflemistir. Yani bir sanat eseri olusturulurken, yontem bakimindan,
malzemeye form vermek yerine, direkt olarak malzemenin kendisinin kullanilmasi
fikri hakim olmustur. Boccioni, Fiitlirist Manifesto’da belirttigi diislince ile, sanat

eserinde, zamanin devingenliginin vurgulanmasina yonelik algiy1 belirginlestirmistir:

“‘Her sey hareket eder, her sey bir kovalamaca halinde hizla doéner.
Oniimiizdeki figiirler bir goriiniip bir yok olurlar. Retina iizerinde
goriintiilerin etkisi, titresimler halinde algilanir. kosan bir atin dort ayagi
degil, yirmi ayag1 var gibi goriiniir ve o goriintli birden liggenimsi bir bigim
kazanir.””>®

[k kez sanatta ‘kinetik’ kavrami, sanat¢inin bilim ve teknoloji temelinde iiretim
yapmasi gerektigine inanilan konstriiktivizm akiminda ortaya atilmistir. Bu doneme
ait kimi yaklasimlarda, Einstein’in gorelilik teorisinin etkisi ile, zaman ve mekan adina
yeni bir algilayisin hakim oldugu belirtilmektedir. ‘Zaman’ dordiincii boyut olarak ele

alinarak, form lizerinde zamanin degisimini ve doniisiimiinii gostermek amaglanmistir.

Buna gore, heykel alaninda, 6rnegin Ronesans’taki gibi kiitlenin kapladigi alan
algisinin yerine, boslugun da enerjisinin ve kiitlesinin oldugu ve boylece heykelin,
kendisinin disinda kalan bosluk ile beraber degerlendirildigi bir diisiince bigimi

olusmustur.

8 Ahu ANTMEN (Umberto BOCCIONI’den aktaran), 20. Yiizyil Bati Sanatinda Akimlar, 67
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Naum GABO ve Anton PEVSNER’in yaymladigi ‘Ger¢ek¢i Manifesto’da,
zamanin devingenligine ve mekan algisiin doniisiimiine dikkat ¢ekilerek, yalnizca
yasamin ve yasalarmin gercek oldugu vurgulanmaktadir, ve sanatin temellerinin

yasamin ger¢ek yasalaria uygun olusturulmasi gerektigi belirtilmektedir.

‘“‘Heykelde heykelsi bir 06genin kiitlesini kabul etmiyoruz. Her
miihendis, somut bir cismin statik giicliniin ve maddi giiciiniin kiitlenin
niceligine bagli olmadigini bilir... érnegin bir ray, bir kiris gibi. Ama siz
biitin  egilimlerin ve meyillerin heykeltiraslari, hacmi kiitleden
kurtaramayacaginit sanarak bin yillik Onyargilar1 tekrar etmektesiniz.
Burada(sergide) biz dort diizlem alarak, onlarla dort ton kiitleymis gibi bir
hacim ingaa ediyoruz. Boylece biz heykelde ¢izgiyi bir yon olarak goriiyor
ve derinligi yegane mekansal bi¢cim olarak ele aliyoruz. Statik ritimleri
plastik ve resimsel sanatlarin yegane 6geleri olarak kabul eden bin yillik
sanatsal yanilgiy1 kabul etmiyoruz. Biz sanatimizda yeni bir 6ge olarak
kinetik ritmi, ger¢ek zamanin algilanmasindaki en temel 6ge olarak ele
aliyoruz.”””’

Kisaca deginmek gerekirse, kinetik heykel olusturulurken, goriinen nesnenin
gercekte Oyle olmamasina ragmen, gergek zannedilmesine neden olan optik
yanilsamalar olusturmak; hava, su vb. gibi dogal faktorleri kullanarak hareket
yaratmak; goriinenin hareketini, izleyicinin katilimini saglayarak olusturmak; 1s1k ve
ses kullanarak hareket olusturmak ve makine sayesinde bir enerji tiirlinii bagka bir

enerjiye doniistlirerek hareket elde etmek gibi yontemler kullanilmaktadir.

4.1.1. Kinetik Heykelde izleyicinin Heykele Dahil Edilmesi

Hareket eden heykellerin, duragan heykellere nazaran goriiniir olan bir farki,
izleyiciye hizli ve ¢oklu bir degiskenlik sunmasidir. Daha agik belirtmek gerekirse,
duragan bir heykeli inceleyen izleyici, her bir agisin1 gorebilmek adina, heykelin
etrafinda donmektedir. Fakat 6rnegin, kiitle olarak duragan olsa bile, optik yanilsama

ile gergeklestirilen bir heykel, izleyicinin kendisinin etrafinda donmeye baglamasini

> Ahu ANTMEN, (Gergekei Manifesto’dan alintr) 20. Yiizyll Bati Sanatinda Akimlar, 116
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beklemeden, kiiclik hareketlere karsilik olarak, gorsel anlamda insanin zihnine ¢esitli
imajlar sunar ve boylece izleyici, formlar arasindaki baglantilar1 kurabilmek i¢in ugras
verir. Bu durumda, izleyici, oyun alanindaki kisinin belirsiz bir yap1 karsisinda
gosterdigi davranigi sergiler. Merak, heyecan gibi duygularin etrafinda, tahrik olmus
zihninde olusan imgeler ile kendi hayal diinyasinda yogunlagarak, zaman-mekan
bakimindan giindelik hayat akisindan bir siireligine ayrilir. Elbette, duragan heykel de,
izleyiciyi bir siireligine farkli zaman ve mekan algisina stireklemektedir ve hatta bu
durum, izleyicinin, heykelin yalmizca tek bir agisina odaklanmasiyla dahi
gerceklesebilir. Fakat, kinetik heykelde, oyun baglaminda vurgulanmak istenilen
nokta, hareket dahilinde, zaman ve mekan bakimidan dinamik bir yapinin
olusmasidir. Boylelikle, tipki oyunda gergeklesen yapi gibi, heykel de izleyicinin
ilgisini kendisine ¢ekmektedir, zihinsel ve fiziksel anlamda kisiyi, hem
hareketlendirmektedir hem de kiside oyun giidiisiinii tetiklemektedir. Dogal unsurlarin
kullanilmasi ile formun hareketlendirildigi heykeller ya da elektrik, 151k veya ses ile
olusturulan heykeller de ayn1 etkiyi yaratmaktadir. Bu durum, tam anlamiyla, hareketli
heykel ile izleyicinin arasindaki oyuna dair bir iliskiye isaret etmese bile; hareketli
heykelin, izleyiciyi, bizatihi yapisindan gelen gorsel ¢esitliligi ve bilinmezlikleri ile
oynamaya davet eder bir niteligi oldugunu soyleyebiliriz. Bu durumda, sanat¢inin
heykel iiretim siirecinde gosterdigi oyuna dair davranislarindan rahatlikla
bahsebilirken, ortaya g¢ikarttig1 kinetik heykelin baska bir ereginin olup olmadigi
sorgusu ortaya ¢ikmaktadir.

Oncelikle varilan genel bir yargi olarak belirtmeliyiz ki, kinetik heykelleri
inceledigimizde, karsimiza c¢ikan ve hemen hepsinde goriliniir olan ortak unsur,
izleyicinin konumunun ve hareketinin 6nceden hesaplanmasidir. Ozellikle bu
hesaplayis, kinetik heykel interaktif oldugunda agikca goriilmektedir. Bu bakimdan
aciklamak gerekirse, heykeltirasin, heykelin hareketini izleyicinin varligina dayali
olusturmasinin iki tiirlii yontemi bulunmaktadir. Bir tanesi izleyicinin kendi kuvvetiyle
heykeli hareket ettirmesi (‘kuvvet’ ile kastedilen sey, kisinin kiitlesel agirligi veya
varli8i, sesi, yarattig1 hava akimi ya da titresim gibi 6gelerdir), digeri ise elektronik ve
dijital teknolojilerin kullanimu ile izleyicinin heykele etki etmesini saglamaktir. Her

iki yontemin de ortak noktasi, mekan ve islev baglaminda ortaya ¢ikmaktadir. Yani,
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heykelin sunum alani ile oyun alaninin ve heykelin kendisi ile oyun nesnesinin
arasinda benzerlik bulunmaktadir. ikisi de belirli bir mekanda, kendisine ait bir zaman
yaratarak gerceklesmekte ve ikisi de goniillii ve dinamik bir eylemi, bilinmeyenin
siirecini kapsamaktadir. ilk ¢ikarim olarak, sanatcmin, heykel uygulama siirecinde
yasadig1i oyuna dair eylemi, ortaya cikarttigt heykel iizerinden izleyiciye de
deneyimletme istegi duydugundan bahsedebiliriz. Bu duruma sebep olan etkenleri ise
ornekler iizerinden agiklayabiliriz. Endiistriyel malzemeden iiretilen heykeller ile
ozellikle Ronesans’ta karsimiza ¢gikan agir goriiniimlii ve 6lgek olarak biiyiik boyutlu,
mermerden ya da bronzdan yapilmig heykeller arasindaki bir ayrimdan bahsedecek
olursak; endiistriyel malzemelerin herkes tarafindan ulagilabilirligi, izleyicinin
heykelle olan etkilesimini mesafe bakimindan etkilemistir, 6rnegin dokunma istegi
gibi. Bu istegi yalnizca, heykelin, ulasilabilirligi kolay malzemeden yapilisina
dayandiramayiz. Burada sanat¢inin, ‘sanat, sanat igindir’ fikrinden uzaklagtigi da
goriilmektedir. Kisaca sdyle 6zetleyebiliriz: Oncelikle belirtmeliyiz ki sanatg1, ortaya
koydugu sanat eserleri ile yalnizca sanatsal goriislerini ifade etmez, ayni zamanda,
sosyal hayatin da bir pargasi olarak, toplumsal olaylara farkli bakis agis1 gelistirir ve
bunu sanat eserleri ile goriiniir kilarak, sinif ayirt etmeksizin toplumla iletisime geger.
Yani, sanat eserine yansittig1 seyler toplumsal yapidan kopuk degildir. Bu baglamda,
izleyiciyinin heykele dahil edilmesinin diger bir nedeni, sanat¢inin, burjuvazi
zeminine kayan sanat anlayisina karsi durusu olarak da belirtilebilir. Bu durusa sebep
olan ise, ‘oyun’un kiiltlir yaratic1 6zelliginin toplum igerisinde dar bir gercevede ele

alinmasi ve kisith bir alanda tanimlanmasi seklinde aciklanabilir.

““‘Doénemlere gore degisiklikler olsa da, yagsamin kurallar1 oyunsal bigimler
iizerinde temellenmistir. Fakat oyunun bi¢imi belli Slgiide varligi
korurken, uygarligin ilerleyen asamalarinda toplumsal yapmin ve
faaliyetin icindeki, kiiltlir yaratici islevini yitirmeye baslamistir: Kiiltiir
malzemesinin daha karmasik, daginik ve genis hale gelmesi ve toplumsal,
bireysel ve kolektif hayat ile iiretim tekniginin daha incelmis bir
orgiitlenmeyi bilir hale gelmesiyle birlikte, bir uygarligin temeli, oyunla
muhtemelen biitiin temasint kaybetmis olan kavram, kavrayis, doktrin,
Olcii, yapaylik ve oOrflerin istilasina ugrar. Kiiltlir giderek daha ciddi hale
gelir ve oyuna artik yalnizca ikincil bir yer verir.” ®

60 Burak UZUMKESICI, Oyunun Tanimi ve Toplum Yasantisindaki Yeri
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4.2. Kinetik Heykel Ureten Sanatcilar ve Eserleri

4.2.1. NAUM GABO (1890-1977, Bryansk, Rusya):

Resim 4.2.1. Naum GABO, Linear Construction No. 2, 1970, Londra

Kinetik Sanat’in kurucularindan Naum GABO, genel olarak heykellerinde
cizgisel formlar yaratarak, hem formun kendisinin igerisinde olusan transparan
etkinin yarattig1 gorsel degisimle zamana vurgu yapar, hem de olusturdugu formun
disinda kalan boslugun da kiitlesinin varligini ifade eder. Gabo’nun heykellerinde,
olusturdugu formun duraganligima ragmen, direkt olarak izleyicinin goz
yanilsamasina yénelik etki gdzlemlenir. izleyici, form iizerindeki yanilsamaya tek
bir agidan kapilsa dahi, heykel izleyiciyi hareket etmeye de yoneltmektedir.
Boylelikle, izleyici, heykelin kendisine sundugu form cesitliliklerini takip ederek,
hem heykele dahil olur hem de heykelin kendisine sundugu 6zgiin bir alan ve zaman
icerisinde, merak duygusuyla bilinmeyene ulasma etkinliginin igerisinde yer alarak,
ve bunu tekrarlayarak, oyuna dair bir davranista bulunur ve heykelin tamamlayicisi

niteligi tasir.
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4.2.2. ALEXANDER CALDER (1898-1976, Pensilvanya, ABD):

Resim 4.2.2. Alexander CALDER, Antennae with Red and Blue Dots, 1953, Londra

Sanatc1 kimliginin 6ncesinde, miihendislik egitimi alan ve iple ¢ekilerek ya da
ittirilerek hareket eden cocuk oyuncaklar1 tasarlayan Calder’in iirettigi kinetik
heykeller, genel olarak hava akiminin ya da dokunmanin etkisiyle dengede kalabilen
tasarimlar olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Calder’in duragan olan tel heykellerinde de
gozlemledigimiz sey, boslugun kiitlesini c¢izgilerle sinirlandirdigidir. Bu fikrinin
devami olarak, yine boslukta cizgiler olusturarak, hem tasariminin formuna hem de
bosluga yonelik ¢ift algi yaratti§i mobil heykelleri ile karsilagsmaktayiz. Bunu,
boslukta kiitleler olusturmak yerine, iki boyutlu malzemeyle planlar olusturarak
gerceklestirmektedir. Calder’in mobil heykellerinde, dogal formlar1 animsatan renkli
ve yumusak hatli geometrik sekillerin olusturdugu biitlinliigiin hareketi vardir. Bu
heykellerin her bir pargasinin ayr1 ayr1 ve rahat¢a salinarak hareket etmesi, renk ve
form ile birleserek heykellere siirsel bir anlatim kazandirmaktadir. Diger yandan,
hareket ve denge wunsurlari bakimindan, oyuncak {retimindeki yaklagiminm
inceledigimizde, Calder’in, insanin oynama istegiyle ortiisen ve oyunun sanata etkisini

yansisitan heykeller iirettiginden bahsetmek miimkiindiir. Tasarladigi oyun ve
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oyuncaklar icgerisinde, oyun-sanat birlikteligine isaret eden belirgin bir yaratimi,
tasarladigi sirktir. Sirk ile kendi oyununu yaratmistir ve oyunun igerisinde hem oyuncu
roliinii deneyimlemis hem de sirkte yer alan oyuncaklar ile denge ve hareket iliskisini
on plana c¢ikartmistir. Diger yandan belirtmek gerekir ki, oyuncaklarin, eglencenin
yaninda 6gretici niteligi de bulunmaktadir, bu baglamda Calder’in oyuncaklarinda,
islevin zenginligi ve formlarin sadeligi goze carpar. Burada, Calder’in kinetik
heykellerinde gozlemledigimiz sadelik ve denge unsuru, oyun ve oyuncak tiretirkenki
deneyiminin yansimasi olarak ve ayn1 zamanda heykellerinde de izleyiyle bu anlamda

biitiinlesmek istedigi seklinde yorumlanabilir.

4.2.3. VICTOR VASARELY (1906-1997, Pecs, Macaristan):

Resim 4.2.3. Victor VASARELY, Sign Sculpture, 1977, Macaristan
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Op Art’in kurucu olarak bilinen Victor VASARELY, renk kullanarak, geometrik
formlar {izerinden gorsel yanilsamalar yaratmaktadir. Izleyicinin konumunun biiyiik
onem tasidigr Optik Sanat’tin odaklandigi en Onemli nokta, renk ile ¢izginin
kullanimimi bilimsel yontemlere dayandirmasidir. Bu baglamda, optik sanat iireten
sanatgilar, dogaglama ya da anlatimci bir tavirdan Gte, dnceden hesapladiklari bir
tasarim iizerinde yogunlagirlar. Vasarely’nin ¢ogunlukla resim alaninda sundugu,
optik yaklagimlarinin bir heykel 6rnegi olan Sign Sculpture, 15181 goriiniir kildig:
formun renk 6gesinin optik kurgusu sayesinde, gergekte diiz bir ylizeyde olusturulmus

bu formu, {i¢ boyutluymus gibi yansitarak, izleyicide gorsel yanilsama yaratir.

Diger yandan, heykel, farkl1 diizlemlerde yer alan ¢izgi ve rengin ortaya ¢ikarttigi
bicimleri takip eden izleyiciyi, ¢esitli ylizey algilarina maruz birakarak, gorselin
biitiiniinii algilamaya iter. Vasarely’nin, Sign Sculpture’r bilingli olarak, izleyiciyi
hareket ettirmeye yonelik olusturdugunu sdyleyebiliriz. Heykeli ile Vasarely, zaman
ve mekan bakimindan dis diinyadan ayrilan bir alan yaratarak, izleyiciye form
iizerinde degisen gorsel algilar1 kesfetmesi icin imkan saglamaktadir. Bu baglamda,
resimde gordiiglimiiz heykelin, kendiliginden oyun kurucu bir etkiye sahip oldugunu
belirtmek gerekir. Bu fikir, heykelin, oyuncak niteliginde oldugunu degil; heykelin,
kisinin oyun giidiisiinii tetikleyen nitelikte oldugunu vurgulamay: amaglamaktadir.
Heykeli, islev ve bi¢im bakimindan, oyunun ve sanatin ortak unsurlart olan, ‘goniillii
eylem olmasi, kendi alan ve zamanin1 yaratmasi ya da kiside merak duygusu yaratarak
bilinmeyene ulagma istegi uyandirmasi’ gibi unsurlar1 barindiran bir oyun nesnesi

seklinde degerlendirebiliriz.

4.2.4. NICOLAS SCHOFFER (1912-1992, Kalocsa, Macaristan):

Nicolas SCHOFFER, dokunma, hava akimi, ozellikle elektronik sistemler gibi
etkenlerle heykellere hareket kazandirmaktadir. Schoffer, doneminin sundugu
teknolojiyi kullanarak ve bilimsel gelismeleri takip ederek, edindigi bilgileri sanatina

yansitmay1 hedeflemis bir sanat¢idir.
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Resim 4.2.4. Nicolas SCHOFFER, Chronos 10, Metal ve Ayna, 1971

Schoffer’in, parlak metallerden olusan striiktiirel formun iizerine, yuvarlak bigimli
aynalar yerlestirerek tamamladigi Chronos 10 heykeli, yapildig1 malzemenin yansitici
ozelligi sayesinde, 151k etkeniyle yeni formlar olusturmasi iizerine tasarlanmistir.
Heykel, tabaninda yer alan elektrik diizenegin yardimiyla hareket etmektedir.
Schoffer’in, heykellerine yalnizca kiitle ve hareket iliskisini degil, farkli alanlarin
tekniklerini de uyguladigini gérmekteyiz. Chronos 10’nun iizerine tutulan renkli
isiklar sayesinde yiizeylerde olusan yansimalarin, heykelin kendisi ve golgesiyle
birlesiminde, ¢esitli ve iist liste binmis boyutlu goriintiiler ortaya ¢ikmaktadir. A¢ik
alanda sergilendiginde de uzay-zaman birlikteliginin devingenligini temsil etmektedir.
Genel olarak sodylemek gerekirse, Schoffer, mekanik veya elekronik ydntemler

kullanarak hareket kazandirdigi formlara, ses, 1s1k, renk gibi etkenlerle,
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miihendis ve sanat¢1 beraberliginde ortaya ¢ikabilecek eserler liretmeyi benimsemistir.
Chronos 10 iizerinden agiklamak gerekirse, Shoffer, her an degisen goriintiiler
olusturmaya olanakli bir heykel tasarlayarak, ayni zamanda, oyun alani yaratmistir
diyebiliriz. izleyicinin  goniilli katilimini, eglenmesini, heyecanlanmasini,
meraklanmasin1 saglayan dinamik yapidaki heykelin, izleyicinin davranisinda
yarattig1 etki ve zaman-mekan bakimindan oyun ile benzerligi vardir. Modern sanatta,
sanat eserinin, geleneksel yapisinin terk edilip, islevine yonelik diisiincelerin hakim
olmasi, bu heykelden ¢ikartilan oyuna dair yorumlar1 desteklemektedir. Diger yandan,
Schoffer’in, heykelini dans sanati ile birlestirmesi de, acgik bir sekilde, oyun

yaklagimini ortaya koymaktadir.

4.2.5. ILHAN KOMAN (1921-1986, Edirne, Tiirkiye):

Resim 4.2.5. ilhan KOMAN, Akdeniz Heykeli, Metal, 1980, Istanbul

Sevgi ve kucaklagmayr anlatan Akdeniz heykeli, duragan olmasina ragmen
izleyicinin hareketine karsilik olarak, gorsel yanilsama yaratmaktadir. Tiirk Modern
ve Cagdas sanatimin &nemli figiirlerinden olan Ilhan KOMAN’in eserlerinde,
geleneksel yaklasimlarin disginda kalan, hareketi vurgulayan soyut formlarla
karsilasmaktayiz. Bu formlarda karsimiza ¢ikan karakteristik bir 6zellik, cogu zaman,

hemen hemen ayni birimlerin, bir miithendis zanaatgiligiyla bir araya getirilerek
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tekrarlanmasiyla yaratilan devinimdir. Yani, Koman’in eserlerinde, fizik alaninda
onceden iizerinde calisilmis matematiksel hesaplar ile sanatsal alanda Onceden

belirlenmis estetik anlasiyin birlikteligi géze ¢arpmaktadir.
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Resim 4.2.6. ilhan KOMAN, Dervis, Ahsap, 1970, istanbul

Koman’in Dervis isimli kinetik heykelinin hareketinin devamliligi, heykelin
hareketine gore yon degistiren bir alt mekanizma ile saglanmaktadir. Bu eser, ayni
zamanda, izleyicinin katilimiyla diiz zemin iizerinde ittirilerek de hareket
ettirilmektedir. Interaktif 6zelligi ile, izleyicinin itme kuvvetine gére farkli dinamikler
olusturan heykel, tam anlamiyla, fizik ve matematik kurallarinca hesaplanmis ve
tasarlanmig bir formu gdstermektedir. Ayn1 zamanda, izleyicinin etken olmasiyla
hareket eden 6zelligi ile Dervis heykeli, toplu oynama etkinligine olanak saglan

tasarim olarak, (sanat eseri olmasinin diginda) oyun nesnesi 6zelligi tasimaktadir.
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4.2.6. JEAN TINGUELY (1925-1991, Fribourg, isvicre):
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Resim 4.2.7. Jean TINGUELY, Gismo, Metal, 1960, Hollanda

“DADA devrimci proletaryanin taraftaridir/ Artik 6zgiir
birakin kafalarimizi/ Cagimizin gerekleri i¢cin bagimsiz kilin
onu/ Yikilsin sanat/ Yikilsin burjuva entellektiielligi/ Sanat
6ldii/ Yasasin Tatlin’nin makine sanati/ DADA burjuva
fikirler evreninin goéniilli yikimidir™’

DADA sloganlari, Berlin, 1919 '

Endiistrilesmeden bagimsiz olmayan ve yikiciligin en yiiksek seviyede yasandigi
Birinci Diinya Savasi’ni, benimsenen burjuvazi ideolojisine baglayan Dadacilar;
toplumsal degerlerin, insanin erdemlerinin yokolusunu ifade etme yolu olarak
sectikleri sanat alaninda, fiitiiristler ya da konstriiktivistler gibi sanatin yoniinii

degistirmeye degil, tam anlmiyla, mevcut olan sanati yok etmeye yonelmistir.

! Ahu ANTMEN, A.g.k., 121
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Dada fikrinin tagiyicilarindan Jean TINGUELY ’in, endiistriyel malzemeleri, atik
metalleri, karmasik bir bicimde bir araya getirerek kurguladigi, ilk bakista anlagiimasi
zor olan, bir bisikleti animsatan heykeli Gismo’nun kelime anlami (islevi olmayan
nesne anlamina gelmektedir); yeni sanat anlayisi bakimindan, islevciligi reddeden,
doniisiime acik, kural bozucu, yikici, yadsiyici ve rastlantisal anlayisi benimseyen

dada fikrini temsilen manidardir.

Resim 4.2.8. Jean TINGUELY, Gismo, Metal, 1960, Hollanda

Tinguely’in Gismo heykelinde (ya da makinasinda) hareket, elektrik enerjisi
etkeniyle gergeklesmektedir. Tinguely, oyun ve deneysel yaklasimlari ile taninmais bir
heykeltiragtir. Resim 4.2.8.’de gordiigiimiiz heykel, makinanin ¢izim yapmasi i¢in
tasarlanmistir. Tinguely, otomatik ¢izim yapan makinalariyla, cagdas sanat
anlayislarina tepki gosterirken, ayn1 zamanda, teknolojik gelismelere ve insanlarin
makinaya olan bagimliliklarina da elestiri getirmektedir. Yikima olan hayranligini,
sonuna kadar goriiniir kilan Tinguely’in, diger yandan, yapmak-bozmak-yikmak gibi
kavramlar etrafinda deneyselciliginin temeline oyuna olan inancini koyabiliriz. Hatta,
Tinguely’in, direkt olarak insanlar1 oynamaya yonlendiren ya da oyun kurgusuna
davet eden, renkli, geleneksel etkilerden tamamen uzak, eglence ve ozgiirlik gibi

kavramlari izleyiciye sunan heykelleriyle de karsilagsmaktayiz.
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4.2.8. THEO JANSEN (1948, Lahey, Hollanda):

Resim 4.2.10. Theo JANSEN, Animaris Umerus, 2009, Hollanda

Theo JANSEN’in sahil hayvanlar1 olarak adlandirdig1 hareketli heykeller, iiretim
yonetimi olarak, tam anlamiyla, bilim ve teknoloji baglaminda miihendislik
uygulamasint  gerektirmektedir. Elektrik tiliplerini eklemleyerek olusturudugu
striiktiirel formlar, hava akimi sayesinde hareket etmektedir. Animaris serisi ile yeni
yasam formlar1 olusturdugunu sdyleyen Jansen, heykellerinin (yani, sahil
hayvanlarinin), ¢evre kosullarina gore kendi kendilerini koruyabilmelerini

amaclamaktadir.

Heykellerdeki devinim, pet siselere depolanmis hava ile saglanmaktadir.
Heykellerin, denize dogru yonelmemeleri i¢in ise Jansen, adeta mekanik bir beyin
olusturmustur ve bu beyin, tamamen su ve havanin yasalarina gore icat edilmistir.
Yani, heykeller, denize yaklastiginda ilerlememesi gerektigini bilmektedirler.
Kuvvetli bir riizgara karsi ise heykel, kendisini sabitleyebilmek i¢in kuma ¢ivi

¢akmaktadir.
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Resim 4.2.9. Theo JANSEN, Animaris Rhinoceros, 2004, Hollanda

Tam olarak 3.2 ton agirliginda olan Animaris Rhinoceros, kendi kensine riizgar
sayesinde hareket edebilmektedir. Hem gelecege doniik hisler yaratan hem de insan
aklinin bir gorseli olarak bahsedebilecegimiz, tamamen dogal yollarla hareket eden ve
basit mekanizmalarla olusturulmus bu heykeller; bir izlenim olarak, Leonardo da
Vincinin mekanik ¢aligmalarinin giiniimiizde hala etki yaratmasi gibi, bilim ve sanata

bagliligin1 gosteren Jansen tarafindan gelecege birakilmis bir etkiyi yansitmaktadir.

Hem boyut olarak hem de bi¢im olarak oldukga etkileyici olan bu heykellerden
yapilabilecek diger bir ¢ikarim, Jansen’in fiziksel ve zihinsel anlamda el kabiliyetini
kullanmay1 tercih etmesidir. Jansen, roportajlarinda, heykellerine duydugu yakinligi,
onlara karsi duydugu sevgiyi agikca gostemektedir. Kompleks yapilara sahip bu
heykelleri olusturmak i¢in dncelikle goniilliik gerekmektedir. Jansen’in bu heykelleri
yaparken, onlarla vakit gecirmekten hoslanmasi, kesfetmeye dayali duydugu heyecan
ve hazla onlar1 daha ¢ok gelistirmeye yonelmesi, kisacasi heykellerine cididyetle

yaklagmasi, yasadigi itki bakimindan, tam anlamziyla, oyun giidiisiine baglanabilir.
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4.2.9.DANIEL ROZIN (1961, Kudiis, israil):
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Resim 4.2.10. Daniel Rozin, Wooden Mirror, Resim 4.2.11. Daniel Rozin, PomPom Mirror,

2014, New York, ABD 2015, New York, ABD

Doneminin teknolojik gelismelerini, takip eden ve heykel uygulama yontemine
dahil eden Daniel ROZIN, heykellerini ¢esitli malzemelerden olusturmaktadir.
Resimlerden de inceleyebildigimiz ayna serilerinin hareketi, izleyicinin etkilesimi ile
gerceklesmektedir ve izleyicinin konumu 6nceden hesaplanmistir. Rozin’in aynalarini
olusturan her bir birim ayn1 6l¢eklidir ve her biri, arkasinda yer alan motorlar ile
bagimsiz bir sekilde farkli yonlere donebilmektedir. Birimlerin arkasina gizlenmis bir
kamerayla izleyicinin goriintiisii dijital ortama aktarilarak, onceden yazilmis kod
sistemi sayesinde, izleyicinin hareketine ya da goriintiisiine gore heykelde hareket
gerceklesmektedir. Rozin’in interaktif heykellerinde, mutlaka izleyicinin katilimi
gerekmektedir ve goriintiiler, kisilerin hareket ve bi¢imlerine gore sekillendiginden,
her zaman farkli ve gesitli goriintiiler ortaya ¢ikmaktadir. Ayna serileri, direkt olarak
izleyiciyi, goniillii bir sekilde hareket etmeye davet eden ve izleyiciye cesitli
goriintiiler olusturmalar i¢in olanak saglayan yapilar1 sebebiyle, insanin oynama

giidiisiinii tetikleyen oyun nesnesi ve oyun kurucu niteligi tasir.
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JANET ECHELMAN (1966, Florida, ABD):

Resim 4.2.13. Janet ECHELMAN, 1.26, 2015
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Janet ECHELMAN, ilk olarak balik agindan olusturdugu, daha sonra hava ve ¢evre
kosullarina dayanikli olmasi i¢in polyester Orgiili iplerden gerceklestirdigi
heykellerinden bahsederken, bu projenin, hayal giicliinii ciddiye almakla ilgili
oldugundan bahsetmektedir. Hindistan’da, sahilde, uzun siireler balik¢ilar1 izlemesi,
kendisini balik agindan heykel yapmaya yoneltmistir. Echelman’a gore, riizgar ve
balik agi, dolgun sekilleri, kati maddeler kullanmadan gerceklestirmenin bir
yontemidir. Bu hareketli heykeller, boslukta asili birakilarak, hava akimi sayesinde
hareket etmektedir. 1.26 heykeli ismini, diinyanin eksenini kaydirarak, kendi etrafinda
donme hizin1 1.26 mikrosaniye kisaltan 2010 Sili depreminden almaktadir. Echelman,
1.26’y1, Ulusal Okyanus ve Atmosfer Dairesi’nden aldigi, gorsel dijital verileri, yine

dijital ortamda 3D modelleyerek olusturmustur.

Resim 4.2.14. 2010 Sili Depreminin Dijital Gorseli

Anitsal nitelikteki bu heykelin, riizgarin etkisiyle olusan yumusak salinimi,
cevredeki sehir mimarisinin sert yiizeyleri ile bir kontrast olusturmaktadir.
Echelman’in, hi¢ yetkin olmadigi bir konuda (kendisi heykel, mimari ya da
mithendislik alaninda egitim almadigin1 vurgulamaktadir), 6grenmeye duydugu
heyecanla basladigi bu heykel projesi, uzun bir siiregte projeye yogunlasmay1
gerektirmistir ve kendisinin farkli disiplinlerle bir araya gelmesini, toplu bir sekilde
insanlarla ¢alismasini saglamistir. Echelman, projesinden bahsederken; tipki, kurallari
olusturulmus fakat nasil oynanacagi bilinmeyen bir oyunun, hedeflendigi noktaya, bir
ekiple, toplu bir sekilde ¢oziimler aranarak ulasildigina isaret eden bir anlatimda
bulunmaktadir. Olusturdugu transparan formlar sayesinde riizgarin bi¢cimini gdsteren

heykelleri ile hedefledigi sey ise, bakildigi halde gbézden kagan olusumlar
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izleyiciye goriiniir kilmaktir. Ve heykellerini yerlestirdigi sehir yapisinin igerisinde,
insanlara eglence katabilecek, onlar1 bir an i¢in sehrin ya da dig diinyanin
sikintilarindan uzaklastirabilecek bir alan yaratmaktir. Echelman’in kendisinden

aktarmak gerekirse:

““‘Phoenix'deki bir arkadasimdan bir telefon geldi. Ofisindeki bir
avukat, sanata hi¢ igisi olmayan hi¢ sanat miizesine gitmemis
birisi. Binadaki herkesi toplamis ve disardaki heykelin altinda
uzanmalarini sdylemis. Is kiyafetleri icinde, ¢imenlerin iistiine uzanip,
riizgarin degisen sekillerini fark edip, hi¢c tanimadiklar: kisilerin yaninda,
hayal etmeyi yeniden kesf ettiler.””%

REUBEN MARGOLIN (1970, Kaliforniya, ABD):

Resim 4.2.15. Reuben MARGOLIN, Connected, 2011, Kaliforniya

62 Janet ECHELMAN, Hayal Giiciinii Ciddiye Almak, Ted Platformu
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Reuben MARGOLIN’in heykelleri, mekanik yollarla hareket etmektedir. Genel
olarak, heykel formlarmi, ayni birimleri bir araya getirerek olusturmaktadir. Bu
birimler, ahsap, kamis vb. gibi islenmemis ham malzelerin yaninda, plastik kola
sigeleri, alliminyum kutular, bisiklet reflektorii, c¢elik ipler vb. gibi endiistriyel
malzemelerden olusabilmektedir. Margolin’in gergeklestirdigi heykellerin ortak

noktasi, dalga hareketini gostermektir.

““‘Daha derine bakma ihtiyaci ile diinyanin giizelligi arasindaki bu gerilim,
oyle ki daha derine baktiginizda, aslinda aradigmiz seyi kagirmis
oluyorsunuz, iste bu gerginlik bu yontmalar1 hareket ettirendir. Ve benim
icin bu iki u¢ nokta arasindaki yol bir dalga seklini alir.”*®

Mekanik konusunda sahip oldugu teknik bilgilerle, 6zgiin formlar ortaya cikartan
Margolin, etkilendigi doganin giizelligini ve doganin bi¢imsel yapisinda irdeledigi
matematigi heykellerine aktarmaktadir. Ornegin, yagmurun bir su yiizeyine
diismesindeki hareketi gozlemleyerek, ylizeyde olusan dalgalarin matematik
hesaplarini ¢oziimlemektedir ve yagmur damlarinin bir biriminin dlgegini biiyiiterek
forma uygulamaktadir ve hareket yaratmaktadir. Margolin’in heykellerinde dikkat
cekici olan, hem sunulan dalga hareketlerinin estetik yanidir hem de izleyicide
rahatlatic1 ve tanidik(igsel) bir his uyandiran hareketin, ger¢ek dogadan referans alinan

bilgilerle meydana getirilmesidir.

Connected heykeli, iplerle birbirine bagli birimlerden olusan formun, baska bir
veri ile birlesiminde ortaya ¢ikan devinimi yansitmaktadir. Margolin, bu projesinde,
danscilarin  heykel ile etkilesimini saglayarak form {iizerinde dalgalanma
yaratmaktadir. Heykelin duragan konumunu x, dans¢inin her bir hareketini y olarak
ele alirsak, dans¢inin her hareketi, x sabitini yeniden konumlandirarak, zaman ve
mekanda devinim yaratmakta ve nesne lizerinde dalga olusturmaktadir. Margolin’in
bilim ve sanat birlikteliginde ortaya c¢ikartmis oldugu heykeli Connected, ayni
zamanda dans gibi bir alanla birleserek, oyun-sanat-bilim iliskisininin etkilesimini de

yansitmaktadir.

63 Reuben MARGOLIN, Tahtada ve Zamanda Dalgalar Yontmak, Ted Platformu
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SERVER DEMIRTAS (1957, istanbul, Tiirkiye):

Resim 4.2.16. Server DEMIRTAS, Diisiinen Kadin, 2014, istanbul

Server DEMIRTAS, mekanik heykellerini olustururken, bisiklet freni, araba cam
silecegi vb. gibi hazir malzemelerden faydalandigin1 belirtmektedir. Heykeller,
olusturulan makine sistemleri ile motorlar ve carklar sayesinde hareket etmektedir.
Diisiinen Kadin heykelinin formu, bilim-kurgu tasarimi bir robotu animsatmaktadir.
Demirtas’in, insan bedenini ve insani duygulari, makina estetigi ile birlestirerek
yansitmay1 hedefledigini belirttigi bu heykel, ayni zamanda gilinlimiizde heykel
sanatina yonelik dogan yeni algilara 151k tutmaktadir. Demirtas’in, Diisiinen Kadin
heykelini inceledigimizde; heykelin, figiiratif anlamda, geleneksel ya da modern
estetik algisini yansitmasindan ¢ok, giiniimiiziin ve gelecegin teknolojilerinin, insan
hayatina ve insani degerlerin degisimine etki edigine yonelik bir sorgu yaratmaktadir.
Her donemde oldugu gibi, bugiin de teknolojik gelismeler, sanatin algilanis bigimi
bakimindan, degisim ve déniisiimlere yol agmaktadir. Urettigi kinetik heykellerine
hareket vermek i¢in, elektronik sistemler kullanmadigini o6zellikle belirten

Demirtas’in, teknik bilgiye ve el iiretimine olan baglhiligini gérmekteyiz. Belki de
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robotsu goriinen heykeli ile anlatmak istedigi ve yontem bakimindan goriiniir kilmak
istedigi sey, teknolojik imkanlarin karakteristiginden ¢ok, teknolojinin insan hayatini

bicimlendiren etkisine yonelik bir bakis agis1 sunmaktir.

Bir yorum getirmek gerekirse, giiniimiizde yasanan dijitallesmenin, insanin
giindelik hayatinin ¢ogu alanina girmis olmasi, endiistriyel anlamda tiiketim itkisinin
sinir Gtesine gegmesi; insanin, fiziksel ve zihinsel yapisiyla baglantili olarak duygu
diinyasina etki etmektedir. Bu duygu diinyasinda, zenginlik yaratan ve devinim
kazandiran etkenler olarak, giindelik yasamin igerisinde yer alan tiirlii nesneleri ele
alirsak, dijitallesmenin getirisi olarak tektiplesmeye ve elektroniklesmeye baslayan bu
nesneler, insanin hayal diinyasini yansitan, yaraticiligini tetikleyen el yapimi nesnelere
gore ruhsuzdur. Demirtas’in, bdyle bir diinya kurgusunun igerisinde, insanin insani
duygularini, ruhsuz bir makinanin igerisine ekleme istegini bir heykel iizerinden
aktarigini, ayni zamanda, sanatginin duygularmi ve diislincelerini besleyen dis
diinyanin nesnelerinin donukluguna ve sogukluguna kattig1 distopik bir anlatim olarak

bakabiliriz.

Resim 4.2.17. Refik ANADOL, Eriyen Hatiralar, 2018, Istanbul
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Diger yandan, giinlimiizde, dijital teknolojilerin gelisimine bagl olarak, genel
anlamiyla gorsel sanatlarda, 6zel olarak heykel sanatinda, verilerin dijital ortamda
islenmesiyle gerceklestirilen iiretimlerle karsilasmaktayiz. Ornek olarak, Refik
ANADOL’un Eriyen Hatiralar serisinde, dijital olarak hazirladigi goriintiiler, vidyo
alanindaki teknik gelismelerle birleserek, izleyicide gergek¢i bir ii¢ boyut algist
yaratmaktadir. ‘Data resimleme’ olarak kendi dalin1 yaratan bu teknik, insanin direkt
olarak duygularina hitap eden diger teknolojilerle birlestiginde (6rnegin, sanal
gerceklik ve tiirevleri gibi), 6zellikle kinetik heykel sanatinin, ileriki yillarda doniisiim

gosterebilecegi bir alan olarak karsimiza ¢ikabilir.

5. SONUC

Calismanin birinci boliimiinde, oyun, tarihsel siire¢ igerisinde kavram olarak
incelenmistir. Glinlimiiz insaninin kisith bir sekilde tanimladig1 oyunun, aslinda insan
yasantisina dair ¢ok daha kapsamli bir kavram oldugu ortaya ¢ikartilmistir. Eglence
unsurunun yaninda, insanin merak duygusunu ve 6grenme istegini, hatta hayatta kalma
miicadelesi icerisindeki davranis bigimlerini kapsayan oyun kavrami, kiiltiir yaratic
ve yansiticl 6ge olarak tespit edilmistir. Oyunun, unsurlar incelenerek, sanat olgusu
ile olan benzerlikleri ortaya ¢ikartilmistir. Bu baglamda, oyun-sanat iligkisi
irdelenmistir ve oynayan insan davraniginin uzantisi olarak, insanin sanat {iretme

ereginin, bizatihi sahip oldugu oyun giidiisii oldugu saptanmaistir.

Insanin kesfetme ve merak duygularinin temelinde ortaya ¢ikan ve toplumlarin
kiiltiirel gelisimini yansitan temel bir 6ge olarak teknolojinin, dogrudan oynayan insan
temelinde ortaya ¢iktig1 belirginlestirilmistir. Kinetik kavraminin, sanatta yer almaya
basladigi donemi inceledigimizde, Endiistri Devrimi’nin etkisi ortaya ¢ikmistir. Artik,
iiretimde insan giiclinlin yerini makinalarin aldig1, hiz ve zaman kavramimin hayatin
temeline koyulmak istendigi bu donemde, teknolojik gelismeler sanat alanina da etki
etmigtir. Zaman kavramini hareket ilizerinden yansitmayi hedefleyen 20. ve 21.
yiizyillar1 kapsayan kinetik heykel sanati igerisinde, oyun yaklasimlar1 ortaya

cikmigtir.
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Kinetik sanatin olustugu donemde, sanat¢cinin bilmsel ve miihendislik bilgiler
1s18inda liretime yOnelmesi adina bir algi ortaya c¢ikmistir. Glinlimiizde, dijital
teknolojilerin, hayatimizin hemen her alanina hizla giriyor olmasi, sanatta dijital
iiretimlerin gerceklestirilmesine etki etmistir. Ozellikle, kinetik heykel sanatinda,
tasarim slirecinin bilgisayar teknolojileri ile birlesmesi, iiretim siirecine hiz
katmaktadir. Baska bir yonden, sanat¢inin, bu teknolojilerle hayal giiciinii hizla
gorsele aktarabiliyor olmasi, tasarimlarinin bigim ve gesitliliginin gelisimine de hiz
katmaktadir. Glinlimiiziin dijital teknolojilerinin, sanat alanina olumsuz etkisi lizerine
bir yorum gelistirmek gerekirse; sanat¢inin, hayal giicii ile olusturdugu tasarimin,
kendi zanaatciligr ile gergeklestirmesi, hata payr olmadan dijital ortamda 6nceden
hesaplanmis ve hatta makinalar tarfindan iiretilmis eserlere nazaran, daha 6zgiin
yaklagimlar1 barindirmaktadir. Burada olumsuzluk yaratan ve vurgulanmak istenilen
durum, toplumlarin teknolojilerine hakim olan kapitalist egemenlerin tutumlaridir.
Ozellikle dijital diinyada, hizla gelisen teknolojilere adapte olmaya calisan ve
iiretimlerini bu alanda gergeklestirmeye yonelen insanlarin zihinlerine her an saldirida
bulunan sistemler, igerisinde yasadigimiz diinyanin &zgiirlikk problemlerinin
sOmiiriicii ve kontrolcii yapisiyla ortlismektedir. Bu durum, ileride karsimiza ¢ikacak
olan sanat iiretimlerinin 6zgiinliik ve samimiyet yonlerini sorgulatmaktadir. Insan,
tilkettigi gibi liretim yapmay1 basarabilmis bir varliktir. Materyaller, alanlar ve zaman
ne olursa olsun, sistemin dayatmalarinin disinda, 6zgiirce iiretim yapabilmenin en
belirgin yolu, tekrar kendi oyun alanlarimizi yaratmak ve oyuncu karakterimizi ele

almaktan gecmektedir.

““Insan digtan yaratilmistir, hicbir zaman kendi olmay1p insanlar arasinda
dogan bir bi¢im tarafindan tanimlanmis oldugundan kendi 6ziinde bile
sahtedir. Ebedi ve ezeli oyuncudur kuskusuz, ama dogal oyuncudur; ¢ilinkii
yapaylig1 dogustandir, hatta bu onun insanlik durumunun 6zelliklerinden
biridir... Insan olmak oyuncu olmak demektir, insan olmak insan taklidi
yapmaktir, 6ziinde insan olunmadig1 halde bir insan gibi davranmaktir,
insanlig1 papagan gibi tekrarlamaktir... Insana maskesini gikarmasini
ogiitlemiyorum (bu maskenin ardinda yiiz yok), ondan istenebilecek sey,
durumundaki yapayligin bilincine varmasi ve bunu itiraf etmesidir.
Yapayliga mahkumsam... Eger kendim olmama hi¢c izin
verilmediyse...””**

Witold Marian GOMBROWICZ

6 Aktaran: Emre ZEYTINOGLU, Derleyen: Fatma Akyiirek, Giil Ozturanli, Saraydan Sokaga Oyun, 132
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7. PROJE

Eser/metin ¢aligmasi kapsaminda gerceklestirilmis olan ‘Kinematik1’ isimli kinetik
heykel projesinin hareketi, izleyicinin heykel ile etkilesimi sayesinde
gerceklesmektedir. Kinematik1’e dahil edilen ses 6gesi, heykelin tamamlayicisidir.
Heykel sunum sirasinda, heykelin hareketli parcalarinin birbirlerine c¢arpmasiyla
ortaya cikan sesler, mikrofon eklentisi sayesinde, zenginlestirilebilmektedir. Boylece
heykeli hareket ettiren izleyici, ortaya ¢ikan seslerle 6zgiirce oynayarak, heykele farkli
ritim ve form kazandirmis olacaktir. Bu proje ile, izleyicinin eglenmesi ve etkilesimde
bulunarak heykelle bag kurmasi hedeflenmistir. Baska bir deyisle, izleyici, heykele
dahil oldugu sirada sesin kendisine yasattig1 (soyut)duyguyu, fiziksel hareket

aracilifiyla heykel formu ilizerinden gorsel bir veriye doniistiirmiis olacaktir.

Evrende varolan hersey devimseldir. Devinimi en acik sekilde belirten kavram ise
zamandir. Somut diinyada, duragan goriinen varliklar: gergekmis gibi algilariz. Oysa
ki varligin duraganliginda da her an degisim ve devinim vardir. Varligin gercekligini
gosteren tlim Ogeler, aslinda devinim sirasinda olugmaktadir. Tipki tarih olgusu gibi.
Tarih, zaman1 her ne kadar rakamlarla belirtiyor olsa da esas olan, zamanin akiginda
gerceklesen oluglardir. Diger bir bakis agis1 olarak, dérnegin, denizi seyrettigimiz bir
anda, zaman igerisinde durumu degisen kiigiik bir dalgay: diisiinelim. Bir daha hig bir
zaman ayni kombinasyonda olusamayacak olan dalganin gercekligi ve bicimi, tam
olarak denizin devinimi esnasinda belirmektetir. Boylece bir kerelik olusan gerceklik,
izleyici tarafindan farkli bir biling diizleminde deneyimlenmis olur. Cogu zaman,
tanimlanan varliklar, planlanan anda ve bi¢cimde otomatik olarak algilandigindan,
zamanin igerisine gizlenmis bir¢ok olasilik gerceklesemeden akis igerisinde kaybolur.
Sanatg¢inin farkindaligr bu noktada geligmistir. Oyun kurucu yani sayesinde, oyun
nesnesi arayisinda olan sanatcinin algisi, duraganhigiyla gercekligi tespit edilmis
varliklarin devinimlerinde ortaya ¢ikan degisimlere ve doniisiimlere yonelik agiktir.
Boylece, sanatci, hareketten aldigi ilhami, imgeleminde devindirerek, iiretimiyle

tekrar gerceklige aktarmaktadir.
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Kinematik1 heykel projesinin diger bir amaci; sinirl hareket ¢esitliligi olan heykel
formunun kendisinden ortaya ¢ikan ses zenginligi ile izleyiciye, rutin hayatin diginda
bir alan yaratarak —bir nevi izleyiciyi oyuna dahil ederek- zamanin igerisindeki

hareketin ve gercegin farkli olasiliklarin1 deneyimletmektir.

Resim 7.1. Kinematik1
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Resim 7.2. Kinematik1
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Resim 7.3. Kinematik1
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Resim 7.4. Kinematik1
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Resim 7.5. Kinematik1

Resim 7.6. Kinematik1



Resim 7.7. Kinematik1

Resim 7.8. Kinematik1

Projenin video kaydi, asagidaki linkte yer almaktadir:

https://www.instagram.com/p/Bk2Xm5MhiU0/?taken-by=urununal

90



91

8. 0ZGECMIS

Uriin UNAL
1987, Amasya

EGITIiM

(2006-2011) MUGSF, Heykel Boliimii, Lisans
(2014-2018) MSGSU, Heykel Béliimii, Yiiksek Lisans

ETKINLIKLER

(2011) FETHIYE - Kabak Ahsap Heykel Sempozyumu

(2012) ISTANBUL - Tarlabasi1 Division Unfolded Sergisi

(2013) ISTANBUL - Academie Leon, Karma Sergi

(2013) ANKARA - 3. Uluslararas1 Cankaya Ahsap Heykel Sempozyumu

(2014) TAIPEI - Uluslararasi Taipei Universitesi Isbirligiyle Kamu Heykel Calismasi
(2015) YALOVA - Koru 1. Geng Ahsap Heykel Sempozyumu

(2017) KOCAELI - 24. Degirmendere Ziihtii Miiridogli Ahsap Heykel Sempozyumu

ILETISIM

urununal@gmail.com





