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ONSOZ

Bu tez calismasi, T.C Hali¢ Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Tiyatro Ana
Sanat Dali Tiyatro Bolliimii’nde ger¢eklestirilmistir.Yazilan bu tez c¢alismasi, oyun
kavraminin ne oldugunun, gercekle nasil bir iligki i¢inde oldugunu ve oyun-gercek
ikileminin Oguz ATAY''n Oyunlarla Yasayanlar metninde nasil ele alindiginin
incelenmesi i¢in kaleme alinmistir.Bu tezi yazmamda bana yol gosteren, bu siirecte
destegini ve sabrini esirgemeyen danisman hocam Yrd. Dog. Dr. Fatma KECELI'ye,
yanimdan hi¢ ayrilmayan annem Aysel YESIM'e, bu siiregte bana destek olan
arkadaslarima ¢ok tesekkiir ederim.

Istanbul, 2015 Rabia Ilknur SASMAZER
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TIYATRODA OYUNSULUK VE BiR ORNEK METIN INCELEMESI;
OGUZ ATAY'IN 'OYUNLARLA YASAYANLAR'I

OZET

Bu ¢alisma, yirminci ylizyilda Tiirk edebiyatina giren, modern ve modern
sonrast akiminda, kimi elestirmenlere, incelemecilere gore modernizm, kimilerine
gore ise postmodernizm akiminin iilkemizdeki ilk temsilcisi olarak kabul edilen
Oguz ATAY'!n yazinlarinda kullandig1 'oyun' kavramini, yazarin tek tiyatro oyunu
olan Oyunlarla Yasayanlar metninde izi siiriilmek {izere kaleme alinmistir. Oncelikle
edebiyatta kullanilan 'Oyun' kavraminin kokeninin ne oldugu, nereden ¢iktigini
anlayabilmek i¢in; filozof, sosyolog, psikolog ve dilbilimcilerin farkli yaklasimlari
incelenmistir. Ardindan, oyun/oyunsuluk kavraminin edebiyattaki yeri, Atay'in,
oyunsulugu yapitlarinda nasil kullandig: tartisilmistir. Bu tez, Oyunlarla Yasayanlar
oyununda, oyunsuluk kavraminin nasil ele alindigi, metinlerde nasil kullanildigi,
oyun-gercek ikileminde gercegin nerede bitip, oyunun nerede bagladigi ve
karakterlerin tahammiil edemedikleri gergeklikten kacislarinda, oyunun nasil
kolaylastirict bir islev iistlendigini tartismaktadir.

Anahtar Kelimeler: Oyun, Oyunsuluk, Oguz ATAY, Oyunlarla Yasayanlar.
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GAME-LIKE FICTION IN THEATRE AND A SAMPLE TEXT REVIEW;
"OYUNLARLA YASAYANLAR" (THOSE WHO LIVE BY GAMES) BY
OGUZ ATAY

ABSTRACT

This study was written with the purpose of analyzing the use of the notion of
"game" within the text of Oyunlaria Yasayanlar (Those who Live by Games), the
only play written by Oguz Atay. Considered as the pioneer of modernism in our
country according to some critics and researchers, whereas the pioneer of
postmodernism according to others in the modern and postmodern movement,
appeared in Turkish literature for the first time during the twentieth century, Oguz
Atay is known to have given this notion place in his works. In order to understand
what the origin of the notion of "game" is and where it comes from, first we
examined at the different approaches of philosophers, sociologists, psychologists and
linguists. Following this is a discussion of the place of game-like fiction in literature
and how Oguz Atay used it in his works. This study discusses how the notion of
game-like fiction is handled in Atay's play, Oyunlarla Yasayanlar (Those Who Live
by Games), how it is used in various texts, where reality ends and where the game
starts in game-reality dilemma and how games play a facilitating role in characters'
escape from the reality they cannot cope with.

Key Words: Game, Game-like Fiction, Oguz Atay, Oyunlarla Yasayanlar,
Those Who Live by Games
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1. GIRIS

Yirminci yiizyilda Tiirk edebiyatinda etkisi goriilmeye baslayan modernizm
ve postmodernizm beraberinde 'oyun/oyunsuluk' kavramlarim1 da edebiyata
sokmustur. Bu siirecte artik edebiyat yapitlar1 geleneksel edebiyatta oldugu gibi,
okuyucuyu bilgilendiren egitici yapitlar olmaktan ¢ikip onun yerine kendini kurma
siirecini anlatan eserlere doniigmiistiir.

Bu calismada, kimi arastirmacilara goére modern, kimilerine gore ise
postmodern yazar olarak kabul edilen Oguz ATAY''n Oyunlarla Yasayanlar adli tek
tiyatro eseri iizerinden oyunun edebiyattaki islevini anlamaya caligilmustir.

Tezin ilk boliimiinde 'Oyunun Kokeni' basligi altinda, 'Oyun nedir? Neden
oynariz?' Sorularinin yanitlar1 bulunmaya ¢alisilmistir. Huizinga, Platon, Heraklitos,
Derrida, Nietzsche, Suits, Berne ve Winnicott gibi disiiniir, sosyolog, ve
psikologlarin oyun hakkindaki fikirleri ve birbirlerinin diisiincelerine kars1 yaptiklar
elestiriler incelenip, oyun kelimesinin degisik uygarliklardaki etimolojik kdkenine ve
tanimlamalarina bakilip nasil ortaya ¢iktigi, islevinin ne oldugu tartisilmistir.

Caligmanin ikinci kisminda ise; oyunun edebiyat i¢cindeki yeri saptanmaya
calisilmis, sanatcilarin gercegi sorunsallagtirmak, ona siipheyle bakmak i¢in oyundan
ve oyunsuluktan nasil yararlandiklar arastirilip, edebiyatta oyunun; okur ve yazari
nasil i¢ine alan nasil bir slire¢ oldugu incelenmistir.

Calismanin son boliimiinde ise, Oguz Atay'in Oyunlarla Yasayanlar metninde
oyunsulugun nasil kullanildigi, yazarin, oyun kavramini yorumlayan diisiiniirlerin

hangilerinden nasil yararlandig1 ve bunun sebepleri tartigilmistir.



2. OYUNUN KOKENIi

'Insan yalnizca oynadigi zaman tam bir insan varligidir."
Schiller

Oyun nedir? Niye oynariz? Tiirk Dil Kurumuna gore oyun: 'Yetenek ve zeka
gelistirici, belli kurallar: olan, iyi vakit gegirmeye yarayan eglence. Tiyatro veya
sinemada sanat¢inin roliinii yorumlama bigimi. Miizik esliginde yapilan hareketlerin
biitiinii. Bedence ve kafaca yetenekleri gelistirmek amaciyla yapilan, ceviklige
dayanan her tirlii yarisma. Saskinlik uyandirict hiiner. Kumar. Teniste, tavlada
taraflardan birinin belirli say1 kazanmasuyla elde edilen sonug. Hile, diizen, desise,
entrika'dir. Tirk dil kurumunun oyunun farkl islev ve anlamlarina degindigi goriiliir.

Bazi dillerde 'oyun' kavrami tek bir kelime ile anlatilirken, bazilarinda ise her
oyun grubunun bir ismi vardir.

Prof.Dr. Ozdemir Nutku, Oyun, Cocuk, Tiyatro adli kitabinda, Roger
Callois'in  oyunlar1 gruplandirdigin1 ve bdyle incelenmesi gerektigine inandigini

sOylemektedir. Callois, oyunlarin bdliimlemesi bdyle olmustur:

Oyunlarin Dagilimt:
AGON ALEA MIMICRY ILINX
(Catisma-Yarigma) (Talih) (Oykiinme) (Bas Donmesi)
| PAIDIA at yarist } Tekerlemeler ¢ocuksu taklitler Cocuksu 'bas
patirti, samata giires vb.} kuralsiz yazi-tura iluzyon oyunlari donmesi
kargasa atletizm bebek donme dolap
giilme krizi boks, bilardo bahis maske salincak
ugurtma eskrim rulet kilik degistirme vals
tektas oyunu dama, futbol panayir
iskambil fallar satrang basit, karma ya da tiyatro numaralart
capraz bulmaca genel olarak spor aktarmall genel olarak gosteri kayak, dagcilik
LUDUS 1 karsilagsmalar1 lotaryalar sanatlar1 canbazlik

NOT: Her dikey kolonda, kolonlar yukaridan asagiya olmak kayd:i ile, paidia
Ogesinin giderek azaldgi, bunun {iizerine ludus O6gesinin arttigi bir siraya gore
dizmistir.
(Nutku, 2006: 36)
Nutku, tabloda gordiigiimiiz paidia, agon, alea, mimcry ve ilinx'i kisaca
aciklamistir:
1)Agon; catigma-yarisma anlamindadir. Olimpiyat'lar bu oyunlara 6rnek verilebilir.

Bu oyunlar biiyiik bir ciddiyet i¢inde oynanr.
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2)Alea; Talih oyunlarina Alea denir. Yetenek gerektirmedigi icin Agondan ayrilmistir.
3)Mimicry; Taklit etme, dykiinme anlamindadir. Oyuncuya bagkasi olma, 6ykiinme
firsat1 verir.
Allinx; bas donmesine dayali oyunlardir. Bu oyundaki amag¢ en basitinden en
tehlikelisine kadar bagn doniip (dengenin kaybolup) sonra geri gelmesidir.

Caillois, ilk tabloda 'oyunlarin dagilimi'ni ele alirken ikinci tabloda ise
oyunlarm kiiltiirel dagilimiyla ilgilenmistir. Ozdemir Nutku bu tabloya kitabinda yer

verirken kendiside baz1 eklemelerde bulunmustur:

Dort Tiirtin Toplumsal Konumu

Toplumsal Toplumsal yagamla
mekanizmanin biitiinlesen kurumsal Sapmalar
kenarinda konumlanan bi¢imler

kiiltiirel bigimler

Agon ticari rekabet siddet
(Rekabet-Yarigma) spor tiirleri smav ve yarigmalar giiclii olma istegi,
kurnazlik
Alea lotaryalar,
(Talih) kumarhane, at yarislari, borsa sprkiilasyonu batil inanglar, astroloji
miisterek bahisler vb.
Mimicry karnaval uniforma, etiket yabancilagsma
(Oykiinme) tiyatro seromoni, temsil cifte kisilik
sinema nitelikli mesekler

{inlii'lere tapinma

Tlinx dageilik yapildiginda bas
(Bas Donmesi) kayak, dondiiren meslekler alkolizm,
(canbazlik, trapez)* (minare ustas1)* uyusturucu
(hava akrobasisi)* (gokdelen camlarin
(‘bungy-jumping')* temizleyicisi)*

Not: (*) isaretliler yazarin ekleridir. ( Nutku, 2006: 44)

Sanskrit¢e'de bir cok miisabaka bi¢imleri olmasina ragmen onlar1 nitelemek
icin kullanilan bir ad bulunmaz ancak yetiskinlerin, cocuklarin ve hayvanlarin oyun
bicimini kridati ifade eder. Cinlilerde ¢ocuk oyunlar1 wan, miisabaka ile iliskili olan
oyunlar1 ¢eng adlar1 temsil eder. Ceng, agén'la ayni sayilabilir. Odiillii miisabakalar1
ise saw kelimesiyle ifade etmektedirler. Kizilderili agizlarindan biri olan Blackfoot
(karaayak)'a baktigimizda da c¢ocuk oyunlar1 icin  kodni fiilinin kullanildigin
goriiriiz. Kodni ayn1 zamanda erotik ve gayri mesru iliskileride temsil etmektedir.
Japonca, asobi adi1 ve asobu fiiline sahiptir. Bu kelimeler bat1 dilindeki oyunu ifade

ederler ve ayn1 zamanda ciddiyeti ifade eden kelimenin zittidirlar.

"Hiristiyan ortagagindaki sovalyeligin benzeri olan Japon bushido'su, tamamen oyun
alaninda cereyan etmekte ve oyunsal bi¢imlere biiriinmektedir. Dil bu kavrami
asobase-kotoba'da korumaktadir; sarayli dili anlamina gelen asobase-kotoba, yiiksek
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mertebeden Kkisiler arasinda kullamlir ve kelime anlamiyla oyun dili demektir. Ust
smiflar, en kiiclik eylemlerinde bile oyun oynuyor sayilmaktadirlar. "Tokyo'ya
vartyorsunuz" ifadesinin sarayli bigimi, kelimesi kelimesine, "Tokyo'ya varisinizi
oynuyorsunuz" olmaktadir. Ayni sekilde, "babanizin 6ldiiglinii haber aldim";
"babaniz beyefendinin Oliimiinii oynadigint haber aldim" haline gelmektedir....
Yiiksek mevkideki kisi dyle bir diizeyde goriilmektedir ki, buradan ancak pasa
gonliim isterse alabilecektir."

( Huizinga, 2006: 57)

Metin And, Oyun ve Biigii adli kitabinda Divanii Liigati't-Tiirk'in Asya
geleneginin dilde yansimasi oldugunu ve Divanii Liigati't-Tiirk incelendiginde
giinliik eylemlerin yaris anlamina geldigini soyler:

otgiin ( = yansilamak, taklit etmek ve bunda yaris etmek), biidhiis ( = oyunda ve
raksta yarigmak) vb. Ayrica d¢es ( = yaris, yarig etmek), oyun da hem oyun, hem
yar1g anlamlarini yiiklenir. ( And, 2012: 32)

And, kitabinda Asya ve Avrupa dillerindeki oyun kelimesinin Arapca'da,
Osmanlica'da, Tiirk¢e'de ve Germen dillerinde dile nasil yansidigini gdstermistir.
La'b kokii oyun, giilme ve alay etme anlaminda kullanilan Osmanlica ve Arapga bir
kelimedir. Ayrica Osmanlica'da mel'ab: Oyun yeri, lu'b / mel'abe: oyun ,eglence,
lu'bet: oyuncak, [u'bi: oyuncu, lu'biyyat: seyirlik oyun anlamina gelen kelimelerdir.
Germen dillerinde spil ve spel kokii, Ingilizce'de de play ve game isim ve fiili
yaygindir. Germen dillerinde oyun sozciigii Tiirkge'deki gibi hem ismi hem de fiili
karsilamaktadir. 'Oyun'un Hint-Avrupa dillerindeki kokii nese ile sigramak anlamina
gelen ghem'dir.

And, oyun kelimesinin erotik anlamlarina da deginir ve dilimizdeki
'oynagmak' sézcligliniin 'oynamak'tan tiiretilmis ask ve sevismekle ilgili bir kelime
oldugunu soyler. Oyun kelimesinin erotik karsiliklarina Tiirkiye Cingenece'sinde
rastlandigini And boyle gostermistir:

Tiirkiye Cingenecesi’'nde keleva, keldo oynamak, dansetmek; kalata miizik ezgisi,
oynamak, oyalanmak, titremek, spor anlamina gelir. Khelva oynamak, spor yapmak,
kelava ay1 ve maymunlarin oyunu ve erkeklik ve kadinlik organimin bir bolimidiir.
(And, 2012: 35)

Caillois'in tablosunda ve Nutku'nun ekleme yaptigi Caillois tablosunda
rastlanmayan oyun tiirli potlach'tir. Huizinga'ya gére potlach tipi oyunlar ciddi, zarar
verici, kanli ve kutsaldir. Bu tip oyunlar toplumun veya bireyin yiikselmesini
hedefledikleri i¢in Oncelikli olarak agdn tipi oyunlarin i¢ giidiisii potlach'a dnciiliik

etmektedir. Yarisma oyunlar1 ve bi¢imleri halkin dinsel kavrayislarindan,



kiiltiirlerinden bagimsiz olarak dogmustur. Yarisma oyunlari, insanin yiikselme, san
ve sohret kazanma hevsinden dogmustur.

Oyunun etiminolojik koken incelemesinin  ve oyun cesitlerininin
gruplandirilmasinin ardindan, simdi de, oyunla ilgili en ¢ok tartigilan konu olan
'oyun-gerceklik' iliskisi tizerinde durulacaktir. Oyun-hayat iligkisi ve oyunun hayatin
neresinde durdugu, ¢esitli diisliniir, antropolog ve psikanalistlerin yaklagimi esliginde
tartisilacaktir.

Yiicel Dursun, Oyunun Ontolojisi kitabinda, Antik Yunan filozoflarindan da
bahseder. Platon'un oyun ile iligkisindeki iki dnemli kavrama deginir. Bunlardan biri
taklit digeri ise kukla dir. Insanlar ve tanrilar arasinda bir oyun vardir ve bu oyunda
mimesis kavrami insanlarin yaninda yer alirken, thauma (kukla) da tanrilarin yaninda
yer alir. Tanrinin kuklas1 olan insan tamamen iradesiz degildir.

Dursun, kukla, akla ve faal olma yetisine sahip oldugu icin erdem ve kotiilitkk
arasinda bir secimde bulunup, tanr1 ya da tanrilarin oyununa katilip oynayabilir. Akil
kentine yonetiminin temel etmeni oldugu i¢in insanin da akla uygun davranisi ve
erdemli olmasi Tanrilarin oyununda oynayabilmesine olanak saglar diyerek Platon'un
bu sOylemini yorumlar ve ardindan. "Peki ama, kukla ya da oyuncak, yani insan,
tanrt ile oyunu nasil oynayacaktir?' sorusunu yoneltir ve cevabinda da bize

Platon'un mimesis kavramini isaret eder.

Insan, "roliine uyarak ve olabildigince giizel oyunlar oynayarak yasamali"dir. Bu onu
Ozgiirlestiren, faal kilan seydir. Ve gergeklestirilmesi de mimesis ile olur. "Nitekim,
bizim tiim devlet diizenimiz en giizel ve en iistiin yasamn taklididir. ideal devletin
kurulusu, ideal kent yonetimi, en iyi ve en iistiin yagamin taklidi (mimesis) ile
olacaktir. Bunun i¢in yapmasi gereken oyunbaz bir sekilde ideal olani taklit etmektir.
Yani bir yandan, oyunlar oynamali, sarkilar sdylemeli, dans etmelidir. Béyle yaparak
yalnizca tanr1 yaninda g¢ekmeyecektir, ayn1 zamanda "iyi taklit edilmis ezgiler"
sayesinde insanlar "erdem kazanma yolunda bu taklitleri izleyeceklerdir". Iyi
ezgilerle arinma yasayarak kendilerini o iplerin tutsakligindan 6zgiirlestireceklerdir.
Ve boylelikle erdemli yurttaslar, ipleri ¢ekilen, onlara mahkum kukla olmaktan bir
nebze kurtularak yagsamis, dogru hamleler yapmis olacaklardir.

(Dursun, 2014: 32-33)

Platon, Yasalar ve Devlet'te de egitimde oyundan s6z eder. Egitimin oyunvari
olmast; bireyin kendine uygun olani segmesine, tanrilarin oynattig1 kukla iplerinden

bir nebze arinip kendi 6zgiir hamlelerini yapmaya olanak tanidigini diisiintir.

Ciinkii her insan hicbir seyi kole gibi 6grenmemeli. Bedene zorla yaptirilan seyin
ona bir kotiiliigli olmasa bile, kafaya zorla sokulan sey akilda kalmaz. Cocuklara zor
kullanmayacaksin. Egitimin onlar ig¢in bir oyun olmasini saglayacaksin. Boylece
onlarin yaradilistan neye elverisli olduklarinida daha iyi anlarsin...

(Platon, 2015: 537a)



Iyi bir ciftci ya da iyi bir duvarci olmak istiyorsa, duvarci oyuncak evlerle
oynamalidir, ¢iftgide bunun igin yapmalidir, bunlar1 yetistiren kigide her birinin eline
aslinin ayni kii¢lik araglar vermeli, 6rnegin marangozun cetvel ve ¢ekiil kullanmasi,
savascinin oynarken ata binmesi gibi onceden 6grenilmesi gereken ne kadar bilgi
varsa, bunlart &gretmeli, oyun araciligi ile g¢ocuklarin hazlarini ve tutkularim
biiyiidiiklerinde hedef olarak segecekleri yere yoneltmelidir.

(Platon, 2012: 643c)

Dursun, Platon'un oyun anlayis1 ile Heraklitos'un oyun anlayisinda benzer
noktalar oldugunu savunur. Ikisinde de bir oyun séz konusudur. Platon ve
Heraklitos’u temsil eden 'dion' ve 'Theion' gibi her toplumun kullandig: dil de "oyun"
kavramini ifade edecek kelimeler bulunmaktadir. 'Aion' kelimesi Heraklitos'un 52.

fragmaninda ge¢cmektedir.

(Aion, dama oynayan bir ¢ocuktur; krallik ¢ocugundur.) Bu Yunanca fragmanin
Krell tarafindan yapilan cevirisidir. Miller ise, "Zaman (Aion), bir oyun tahtasindaki
taslar1 hareket ettiren oynayan bir gocuktur (pais paizon). Krallik (basileie) ¢ocuga
(paidos) aittir" diye gevirir. Heidegger'in kendi yorumunuda kattig1 geviriside sudur:
"Varligin kaderi/takdiri  (Geschick), oynayan bir c¢ocuktur, oyun-taslariyla
oynayandir: Bir ¢ocugun kralligi-yani, varolanlarin varligi, kurucu zeminleri
yoneten, arkhe. Varligin kaderi: oynayan bir ¢cocuk."

(Dursun, 2014: 23)

Dursun'a gore, Alman filozof Nietzsche'nin Heraklitos okumasi, felsefi
okumalar i¢inde Heddinger, Derrida, Gadamer ve Fink'e oyun ile ilgili

diistincelerinde esin kaynagi oldugu i¢in 6nemlidir.

Nietzsche'ye gore Heraklitos bu fragmanda aslinda 6nemli ve yanitlanmadiginda
rahatsiz edebilecek bir sorunun yanitini veriyor: "Saf ates nasil oluyor da safliktan
bu kadar uzak sekiller aliyor?" sorusunun yanitidir "oyun". Ancak 6liimsiiz ve saf
atesin "oyunu" iledir ki sayisiz doniisim yerini buluyor ve oynayan kendini
cogaltiyor: "Bir olan, iste ancak bu anlamda, ayni zamanda g¢ok olan" oluyor.
Boylece hep yeni olarak uyanan oynama giidiisii (immer neu erwachende Spieltrieb)
basgka bagka diinyalar1 hayata gegiriyor. Bu giidiiyle saf ates kendini topraga ve suya
dontstiiriiyor. Nietzsche, bu sozleriyle, yalnizca aiov sdzciigiinii yorumlamakla
kalmiyor, ayn1 zamanda fragmanin biitiin derin anlamini ortaya ¢ikariyor.

(Dursun, 2014: 25-26)

Nietzsche, Tragedyanin Dogusu kitabinda, Apolloncu ve Dionysoscu
kuvvetten bahseder. Tragedyada; akli olanla coskun olani temsil eden bu iki kuvvet,
kendi arasinda siirekli miicadele halindedir. Dionysoscu kuvvetin oyunu yikici
bulunurken, Apolloncu kuvvet dogustan acit c¢eken, insanlara kalkan olarak
tanimlanmistir. Dionysoscu kuvvet giirtiltiilii, coskun ve ebedidir. Bu sebepten
Dionysos'la yeni bir yasam umut buldugu ifade edilir. Dionysos, insani yasamin
anlamina ulastirtp glinahlardan arindirirken, aslinda Apollon'a da ihtiya¢ duyar.

Clinkii; Apollon, bir bakima Dionysos'un yarattigir kaosa da siper olur. (Nietzsche,
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2009; 17)

Buradan da anlasilacagi gibi Nietzsche diinyayi, giiciin ve kuvvetin oyun
alan1 olarak goriir. Gii¢ ve kuvvetin oyun alani olan diinyayida 'giicli isteme diinyas1'
olarak adlandirir. Nietzsche bu oyun diinyasinin kendini yikan ve yeniden insa eden
Dionysoscu bir diinya oldugunu, iyi ve koétiiniin disinda amagsiz oldugunu soyler.
Gliciin ve kuvvetin oyun alani olan bu diinya ile amac1 kendi i¢inde olan ¢ember ve
halka ile baglant1 kurar Nietzsche.

Yiicel Dursun, Oyunun Ontolojisi adli kitabinda Nietzsche'nin ¢ember ile

kurdugu iliskiyi Zerdiist'ten bir 6rnekle agiklar:

"Sugsuzluktur ¢ocuk ve unutkanlik, bir yeni baslangic, bir oyun, kendiliginden
donen bir tekerlek, bir ilk devinme, bir kutsal Evet"
(Dursun, 2014: 49)

Nietzscheci anlamda "diinya-oyunu", her tiirli oyunun "ebedi donis"
diislincesini beraberinde getirir.

Oyun kavramini incelemeye, 20 yilizyilla damgasini vuran en kiilliyath
calismalardan biri olan. Huzinga’nin Homo Ludens’i ile devam edelim.

Huizinga'ya gore oyun kiiltiirden énce varolmustur. Insan ve kiiltiiriin oyunun
varolmasinda bir katkis1 yoktur, oyun zaten daha dnceden varolmustur. Huzinga; eger
oyun oynayan yavru kopekleri izlersek oynadiklar1 oyunlarda, oyunun temel
cizgilerini gorebilecegimizi sdyler.

Huizinga; toplumun, yasam bi¢imi ya da dogrudan avlanmak gibi hayati
ithityaglarin1 karsilama yollar1 arkaik toplumlarda oyun big¢iminde oldugunu ifade
eder. Bu da bize oyunun kiiltiire doniistiigiinii degil, kiiltiiriin oyun bi¢imleri altinda,
oyun ortaminda gelistigini goriiniir kilar. Grup halindeki oyunun biitiin temel
faktorleri hayvanlar aleminde mevcuttur. Eglenme ve giizel vakit gecirme kiiltiirle
olusmamustir, zaten kiiltiirden 6nce vardir.

Huizinga, oyunu higbir rasyonel iligki iizerinden degerlendiremeyecegimizi
sOyler. Bunu yaptigimizda oyunu sadece insanlara birakmis oluruz. Oysa oyun; hem
insanlar hem de hayvanlar alemini kapsamaktadir. Ciddiyet de dahil olmak tizere
biitlin soyut kavramlar inkar edilebilir ama oyun edilemez, bir zihin faaliyeti
gerceklestirse bile oyuna ahlaki bir islev yiiklenemez. Oyun ve ciddiyet arasindaki
zitlik degisebilir der Huizinga:

"Oyunun degerinin azalmasi ciddiyetin degerinin artmasina denk diiser. Oyun
ciddiyete doner, ciddiyet oyuna."
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(Huizinga, 2006: 26)

Kiiltiiriin oyundan tiiredigini sdyleyen Huizinga, hayatin tamamini oyun
olarak nitelemez; oyun, hayattan kagis, oyun olmayanin neseye doniigmiis 'sihirli’
halidir. Oyunun gergeklik tarafindan ¢izilmis kurallari, mekan1 ve zamani vardir. Bu
mekan kural ya da zaman ihlal edildiginde 'sihir bozulur' ve gerceklige geri doniiliir.
Huizinga, zamanin, mekanin ve kurallarin i¢inde bulundugu oyun sahasini "sihirli
¢cember" olarak isimlendirir.

Huizinga'ya gore, oyun ger¢ek hayatin diginda yer almaktadir, ¢iinkii oyun her
tirlii maddi ¢ikardan armnmisti. Oyun giindelik hayati kesintiye ugratmaktadir.
Huizinga, kesintininde kesintiye ugramasi takdirde "sihrin bozulacagmi" tekrar
gercek hayata gecilecegini belirtir.

Huizinga'ya gore, kazanilacak Bir sey varsa yada sonundaki galibiyetle iin
saliacak bir sey varsa oyun vardir. Grup halinde oynanan yada iki kisi arasinda
oynanan bir oyun varsa kazanacak bir sey, tek basina oynanan bir oyun varsa -balik
tutmak gibi- {in salinacak bir sey vardir. Oyun aslinda bu iki sonuca dayanmaktadir.
Oyunun kazanilma durumunun yada hedefine ulasma durumunun, oyunun biitiin
kurallarina uyularak yapilmasi gereklmektedir. Ciinkii kurallara uyularak hedefe
ulasinca oyun kazanilmis olur. Hile ve aldatmacaya basvuruldugunda oyun, oyun
karakterini kaybeder, oyun ortadan kalkar.

Huizinga'ya gore, oyunun gercekligi kurallar1 belirler. Oyunun kendine ait
zamani, mekani ve kurallar1 vardir. Kurallardan biri ihlal edildi mi, zaman asild1 m1
yada mekanin dismna ¢ikildi m1 oyun, oyun olmaktan c¢ikar. Bu kurallar
uygulamayan-uymayan oyunbozandir. Oyunun islemesi i¢in oyundan atilmalidir.
Oyun bozan disinda baska bir oyuncu ¢esidi de sahte oyuncudur. Bir¢ok efsane
kahramani yardim ve hile ile yarig-oyun kazanmaktadir. Tavsan ile kaplumbaga
masalinda kaplumbaganin aldatmacayla oyunu kazanmasi gibi bircok Ornek
verilebilir. Oyunun kurallarina uymayan bu tip oyuncular sahte oyuncudur. Sahte
oyuncular, oyunbozan olmadiklari i¢in yaptiklar: hileler ortaya ¢ikana kadar oyunda
kalabilirler.

Huizinga'ya gore oyun, bizi zararli egilimlerden uzak tutup gercek hayatta
gergeklestiremediklerimizi bir kurmaca araciligiyla gidermemizde yardimci olur.

Huizinga dilin, zihnin oyun oynayarak madde ile diisliniilen sey arasinda gidip
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gelerek seyleri zihin alanina kadar yiikselttigini sOyler ve dilden daha karmasik olan

mitoslar1 sdyle aciklar:

"fIkel insan mitosun yardimiyla diinyevi olgulari aciklamaya calismakta ve insani
seylerin temelini tanrisalda aramaktadir. Mitosun gergek goriintiisii verdigi degisken
fantezilerin her birinde, ciddiyet ile sakaciligin sinirlarinda yer alan yaratici bir zihin
vardir. Son olarak ibadet konusunu ele alalm. Tlkel topluluk, kendine diinyanin
esenligini giivenceye alma olanagi saglayan kutsal ayinlerini, adaklarini, bagislarini
ve torenlerini, kelimenin gercek anlamiyla, basit oyunlar bi¢iminde
gerceklestirmektedir. "

(Huizinga, 2006: 21)

Huizinga'nin oyun iizerine bu tespitleri ve yaklasimlar1 Jaques Ehrmann ve
Eugen Fink gibi distiiniirlerce elestirilmistir.

Huizinga'min oyun/kiiltiir, oyun/ siradan yasam ayirimlari, hem kesin
cizgilerle ayrilmig olmalar1 agisindan, hem de Oncelik sonralik bakimindan
elestirilmistir. Erhmann, oyun, kiiltiir ve ger¢ekligin ayn1 seyin problematik yiizleri
oldugunu ayr1 ayr1 degil bir arada ele alinmalar1 gerektigini sOylemektedir. Fink,
oyunun bir fenomen olmas1 konusunda Huizinga ile ayni fikirde olsa da daha baska
fenomenlerin oldugunu soyler. Ona gore oyun gergek hayati bir siireligine kesintiye
ugratir. Bununla birlikte oyun normal yasamla ilgili degilmis gibi goriinsede aksine
onunla ¢ok alakalidir. Fink, eger oyunu, ¢alisma, is, gergeklik ile karsit sayarsak onu
diger fenomenlerin i¢inde siralama yanlighgi yapariz. Oyun, temel bir varolugsal
fenomendir fakat 6liim, ask, is gibi varolussal fenomenlerden farklidir. Oyun, onlari

temsil ederek i¢ine alir der Fink. Fink de Huizinga gibi oyun ve gergekligi ayirir:

Fink'in ayiriminda oyun daha agirlikli bir konumdadir. Realite ya da yasamin bir ¢ok
fenomeninde karsilasilan oyunu Fink, bir anlamda, oynanan ya da oyuna konu olan
fenomenler olarak goriir. Fink'in bu bakis agisina gore, oyun ile, gergekligin oyun da
dahil olmak iizere bir ¢ok fenomeninin oynandigini ve bdylelikle oyunun tiim diger
fenomenlerinin sembolik bir temsil i¢inde yutuldugun soyleyebiliriz.

(Huizinga, 2006: 157)

Dursun, Huizinga'nin aksine Erhmann ve Fink'in oyun ve gercegi tam bir
zitlik icinde gormediklerini sdyler ama bu bakisin oyun ve yasami birbirinden ayirt
edilemez kilmadigini da belirtir. Oyun olarak ortaya ¢ikabilen yasam oyundan ayrida
varhigin stirdiiriir. Oyunun fenomenleri yagama, yasaminkilerde oyuna dahil olur:

Nitekim, Fink'inde dedigi gibi, oyun, "varolusumuzun bildik modundan ayri bir
mesafede durur".
(Huizinga, 2006: 157)

Dursun, bugiine kadar sihirli diinyanin en genis terimlerinden biri olan "sihirli
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cember"i, Huizinga, Erhmann ve Fink gibi diisliniirleri baz aldiginda "realitenin
cemberi" olarak adlandirabilecegimizi, oyun ve realite ayni olanin iki yiizli yani
birdir. Oyle olmasaydi ne Huizinga'nin dedigi gibi oyun ve gercekligi temelde bir
ayrilik icinde ne de Erhmann ve Fink'in dedigi gibi birlik i¢inde bulabiliridik der.

Dursun'a gore, Huizinga'ya potlatch analizine kars1 getirilen en O6nemli
elestiriyi Ehrmann yapmistir. Huizinga oyunu maddi ¢ikar ve kazangtan arinmis bir
eylem olarak goriirken, potlatch da gergeklestirilen degis tokusa, kar giitmeyen bir
oyun faaliyeti olarak bakiyordu. Ehrmann i¢in bu anlayis kabul edilemezdi. Ciinkii
oyun dogrudan yarar giitmese bile dolayli yoldan ekonomikti. Ehrmann oyundaki
yararsizligin goriiniiste oldugunu bu bakimdan bildik diinyadan ayrilamayacagim
sOyler. Ehrmann'a gore kiiltiirde ekonomik dolasim varsa bu oyunada yansimaktadir.

Hollandali filozof Huizinga'nin oyun kavramini ve bu kavramu
incelemesinden elde ettigi sonuglara aldig: elestirileri degerlendirdikten sonra, simdi
de Fransiz yapibozumcu filozof Derrida'nin oyun kavraminin, 'diinya oyunu' ve
diférance kavramlari ile nasil ele aldigina bakalim.

Fransiz filozof Derrida da, biitiin oyun big¢imlerinden 6nce 'diinya oyunu'
kavraminin anlasilmasi gerektigini vurgular ama bunun 'diinyada oyun' kavram ile
karistirmamanin gerektigini soyler.

Derrida'ya gore, bir kavramin merkezi konuma sokulmasi, merkezin yerine
gegmesi merkezi konumun var olmayis1 ile miimkiindiir. Esas olmayan merkezin,
merkezi olmayan yonii Derrida tarafindan, 'askin (transcendental)ya da ayricalikli
gosterilen yoktur ve boylelikle anlamlandirma oyununun ya da sahasun limiti
yoktur" (Dursun, 2014: 108) diye aciklandigini anlatir. Merkezin 6zelliginden dolay1
Derrida "bir cesit ¢ember icerisinde tutulduklarint” ve "bu c¢emberin biricik
(unique)" (Dursun, 2014: 108) oldugunu soyler.

Derrida'da oyunu 'cember' kavramiyla iligskilendirirken oyun kavraminida
biiyiik ve kiiclik oyun olarak ikiye ayirir. Derrida'ya gore biiylik oyun; 'oyunun
temelsizligini', kiigiik oyun ise 'anlam baglanmasi'n1 dile getirir. Kiigiik oyuna tek bir
acidan bakildiginda anlamlandirma oyununu anlatir. Kii¢iik oyun cergevesi oyun
sahasinin icinden, kiiciik, dar bir pencereden bakildig: gibi, o sahanin sinirsizlastigi,
temelsizlestigi biiyiik bir pencereden de bakilabilir.

Derrida'nin oyun anlayisin1 kavramada différance'n 6nemli bir yer tutar.
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Derrida différance1 farklarm oyunu olarak gordiigli icin ona oyunun olanaklilig
demektedir. Différance'n burada olan ve durgun bir mevcudiyeti bulunmamasiyla
birlikte bir kavramin adini isaret etmemektedir.

Dursun, Différance'n oyun ve oyunun olanakliligi olmasindan 6tiiri,
différance'in anlagilmasinin oyunun anlasilmasinida miimkiin kilacaginit soyler.

Mevcudiyeti ile ilgili 6zelliginden dolay1 différance bir kavram degildir.

Différance, hem "nesnesi" olmayan hem de"varolmayan", "burada-olan" olmayan bir
seydir. Ayrica gene Derrida'ya gore différance, "burada-olan" olmadig1 gibi "burada-
olan"m bulunusu (la présence) da degildir.

(Dursun, 2014: 96-97)

Dursun, Derrida'nin tanimina goére différance yorumlamasinda; Différance'in
karsisinda varolan, mevcut olan bir nesne yok, zaten différance'da "burada olan", "var
olan" ve "burada olanin bulunusu'da degildir. Bunlar, Derrida'nin différance i¢in
yaptig1 negatif tanimlardir. Bu tanimlarda différance'in ne olmadig1 anlatilmaktadir.
Derrida'ya gore différance'in pozitif tanimlarin1 6rnek ve anlatilarla agiklar Yiicel

Dursun:

Pozitif bir tamimlamayla Derrida'ya gore, différance "bir kararsizlik, karar
verilemezlik" durumunu yansitir. Derrida, "-ance soneki[nin] aktif ve pasif
arasindaki kararsiziigi" vurgulandigini, dolayisiyla onun "ne aktifi ne pasifi"
amagcladigint belirtir. Su halde, différance ile ne aktif ne de pasif amaglanmaktadir,
Différance ile daha ziyade aktif ile pasif arasinda her iki uca da gidebilen bir
"g6zden kaybolma" ya da "kararsizlik" anlatilmak istenmektedir denilebilir.

(Dursun, 2014: 98)

Derrida'ya gore, différance'in mantigi; ikilikler arasinda yer alan ortak bir
koktiir ve Derrida tarafindan "ayni"nin 6gesi olarak ifade edilir. Différance oyunu bu
ikilikler lizerinden sergilenir ve "farklarm" différance'in etkileri oldugunu belirtir.
Karar verilemezlik durumu oldugu i¢in ikili karsitliklardaki secime " ne o ne bu ve
hem o hem bu" yanitiyla yaklasir.

Derrida, Nietzsche'nin 'diinya oyunu' kavraminin 'diinyada oyun' olarak
anlasilamayacaginmi belirtmektedir. Derrida'ya gore différance'da oldugu gibi 'diinya
oyunu' da kendi cergcevesinde anlasilmalidir. Yiicel Dursun, différance ve 'diinya
oyunu' kavramlarinin arasindaki iliskiyi 'askin gosterilen' ile birlikte '¢cember
kavrami iizerinden de kuruldugunu sdylemektedir. Cember; Nietzsche ve Derrida
icin Onemlidir. Derrida'ya gore biitliin "anlamlandirma oyunu" onun iginde
gegmektedir.

Derrida, Nietzsche ve Huizinga'nin oyun anlayisindan yola ¢ikar. Ontoloji
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bize oyunlar arasindaki temel farkliliklar1 anlamamiza yardimci olan bir agiklama
cercevesidir. Bu ¢ergeve oyunlar arasindaki genel farkliliklar1 anlamakla kalmayip,
oyunun ne ya da neden oldugunu anlamamizda yol gosterir. Oyun ontolojisi "varliga"
vurgu yapmadigi i¢in oyun "var" ya da "yok" (Derrida'nin da sdyledigi gibi) arasinda
olabilir. Tek tek oyunlarin 6zelliginden degilde genelinden s6z etmemiz gerekirse nu
Nietzsche'den itibaren sozii edilmeye baslayan "¢ember" formudur. Oyun hareketleri
ve ayninin tekrar1 problemide bu ¢ember ile igerigini bulur. Oyun ikiliklerin genel
terimi olan iki ile oynanmaktadir ve ontolojik form gibi s6z edilebilecek baska bir
formda gergevesidir.

Nietzsche ve Derrida gibi Huizinga'nin oyun taniminda da ikilik ve mekan
kavrami mevcuttur. Huizinga'ya gore oyun sahasit mekansaldir ancak bu mekansal
smirlar idealende var olabilir. Kelime oyunu oynayan iki kisi, iletisimin soyut
smirlariyla bu sinir1 belirler. Sinirlar maddi ya da idealen olsun her zaman oyuncular
tarafindan belirlenir. Bu sinirlar kasten ¢izilmis ya da "verili," olabilir der Huizinga.
Her ne olursa olsun oyun sahasi ilebirlikte oyuna ait kurallarin var oldugu 6zerk bir
alan ortaya ¢ikmig bulunmaktadir. Huizinga'nin 6zellikle 6nemine dikkat ¢ekmek
istedigi sey; oyunun oynandig1 alandir.

Bernard Suits, Cekirge adli eseri'nde oyunun yasam i¢indeki varligini kabul
etmektedir. Oynamanin ¢alismanin zitt1 olarak diisiiniildiigiinii sOyler ancak Suits'e
gore calismak, istenen sonuca varabilmek icin en etkili imkanlar kullanilarak
gerceklestirilirken, oynamak ise ayni sonuca en etkili imkanlar1 kullanmadan
varmaktir. Yani oyun, yetersiz imkanlarin bilerek se¢ildigi amaca ulagsma yoludur.
Suits yaris oyunlarinda finish ¢izgisine varmak i¢in yarismacilarin kosu yolundan
gittiklerini ama bunun yarigma olabilmesi i¢in kimsenin akla daha uygun olan
kestirme tarla yolundan gitmedigini sdyler. Suits, bu diisiincesini bir de golf 6rnegi
ile aciklar; amag, kiiclik bir topu yerdeki delige en az enerji ve en verimli yontemle
sokmak; en verimli yontem topu elle deligin i¢ine birakmak olurdu. Ama bunun bir
golf oyunu olmasini istersek topu delige elle degil, ucunda metal olan golf sopastyla,
belirlli bir uzakliktan, golf oyununa ait vurus teknikleriyle topa vurup topu delige
sokmamiz gerekmektedir.

Suits, kurallar ve amagclarin bir iliski i¢inde olduklarini soyler. Golfte amag

topu delige sokmak ya da bunun sonucunda 6diil kazanmak degildir. Bunu yaparken
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oyunun kurallarina da uymaktir. Golf skorunuz hakkinda yalan sdyleyip kupay1

alabilirsiniz ancak oyunu kazanmis olmazsiniz der.

Oyun, kurallart izlemenin amacin bir boliimiinii olusturdugu ve kurallarin kesin
olmadigi; yani oyun kurallarinin yerini her zaman baska kurallarin alabilecegi;
oyuncunun daima, oyun oynamay1 birakabilecegi bir etkinliktir.

(Suits, 2012: 41)

Suits oyunu; sonuca gotiirmede yararli olan1 yasaklayip daha az yararli olani
serbest birakan, izin verdigi yontemleri kullanarak sonuca ulagmaya calisan bir
etkinliktir. Suits, oyuncu olmadan oyun oynamanin olanaksiz oldugunu sdyler. Suits
bu tutuma /usorik (Latince ludus = oyun) tavir der.

Suits'e gore, oyunun Ogeleri; amag¢, amaca ulasmak icin gerekli imkanlar
kurallar ve lusorik tavirdan olusur. Suits oyunda {i¢ tlir amag¢ oldugunu soyler. Bu
amaclar1 aciklayabilmek i¢in bize uzun mesafe kosucusunu 6rnek verir. Uzun mesafe
kosucusunun amaci; yarisa katilmak, yaris1 kazanmak ya da finish ¢izgisine
digerlerinden once varmaktir. Yarigi kazanmak finish ¢izgisine digerlerinden 6nce
varmak degildir. Tarladan dolasarak da finish ¢izgisine Once varilabilir. Suits bu
amag tiirtinii "elde edilebilen belli bir durum" olarak tanimlar. Yeterli beceriyle elde
edilebilecek durum oyunun amacini olusturdugu i¢in pek bir sey kapsamaz. Suits bu
amaca da prelusorik amag der. Prelusorik amag, pargasi olabilecegi bir oyundan dnce
ya da ondan bagimsiz tanimlanir. Kazanmanin yalnizca iginde belirdigi oyuna
dayanarak tanimlanan amaca prelusorik, tersine lusorik amag¢ der. Suits, ara¢ ve

yontemleride, kazanmak i¢in izin verilen olarak ele alip, bunlara lusorik araglar der.

Lusorik araglar, prelusorik amaglara ulasmada (legal ya da mesru olarak) izin
verilen araglardir.
(Suits, 2012: 52)

Suits kurallarda, lusorik ve prelusorik amaglarla ilgili olmak tizere hedeflere
gore oyunda iki tiir kural bulundugunu sdyler. Bir oyunun kurallar1 prelusorik amaca
varmak i¢in yararli yontemleri,n yasaklanmasidir. Kosuda yaris¢ilardan birine ¢elme
takmak yasaktir ama yararlidir. Bunlar kurucu kurallardir. Kurucu kurallar, oyunun
oynanmasi i¢in gerekli kosullarin ¢ergevesini olustururlar. Diger kurallar, kurucu
kurallarin belirledigi ¢ember i¢inde islerler ve onlar beceri kurallaridir.

Suits, lusorik oyunun anlagilabilmesi i¢in Smith ve Jones Ornegini verir.
Burada Smith ( oyun hakkinda bilgisi yok) A'dan C'ye gitmek ister ama en rahat
B'den gecerek gidecegini bilmektedir. Ancak biri Smith'e C'ye giderken B'den
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gecemeyecegini C'ye giderken B'den ge¢meyi yasaklayan bir kural oldugunu soyler.
Smith C'den A'ya yola ¢ikmis Jone'a yaklasir ve kurala itiraz etmek istedigini

sOylemek istediginde Jones itiraza kars1 gelir ve de Smith ¢ok sasirir.

SMITH: C'ye varmak istiyorsan, en hizli ve en uygun yoldan gitmeni engelleyen bir
kurali ne demeye destekliyorsun?

JONES: C'de olmaya kars1 6zel bir ilgim yok. Ikinci derecede énem tasimasi disinda
benim amacim bu degil. Benim asil amacim daha karmagsik. Amacim B'den
gegmeden A'dan C'ye gitmektir. Eger B'den gegersem bu amacima ulasamam, dyle
degil mi?

S: Ama neden yapmak istiyorsun bunu?

J: Bunu Robinson yapmadan yapmak istiyorum, anladin mi?

S: Hayir anlamadim. Bu, higbirseyi agiklamiyor. Robinson her kimse, neden yapmak
istesin ki bunu? Korkarim onun da senin gibi C'de olmaya kars1 ikinci dereceden bir
ilgisi oldugunu sdyleyeceksin.

J: Evet dyle.

S: Peki, ikiniz de C'de bulunmay1 gergekten istemediginiz halde3 oraya kimin daha
once varmasinin ne 6nemi var? Bu arada, neden B'den kaginiyorsunuzAllah agkina?
J: Sana bir soru sorayim. Neden C'ye gitmek istiyorsun?

S: Ciinkii C'de giizel bir konser var ve onu izlemek istiyorum.

J: Neden?

S: Ciinkii ben konserleri severim. Bu iyi bir neden degil mi?

J: En iyilerinden biri. Ben de her seyden 6te, B'ye ugramadan, A'dan C'ye
Robinson'dan 6nce varmaktan hoslanirim.

S: Iyi de ben hoglanmam. Oyleyse neden bana B'den gegmeyecegimi sdylediler?

J: Oh, simdi anltyorum. Seni yarista sanmiglar herhalde.

S: Nede sanmislar?

(Suits, 2012: 55-56)

Suits, oyun yapici kisi, koydugu kurallarin asir1 gevsek ve asir1 siki
olmasindan kaginmalidir, yoksa oyunun Hicbir ise yaramama ihtimali ortaya ¢ikar.
Smith'in oyunu herhangi bir yontem yasaklamasi icermedigi i¢in amagsiz bir
oyundur. Bunun nedenide zamanin kisith kaynak olmamasidir. Suits, Jones ve Smith
arasindaki konugmay1, Smith'in eve gitmeyi bir oyuna doniistiirme istegini géz oniine
alarak konusmanin devamini kurgular.

JONES: Neden eve uzun yoldan donmeye, ayni zamanda oraya giines batmadan
once varmaya ¢alismiyorsun? O zaman bu bir oyun olabilir dostum.

SMITH: Olanaksiz.

J: Soyler misin, neden, Allah agkina?

S: Cilinkii varolan tiim zamani, oyunun nasil oynanacagini diisiinerek harcadik.
Giines batt1 bile.

(Suits, 2012: 74)

Suits oyun kisilerini dort baglik altinda toplar. Bu siralamanin birincisini
aylaklar olusturur. Aylaklar; kurallar1 izlerler ama amaglar izlemezler. Hilebazlar;
amaglar1 izler, kurallar1 izlemez. Oyuncular; hem kurallar1 hem amaclar1 izler.
Oyunbozanlar ise; ne kurallar1 ne de amaclar izler.

Suits, Cekirge'de iki rolii olan bir oyuncudan bahseder. Bu oyuncu iki
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roliiniide rahat bir sekilde oynayabilemek icin bir partnere ihtiya¢ duyar. Bu
partnerde kendisi gibi oyundaki bir oyuncudur. Oyuncu, partnerlerini kimligi
konusunda aldatarak (aslinda olmadig1 baska biri gibi goriinerek) o an iginde
bulundugu dramatik amaglara uygun roller vermelerini saglar. Suits bu durumu; iki
rolii olan iki kisilik; ama tek oyunculu bir oyun olarak adlandirir. Iki kisilik, iki rolii
oynayacak oyuncunun partneride kendi gibi bir oyuncu olursa birbirlerine,
karsiliklarin1 almak igin, istediklerini vereceklerinden oyun bir rol gdsteri
maksimizasyonu sistemiyle kendi kendini destekler halde gelir diyerek aciklar.

Suits, kitabinda Dr. Heuschrecke ve Sinsi'yi konusturdugu dialogda rol
oynamakla yabanci ya da yakistirilmis rol oynamak arasindaki farki anlatmak i¢in

Dr. Heuschrecke'i soyle konusturur:

H: Bunu tanimlamanin tek yolu sudur: Oynanirken, oynayanin kimligi hakkinda
yanlis bilginin iletilmedigi bir rol. Ornegin, benim isim bir banka soyguncu getesini
gozetlemek olsa ve bana bankanin goriilebilecegi yerlerde dolasabilmek i¢in akla
uygun bir neden gerekse iizerime bir erkek izci tiniformasi giyer ve yash kadinlara
caddeyi gecmesi i¢in yardimci olurum. Bunu, kendi rolii olmayan bir rolii oynayan
kisiye 6rnek olarak kabul edecegimizi diigiiniiyorum.

S: Elbette.

H: Pekala, simdi diisiiniinki bir izci gocukayni seyi yapiyor. Uniformasim giyiyor ve
yash kadinlara caddeyi ge¢mesinde yardimer oluyor. O da bir rol oynuyor, ama bu
onun kendi roliidiir; yani onun gdsterisi, gosteriyi yapan hakkinda yanlis degil,
dogru bilgi veriyor. Ama 6nemli olan roliin kendisinin her iki vaka da da tiimiiyle
ayni olmasidir.

(Suits, 2012: 141-142)

Suits yakistirilmis rol oynamayi, elbise giymeye benzetir. Insanin her tiirlii
kiyafeti giyebilecegini sdylettigi Dr.H. Isterse is elbisesi ya da amiral kiyafeti
giyebilecegini ama bunlarin gergegi yansitmayacagini, rol giyinmeninde ayni sey
oldugunu tek farkin kilik kiyafetin giysi bigimi, rollerin ise davranis bigimi oldugunu
sOyler.

Suits, bu tiir rol oyunlarin1 "agik" oyun olarak nitelendirirken, finish ¢izgisine
varmak, sah1 mat etmek gibi sonuclart olan oyunlarida "kapali" oyunlar olarak
nitelendirir. Suits, bu oyunlar1 oynayan oyuncularida iki kategoriye ayirir. Birincisi,
amatdr oyuncu; oyunu amag olarak oynayan oyuncular. Ikincisi, profesyonel oyuncu;
oyun oynamakla bagka bir amag elde edecek oyuncudur.

Kanada'li psikiyatrist Eric Berne, Hayat Denen Oyun adli kitabinda, oyun
kavramina psikolojik agidan yaklasir. Cocugun diinyaya gdzlerini agmasiyla birlikte

oyun oynamaya basladigini sdyler. Cocuk yetistirmek Berne i¢in, cocuga oynayacagi
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oyunlar1 Ogretmektir. Berne'e gore, insanlar kendileriyle ayni oyunlar1 oynayan
kisileri dost ve arkadas secerler. Oyunlarin ¢ogu akli karigsmis kisiler tarafindan
oynanir. Bu kisilerin akillar1 ne denli karisiksa oynadiklar1 oyunlarda o denli karisik
olur.

Berne, uzun siire dokunulmadan birakilan bebeklerin biiyiik bir gerileme
gosterdiklerinin ve hastaliklarla bas edemeyecek duruma geldiklerinin Spitz
tarafindan sdylendigini sdyler. Berne, benzer yoksunluklarin biiyiiklerde psikoz ve ya
gegici akil karigikliklarma neden olacagimi sdyler. Bu yoksunlgun gegmiste tek
basma uzun siireli tutsaklik gecirmis kisilerde de sdyler Berne. Yakin fiziksel
dokunmay1 tanimlayan oksamanin anlami genisletildiginde "oksanma" sozciigii baska
birisinin varhiginin algilandigimi gosterdigini, oksamanin bir alis veris oldugunu
bununda toplumsal iligkinin birimi oldugundan bahseder. Biyolojik iistiinliikleri olsa
da herhangi bir toplumsal iligki, iliski olmanin Oniine gecemedigini "oksama"
olgusunu oyunlar kavramiyla iliskilendirdigimizde goriiriiz.

Berne, Hayat Denen Oyun adli kitabinda yer alan 'Toplantt Oyunlar'
boliimiinde; toplant1 sebebiye bir araya gelen insanlarin toplanti onceside dahil
olmak tizere sergiledikleri davraniglar1 psikolojik olarak inceler. Toplantilarda
tamisikliklar derinlestikge oyunlarin daha c¢ok giin yiiziine ¢ikacagini sdyler Berne.
Toplanti Oyunu boliimiindeki karakterlerini Beceriksiz/Kurban, Biiylik Peder/Eski
Toprak olarak adlandirir. Berne bdyle durumlarda bilinen dort oyunun oynandigini
sOyler, bu oyunlar; "Ne Kadar Koti Degil Mi?', 'Beceriksiz', 'Suglu' ve 'Niye
Yapmiyorsun — Evet Ama"dir. Bu oyunlardan "Beceriksiz"i sdyle anlatmistir Berne:

1A. Ak, bir bardak ickiyi ev sahibesinin gece giysisine doker.

1K. Kara (ev sahibi) baslangicta dfkeyle tepki gosterir, ancak kizgmligini gosterirse
kazangh cikanin Ak olacagini sezer (bu sezgi genellikle belirgin bir bigimde
olugsmaz). Kara kendini toparlar, bdylece kazandig1 kanisina kapilir.

2A. Ak "Cok 06ziir dilerim." der.

2A. Kara mirildanarak ya da yiiksek sesle abartarak 6zriinii kabul eder; kazandigi
kanis1 giiclenmektedir.

3A. Ak, Kara'nin esyalaria zarar verme islemini siirdiiriir. Onu bunu kirar, doker,
tiirlii yollardan sag1 solu kirletir. Masa ortiisii sigarayla yakilip, ipek perde sandalye
ayagiyla yirtilip, salgada halinin tizerine dokiildiikten sonra Ak'in Cocuk benlik
durumu iyiden iyiye neselenmeye baglar; ¢linkii tim bunlart yaparak kendini
eglendiriyordur; iistiine iistliik yaptiklarmin tiimii de ilk eglemde bagislanmistir. Ote
yandan Kara kendini denetleme, 6fkesini engelleme konusunda sikintilt bir goriiniim
sergilemektedir. Boylece her ikiside bu talihsiz durumdan kazang saglamaktadirlar
ve Kara'nin dostlugu sona erdirme konusunda istekli olmasi gerekmez.

(Berne, 2001: 124)
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Berne, oyunlarin ¢ogunda ilk hamleyi yapanin kazanacagini sdyledigi gibi bu
oyunda da ilk hamleyi yapanin kazanacagini sdyler. Karanin kizginlik gosterme
durumunda Ak kirginlikla karsilik verecek ama Kara kendisini tutarsa Ak da
istedigini yapacaktir. Berne kiricilik, yikiclikla degil, Ak'in affedilme olaymin
oyunun doruk noktasi oldugunu ve bunun bizi dogrudan karsi sava gotiirdiiglinii

sOyler:

Kars1 Sav: Kars1 — "Beceriksiz" oyunu istenilen bagislamay1 sunmakla oynanmis
olmaz. Ak "Oziir dilerim, {izgiiniim." dedikten sonra Kara miriltryla karsilik "Onemi
yok." diyecegine. "Bu gece karimi utandirabilir, esyalarimi kirabilir, halimi rezil
edebilirsin; ama, liitfen "Oziir dilerim, {izgiiniim." deme!" bi¢iminde konusur. Kara
burada bagislayan Anababa durumundan, Ak"1 evine ¢agirmakla tiim sorumluluguda
yiiklenmis bulunan, olaya nesnel acidan bakan Yetiskin durumuna kaymaktadir.
(Berne, 2001: 125)

Berne bu durumda Ak'in gdsterecegi tepkinin ¢ok giiclii olabilecegini ve
Kars1 -Beceriksiz-'i oynayan kisinin missillemelere ve bir diigman kazanmaya
hazirlikli olmas1 gerektigini soyler. Cocuklar bu oyunu oynadiklarinda sonucu belli
degildir ama sag1 solu kirletmeninverecegi zevki yasayacaklar1 kesindir. Bu oyunu
oynayan kisiler oyunun yararlarii elde etmeyi amaglar. Bu oyunun temel amacida
goriildiigii gibi affetmektir.

Berne, bu oyunlardan bagimsiz oldugumuz zaman kurtulabilecegimizi
aciklar: Anabalarin dogumundan itibaren, ¢ocuklarin nasil davranmalar1 gerektigini,
miimkiin olabilir. Ancak bu kurtulus tiimiiyle gerceklesmez. Ozerklige (bagimsizliga)
erigmek oyunlar1 ve oyunlarin 6zelliklerinin kaldirilip atilmasiyla miimkiin olur ana
ozerkligi elde tutmak devamli bir ugras gerektirir, der.

Suits, Berne'nin oyun Orneklerini tutarsiz tepriler olarak kabul eder. Bunun
nedeni de oyuncularin oyunlariBerne'nin dergimiyle 'oksanmak' , sosyal begeni
kazanmak i¢in oynamaktadirlar. Suits'e gére, Berne'nin oyunlarindan gosterilecek bir
basar1 begeni kazanilmasidir.

Suits, Berne'nin oyunlarinin az ya da ¢ok nevrotik olduklar1 i¢in oyun
oynadiklarini ve bu oyunlarin ve bu oyunlarin bilingsizce olduklarint sdyler. Suits'e
gore radikal aragsalcilik kendi icinde c¢eliskili bir ilkedir. Berne'nin bu ilkeyi
oznelerinin davraniglarindan uyarlamasinin ¢ok ilging olacagini sdyler Suits. Suits,
Ozneler oyun oynadiklar1 i¢in nevrotik gereksinimler karsilanamaz. Gergekte oun
oynadiklar1 anlagilacaktir ya da Berne'nin sdylediklerinin anlamsiz oldugu
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anlagilacaktir der.

Suits, Berne 6zgii olarak tipik 'Beceriksiz' oyununu seger. Suits, Berne'nin ilk
hareketi yapan her zaman kazanir soziinii oyun hakkinda sdylenemeyecek kadar
garip olarak tanimlar ve bdyle bir durumun oyunda ciddi sorun oldugunu gosterir.
Suits, Kara ve Ak'in yerinde olsak, futbol magindan 6nce yazitura atip kazanani dyle
belirlerdik, oyun oynamayada gerek kalmazdir der.

Suits, Berne'in oyunlarinin giivenli oyunlar, yani dolandiriciligin,
hilebazligimn bir tiirii oldugunu sdyler.

Berne, kitabinin sonunda "6zerklik" (bagimsizlik) dedigi karakteristik durumu
nevrotik insanlarin karakter 6zelligi ile karistirdigini soyler Suits. Suits, Berne'in bu
durumunu oyun oynamaktan kurtulmak olarakta tanimlar. Suits Berne'nin
oyuncularinin psikolojik varliklarn siirdiirebilmek i¢in oynamalarmi, karmcalarin
vardiklarin1 siirdiirebilmeleri i¢in ¢aligmalart gibi.

Suits elestirisini Berne ve kuskucunun laflartyla sonlandirir:

Tipki, karincalarin ekonomik otonomi (yani bagimsizlik) kazanmalar1 durumunda
calismalarinin bir nedeninin kalmamasi gibi Berne'in oyuncularida psikolojik
otonomi durumuna ulasirlarsa 'oyun' oynamalari i¢in bir neden kalmayacaktir (diyor
Berne). Bu, bana ¢ok ilging geliyor Kuskucu; ¢linkii Berne'in oyun dedigi sey ile
benim oyun dedigim sey arasindaki uzlagsmaz farkliligi gézler 6niine seriyor.

(Suits, 2012: 187-188)

Metin And, oyunlarin sagaltma ve ruhsal tanimlamada basvurulmus
yontemler oldugunu sdyler. Hatta bir efsaneye gore iinlii Yunan hekimi melanpos,
Proteus'un kendini inek sanan kizlarini, kogsmaca oyunuyla iyi ettigini sdyler. Kanuni
Siileyman zamaninda da orta oyununun Siileymaniye'de deliler evindeki, hastalik
sagaltmak adina bagvurulan oyunlarla baglantili oldugu sdylenir. And, sadece ruhsal
degil, bedensel hastaliklarin sagaltmasida da kimi ouunlar i¢in inang bugiinde
yasamaktadir der.

Winnicott, Oyun ve Gergeklik adl1 kitabinda oyun terapistlerinin psikanalize
dair yaklagimlarini incelemektedir.

Winnicott'a gore, hastanin ve terapistin oyun alanlarinin kesistigi yerde psiko-
terapi gergeklesir. Psiko-terapi tedavisini oyun oynama durumu gerceklestirir.

Oyun kiiltiirden 6nce varolmustur diyen filozof Huizinga gibi psikanalist
Winnicott'ta; oyunun psikanaliz bilminden daha otede bir sey oldugunu sdyler.

Winnicott'a gore oyun oynamak zaman ve mekan siirekliliginin i¢inde yer alir.
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Winnicott oyunun biiyiimeye ve sagliga katkida bulundugunu diisiintir. (Winnicott,
2013; 134-136)

Winnicott'a gore, yetiskinler oyun esnasinda ¢ocuklarin yaninda olsalar bile,
cocuklarin oyunlarina miidehale etmemelidirler. Oyun diinyasia miidehale
edildiginde cocuk yaraticiliktan uzaklasir. Sadece oyun oynamak bile ¢ocuklar igin
bir psiko-terapidir. Psikoterapi sirasinda oyun kendiliginden olugmalidir. (Winnicott,
2013; 70-71)

Winnicott'a goére c¢ocuk, oyun diinyasindayken disaridan miidehalelere
kapalidir. Cocugun oyun alani i¢ diinyada olmadig1 gibi, dis diinyada da degildir.
Cocuk oyun diinyasinda dis diinyadan olgular kullanir ama bu olgular riiya pratigi
olarak oyun diinyasinda kullanilir. (Winnicott, 2013; 72-73)

Ozetle bu boliimdeki oyun incelememizde, Platon'un hayatin tanrilarin oyunu
oldugu ve bizim bu oyunda kendi tercihlerimizle yar1 kurtulabilir olacagimiza ve
tercihlerimiz icin gerekli olan egitimin oyunla olmasi gerektiginden, Huizinga'nin
kiiltirden once oyun vardir diyerek, oyun ve gercekligi cok net cizgilerle
ayirmasindan, Nietzschenin diinyayr giiclerin oyun alani olarak gdrmesinden,
Derrida'nin "diinya oyunu" ve "diinyada oyun" ayrimiyla, anlasildigi zaman
oyununda anlagilacagin1 sOyledigi ikilikler arasinda yer alan ortak kokii
différance'indan, Suits'in lusorik, prelusorik oyunundan, Berne'in Hayat Denen
Oyun'undan, Winnicott'un oyunla gerceklestirdigi psiko-terapi tedavisine, diisiiniirler
ve psikologlar tarafindan nasil yorumlandigimni gordiik. Simdi ise oyun kavraminin

edebiyat i¢inde nasil sekillenip kullanildigini gérmeye c¢alisacagiz.
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3.0YUNSULUK

Oyun sadece giinliik hayatimiza degil onun temsili olan sanata da sizmstr.
Oyunun kurmaca oOzelligi modernist sanatt ve edebiyati gergegin temsilinden
uzaklagtirmistir. Sanatcilar gercegi sorunsallastirmak, ona siliphe ile bakmak icin
oyundan ve oyunsuluktan yararlanmigtir.

Oyunsuluk, postmodern sanatin da kurgusunda belirgin bir 6zellige sahiptir.
Oyunsuluk kaynagint modernizmden alir. Edebiyat artik somut yagami degil, kendini
nasil kurguladigini anlatir. Oynanan sanatsal oyunlar haline gelir.

Eserlerinde okurla aralarindaki mesafeyi kaldirmak isteyen yazar, oyun ve
oyunsuluktan yararlanir. Boylelikle yazar, hem okurla mesafeyi kaldirir hem de
yaratim slirecine okur da dahil olur. Yazar icin oyunsuluk, kurmacanin iginde
kendiyle oynanan bir oyundur. Ust kurmaca ve metinler, arasihik oyunsulugun
parcasidir.

Postmodernizm de oyun, bir nevi modernin {rettigi ve gergek olarak
nitelendirdigi  baskidan/ger¢ekten kacistir. Postmodernist yazar, modernizm
gercekligini yok etmek i¢in oyunsulugun islevinden yararlanir. Gergek diye birsey
yoksa geriye sozciiklerin oyunu kalir. Sozciiklerin oyunu 6zgiirliigiin araci oldugu
kadar eglendiricidir de. Oyun, kendine 6zgii bir diinya yaratmakla bozulan dengeleri
yeniden kurar. (Bas, 2011; 390-391)

Edebi yapitlarda gercek ve hayalin birbirine karigmasi, okurun/seyircinin
hayal ve ger¢ek arasinda gidip gelmesi, yasadig1 zihin bulanikligiyla yasananlarin
gercekliginin ispatin1 aramasi okurun/seyircinin iistiinde oyunumsu bir etki birakir.

Postmodern edebiyatta oyunsulugu ortaya ¢ikaran unsurlardan biri de
metinlerarasiliktir. Metinlerarasilik kavramiyla postmodern metinlerin i¢inde farkl
metinlere yer verme durumu oyunun bir pargasi olmaktadir.

Oyunsu yazar, metnin kurgusunu igerikle sinirli birakmaz; kurgu, bi¢cim ve
dille oyunu kurar ve okurlarimi bu oyuna davet eder. 'Oyunun tek yenilmezi ise
vazarmn ustaca kurguladigi oyunsu metindir.' (Bas, 2011;406)

Metinlerarasilik ve {istkurmacanin ortaya c¢ikardigi oyunumsu anlatimin
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orneklerine edebiyatimizdaki metinlerde ve tiyatro oyunlarinda da rastlanmaktadir.
Oyunsuluk ve oyun iginde oyun kurgusunun ilk 6rnek metinlerinin Oguz Atay'in
kaleme aldig1 Tutunamayanlar, Tehlikeli Oyunlar ve Oyunlarla Yasayanlar olarak
siralayabiliriz.

3.1 Edebiyatta Oyunsuluk

Edebiyatta oyun bir denemeden c¢ok okur ve yazari igine alan bir siirectir.
Metinde oyun Ozgiirliiktiir, kronolojik zaman kavrammin olmadigi geleneksel
kurallara uyulmadigi, sahne gegislerinin bir kurala oturtulmadigi ve anlaticinin
tanrilastirilmadigi bir 6zgiirliktiir. '

Oyunsu yaklasim, edebiyattaki her konuda, her diizlemde oynanan bir
oyundur. Yildiz Ecevit, yazarin etik/siyasal ya da tarihsel malzemeyi oyunlastirdigini

sOyleyerek Suskind'in Parfiim'inden 6rnek verir.

Her sey sanatsal diizlemde oynanan bir oyundur. Yazar, etik/siyasal ya da tarihsel
malzemeyi oyunlastirir. Stskind'in "Parfiim"iinde, art arda islenen cinayetlerin
metinde etik bir yonii yoktur; cinayet nedeni sanatsaldir. Ana kisi yaratici diizlemde
oyun oynayan bir sanat¢i gibi, 6ldirdiigii insanlarin kokulariyla bir basyapit
olusturmaya ¢alisiyordu. Tarih ise, yine yazarin oyunsu istahla el attig1 bir alandir.
Tarih de kendi gergekligi olan bir zaman kesiti olmaktan ¢ikmis, Jameson'un dedigi
gibi 'bizim s6z konusu ge¢misle ilgili tasarimlarimiz ve sterotiplerimizin bir tiir pop-
tarih'e doniistligii' bir kurmaca oyun alani olmustur postmodern edebiyatta.

(Ecevit, 2014: 72)

Edebiyatta yalnizca sonsuz 6zgirliiglin aract degildir oyun, bir islevi daha
vardir oda eglenmek/eglendirmektir. Okur metinden zevk alsin diye metnini
eglendirici 6gelerle donatir.

Modernizm Oncesi geleneksel edebiyatin kurgusuna alismis okur, modernist
romanin bi¢cim oyunlar1 i¢inde kendini yitirir ve anlayamadigi i¢in bu tiirden
uzaklasir. Modernist edebiyatin az sayida okuru; romani siir gibi okumay1 6grenmis
bir okurdur. Modernizm i¢in 6nemli olan estetik diizlemde bagarili olmaktir. Ecevit
modernizm i¢in; 'Estetik hiyerarsinin dorukta yasandigi bir edebiyat diinyasinin
adidir" der. (Ecevit, 2014: 56)

Geleneksel romanda oyun, olaym uzayip yiizlerce sayfaya doniismesi ve
okurun sikilmamasi i¢in en énemli yoldu. Modern roman ise ger¢egi bastan yaratip,
biling altinin diislerini bulup bi¢imlendirdi. Bu da romani kurgu ve yapiyla oynanan

bir oyuna doniistiirdii.

! Modernizim ve postmodernizimin ne oldugu, ayristig1 ve kesistigi noktalar bu tezin tartisma alaninin
disinda kalir. Bu tezde modernizim ve post-modernizim, iglerinde bulundurduklart oyun ve oyunsuluk
gercevesinde tatigilacaktir.
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Modern edebiyatin amaci1 geleneksel romanda oldugu gibi, okuru
bilgilendirmek, yol gostermek ya da gercekle ortiistiirmek degildi. Edebiyati, okuru
bilgilendirmenin bir yolu olarak goren geleneksel bakis bu degisimi kabul etmedi. Bu
yiizden de bagimsizlagan yeni edebiyat, gelenek¢i kesimin suclamalarina hedef oldu.
Bu sebepten roman, modernizmin oyunsuluguyla anti-roman durumuna geldi.

Geleneksel romanda zaman akimi ge¢mis-simdi-gelecek sirasiyla giderken,
modernist romanda i¢ ve dis diinya arasindaki siirlar silinir ve yazar soyut diinyanin
zamanint kurgulamak zorundadir artik. Modernist yazarin yasadigi en biiyiik
zorluktur bu, ¢linkii insanin beynindeki zaman ¢izgisel akmamaktadir. Bu yiizden
yazar deneysel bi¢imcilige yonelir. Bililngalti ve oyun kurgunun odagina yerlesmistir
artik. Bu ylizden roman1 yazmaktan ¢ok kurgulamak 6nem kazanmustir.

Modernist romanin yabancilagtirma estetigini inceledigimizde, romanda dig
diinyadan alinmis gergek pargaciklariyla olustugunu goriiriiz ama bu pargaciklar dis
diinyaya dykiinme yerine yeni bir gerceklik yaratmak i¢in bir araya getirilmistir. D1
diinyadan bagimsiz kendi yasalar1 olan bir gergeklik, oyunsuluk ¢ikar karsimiza.

Modernist romanda yazar art arda gelen yerine, ist iiste gelen, karisan
imgeler sunar. Romanci gercegi acik¢a ortaya koymak yerine bulandirir
modernizmde. Avangartist edebiyatin ana tekniklerinden biri olan imge, geleneksel
edebiyatta gercege birebir bagli ya da gergekle bagim1i kopartmadan 06zgiir
cagrisimlara agikken, modernist edebiyatin oyunsulugunda hi¢ goriilmemis sekilde

gergekte bagimsizdir. Yildiz Ecevit modernist imgeden sdyle bahseder:

Ozde, edebiyatin, somut gercegi baska tiirli sdylemek icin olustudugu ve
alegori/simge gibi geleneksel metaforik olusumlari da igine alan {ist-kavram imgenin
mutasyona ugramig bicimidir modernist imge. Edebiyat estetigi, yansitmaciliktan
yabancilagtirmaya dogru ilkesel bir doniisim gegirirken, metaforik diizlemdeki
dontisiim de modernist imgede son bulur. Modernist imge katiksiz bir yaratidir.
(Ecevit, 2014: 54)

Oyunsu yaklasim postmodernizmde de c¢esitli baglamlarda kendini
gostermektedir. Postmodernizme gore her sey sanatsal baglamda oynanan bir
oyundur. Cilinkii yazar, elindeki malzemeyi (tarih, siyaset vs.) oyunlastirir. Yazar
edebiyat1 oyun olarak goriip igerik ve diizlemde onunla oynar. Postmodernizmdeki
iist kurmaca ve metinler arasilik bu edebiyat oyununun bir parcasidir. Postmodern
oyun; modernin Urettigi ve gercek olarak ortaya koydugu degerler karsisinda

sigmabilecek bir alan olarak kabul eder. Yani postmodern yazar gerg¢egin ruhunu
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ortadan kaldirmak icin oyuna sigmir. Postmodern yazar, okurda metnin sifrelerini
¢oziip, gondermelerini gdrmesini isteyerek eserini, eglence, oyun diizeyine cikarir.
Ecevit, Umberto Eco'nun da yorumunu katarak edebiyatta oyunun islevini soyle

tanimlar:

Oyun bu edebiyatta yalnizca estetik diizlemdeki sonsuz Ozgiirliigiin arac1 ve
gostergesi degildir; ayn1 zamanda pragmatik bir islevi de vardir: eglendirir.
Postmodern yazar segkinci degildir, sanatsal baglamda pek de segkince
sayilmayacak trivial/eglencelik 6zellikle edebiyat tiirlerine rahatlikla el atar, popiilist
diye damgalanmaktan korkmaz; okurunun metinden zevk almast igin , bilingli olarak
eglendirici/siiriikleyici goriinlimlii 6gelerle donatir metnini. Eco, okurunun her
seyden once konu araciligi ile eglenmesini istedigini sdyler. Bu yaklasim kimi
anlatida, metin aracilifiyla okurla oynanan bilmecemsi/bulmacamsi oyuna
dontigiirken, ¢ogu yazar eglendirici bir konu araciligiyla bunu yapmayi dener.
(Ecevit, 2014: 73-74)

Ecevit, gegmisin agirbasli, saglam yazari yerine artik agirbasli olmayan, hayat
karsisinda kusku dolu olan oyunbaz bir yazar oldugunu soyler karsimizda... (Ecevit,
2014: 76)

Geleneksel romandaki herseyi bilen tanrisal anlatici, modernizm ve
postmodernizmle birlikte tanrisal konumunu yitirir. O sadece tanrisal giicle anlatan,
yorumlayan degildir artik. Konumdan konuma gecer ve sadece ona verilen bakis
acisindan gordiiklerini yorumlar. Postyapisalct kural 'ben'i yapisokiimiine ugratir.
Yani biitiinsel, tek bir varlik yoktur artik. Benlikler arasinda gezer ve biitiinsel
olmayan bir oyun anlayisi i¢inde yeniden kurgulanir.

Modern ve modern sonrasi romanda okur {izerinde oyunumsu bir etki
kalmasinin nedeni; romanda anlatilanlarin gercek mi kurgu mu oldugunun hayalin

nerede basladiginin sinirlarinin anlagilmamasidir.

Higbir seyin saglam bir anlam temeli lizerinde oturmadig1 bu kaygan/gecisimli oyun
ortaminda yazar da, anlaticis1 da, anlati kigisi de aym Ozelligi tasirlar; her turlu
degisimin/doniisiimiin/takasin olasi oldugu bir ortamin varliklaridir onlar. Gegmisin
giivenilir/saglam/agirbaslt yazari, yerini agirlik/bilgelik sergilemekten hoslanmayan,
yagsamin anlami konusunda kusku dolu olan ve okurunu ydnlendirmeyi aklindan bile
gecirmeyen oyunbaz bir kurgu sanatcisina birakair.

(Ecevit, 2014: 76)

Gergeklik, postmodern romanda oyunsu yaklasimla yeni bir bigim diizlemine
taginir. Postmodern romanin oyunsulugu, geleneksel romanin ortadan kalkmasiyla
yazar ve okur arasinda bozulan iliskinin yeniden kurulmasi i¢in bir olanak saglar.
Geleneksel romanda yazar, okuyucuyu yonlendirirken postmodern romanda yazar
okurunu serbest birakir. Bu serbestlikle yazar, okuru ile oynadig1 oyunda eserini haz

ya da eglence diizeyine ¢ikarir.
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Postmodern romanda dil de oyun kavramiyla ilgili kaullanilan unsurlardan
biridir. Postmodernist/modernist metin kisileri, etten kemikten degil dilden olusurlar;
yasadigimiz diinyada degil, kitap sayfalarinda var olurlar. Postmodernist metinlerde,
baska metinlerinde izleri vardir, ¢iinkii metinler aras1 aktarimla gelisirler. Geleneksel
edebiyatin anlattigt dogadan, agacgtan, denizden degil, harften, sozciikten olusan,
sadece anlaticinin degil, yazar ve okurun da icinde yer aldigi, metnin neyi anlattigi
degil, nasil kurgulandiginin 6nemli oldugu bir edebiyattir artik.

Postmodern roman siyasi, sosyal, Kkiiltiirel ve toplumsal doniisiimlerin
yasandig1 bir ¢agin anlatis1 olarak meydana gelmistir. Bu ¢agin iginde barindirdig:
cok kiiltiirliiliik, cogalan tiikketim, hizla ilerleyen teknoloji, ideolojilere kars1 sarsilan
inanglar gibi ozelliklerin iginde sekillenen postmodernizm, ¢ok katmanli, cok
kiiltiirlii ve metinler arasi iletisime dayalidir. Postmodernizm iistkurmaca bir
diizlemdedir ve oyun/oyunsuluk egilimi tasiyan bireyi anlatir.

3.2 Tiyatroda Oyunsuluk

Sevda Sener, Tiyatroda Yasam - Oyun Iliskisi adli kitabinda, tiyatro yapitina
bizim dilimizde ve baska dillerde de 'Oyun' denmesinin bir anlami oldugunu sdyler
ve 'Neden Oyun' sorusunun yanitini Huizinga'nin Homo Ludens (Oynayan Insan)
yapitinda arar. Sener, Huizinga'nin oyunun, insani yasama seriivenine hazirlayan
kurgusal bir diizenleme oldugunu saptamasindan yola cikarak tiyatro i¢in; hayati
tanima, anlamlandirma oyunudur der. Tiyatro, insani anlatti§i ve bu anlatimi da
insanla yaptig1 i¢in somut gercege diger sanatlardan daha ¢ok baghidir. (Sener, 2014;
11)

Tiyatro bize oyun-yasam ikilemini gosterirken bir yandan da gergegi
degistiremeyecegini, oyun olarak kalacagini sdyler. Seyirciyi i¢ine diisiirdiigli oyun-
gergek iklemi, ona eglendirici oldugu kadar, disiindiiriicii bir oyun niteligi
kazandirir. Tiyatroda, oyun kurgusunda sunulan yasam &ykiileri bize hayatin hem
ciddi hem de sakac1 bir oyundan ibaret oldugunu gosterir.

Tiyatroda oyunsulastirilan hayatin aslinda gercektede oyundan farklhi
olmadigint Shakespeare'in Nasil Hosunuza Giderse oyununda Jaques karakterine
sOylettigi climlelerden de goriiriiz;

Biitiin diinya bir sahnedir,

Kadin, erkek biitiin insanlar da oyuncular.
Her birinin giris ve ¢ikis zamanlart vardir.
Her insan kisa 6mrii i¢inde gesitli roller oynar.
Ve yedi perdeye boliinmiistiir hayati:..
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(Shakespeare, 2013; 46)

Sener'e gore, hayata tiyatro oyunu penceresinden baktigimizda, aslinda
toplumsal, kiiltiirel kosullar, bizlere hayatta oynayacagimiz rolleri bigmistir ve bizde

bu rolleri oynamaktayizdir.

Gergeklerin karmagik yapisi i¢inde 6znenin ve nesnenin sik sik yer degistirdigini,
oyunun oyununa geldigimizi anlariz.
(Sener, 2014;13)

Tiyatro oyunu, yapist iginde, hayattaki oyunu gosterebildigi zaman; bizi,
yagamin oyunu ile yiizlestirip, i¢inde barindirdigi oyun niteligine uyan bir islev
gergeklestirmis olur. Bu yiizlesme, hayattaki roliimiizii tanimamizi saglar.

Yasamdaki oyunu goriip, onunla yiizlesmemizi saglayan tiyatro tiirlerinden
biri de Antik Yunan tragedyalaridir. Bu tragedyalar, yasamin bir oyun oldugunu ve
yagsamin gizinin bu oyunlarda sakli bulundugu yorumuna ag¢ik oyunlardir.

Antik donem oyunlari, tanrilar ve krallar arasinda oynanirken, oyuna
getirmedeki basarida yonetim erkinin kaniti1 sayilir. Yonetim erkinin kaniti1 olacak
nitelikteki oyunlarin bir kars1 oyunla bozulmasi, oyunu iist katmandan alip insan
vicdaninin ve ahlak ilkelerinin kanit1 haline getirirler. Karsilikli oyunlarin erkin giicti
kutsanmig olurken diger oyun kahramani da yikimi ile kurban konumuna gelir ve
toplumu tutku, gurur gibi asiriliklardan aritir. (Sener, 2014;132)

Antik oyunlarin, hayatin bir oyun oldugunu anlatan yapisi, Platon'un hayatin,
tanrilarin bir oyunu oldugu ve insanlarin da bu oyunun birer oyuncusu -tanrilarin
kuklasi- oldugu teziyle birbirini tamamlar gibidir. Bu Antik destanlar da, tragedyalar
da tanrilarin birbirlerine oyun oynarken bu oyunun bir parcasi olarak insanlar1 da
kullandiklar1 anlatilmaktadir.

Antik oyunlardan sonra Romantik doneme, Shakespeare'in oyunlarina
baktigimizda, tiyatro oyunundaki kisilerin akli ve insant zorlayan oyunlar
diizenledikleri goriliir. Shakespeare'in Nasil Hosunuza Giderse oyunundaki Jaques'in
tiradinda da gordiiglimiiz gibi Shakespeare oyunlarinin diistindiiriicii oldugu kadar
keyif verici olmasinin nedeni hayatla oyun arasindaki iliskiye gonderme
yapmasindan kaynaklanmaktadir. Oyun ve gergegin yer degistirmesi, insanin
zekasina ve sakaci yanina gonderme yaptigi icin hosa giderken, bu yer degistirme

hileci yanina vurgu yaptiginda ise diistindiirticti bir hal alir.
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Shakespeare komedi ve tragedilerinde hayatin bir oyun oldugunu ve
insanlarm  bu oyunda paylarina diisen roli oynadiklarin1 gostermektedir.
Shakespeare'in karakterleri bu ger¢egin farkina vardiklarinda aci c¢ekerler ve
Shakespeare oyun kurgulamalarini bu aciy1 gosterir sekilde yapmustir. Sevda Sener,
Shakespeare'in oyun karakterlerinin yiizlesmelerine Tiyatroda Yasam — Oyun Iliskisi

adl kitabinda bir 6rneklendirmeyle aciklamustir.

Othello'da kahramanini yanilgiya stiriikleyen ortiik roliiyle yiizlestirmistir, Hamlet'te
6liimciil bir savagimi karsilikli oyunlarla ¢itlemis, Kral Lear'de ¢ocuksu bir hevesle
baslatilan oyunu ¢ilginlikla ve yikimla noktalamis, Macbeth'de felsefi bir sGyleme
doniismiistiir. Yazarin komedilerindeyse oyun oynama, aldatma, oyuna getirme,
komedi tiiriiniin sakaci tavrina ¢ok uyan bir yasama bi¢imi olarak ele alinmaistir.
(Sener, 2014; 33-34)

Shakespeare'in tiyatro oyunlarinda tuzaga diisiirme oyunlarida vardir. Tuzaga
disiirme oyunlarini karakterler istediklerini elde etmek i¢in ya da baskalarinin
istediklerinin kurbani olmamak icin oynarlar. Iktidar, para, ¢ alma, ask, kiskanglik
gibi tutkular kararkterleri tuzak kurup 6¢ alma oyununa zorlarken bu oyunlar;
kardesler, akrabalar ve eski dostlarin birbirlerine ihanet etmesine neden olur.

Romantik dénemden sonra yirminci ylizyilin ortalarinda oyunlardaki
gerceklige yeni bir anlayisla yaklasan oyunlar yazilmaya baslanmistir. Bu oyunlarda
toplumun dayattig1 baskilarin, rollerini tasimaya calisan insanlarin yani sira diislerle
yasama oyunlarinin da bozuldugu goriilmekteydi. Artik hayat oyunlar siirsel, {isti
ortiik bir anlatimla ya da merak uyandirici kurgu tekniklerinin arkasina saklaniyordu.
Bu ylizden de dramatik etki acilasirken, giildiiriide buruklasiyordu. Trajedi, dram ve
komedinin yerini trajikomedi, acikli giildiirii ve trajik boyutlu dram oyunlari
aliyordu.

Yazilan oyunlara daha ¢ok iletisimsizlik, yabancilagsma, insansizlasma gibi
konular hakim olmaya baglamisti. Oyun yazarlar1 hayat oyunlarmmida bu konular
vurgulayacak sekilde kurgulamaktaydilar. Yirminci yiizyilda oyun yazarlar1 kendini
gizleme oyunlarini dramatik insanlik halleri olarak ele almislardir. (Sener, 2014;86)

Bizim tiyatro yapitlarimizda da yirminci yiizyilin getirdigi insani rollere
tutsak eden, geleneklere isaret eden yapitlar vardir. Toplum yapisi birbirine benzedigi
zaman, insan ayni insan, sorun ayni sorun oldugu i¢in oyunlarda bu diizlemde

benzerlik gosterirler.
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Sener'e gore, bu giin geldigimiz noktada, gercegi oyunun iginde yok etme
denemesi yapilirken olaylarin tek bir nedenle degilde bircok nedenle aciklanmaya
calisilmas1 ¢dziimii olanaksizlastirmaktadir. Onceki ddénem oyunlarindaki oyun-
gercek ayriminin bir adim 6tesine gecilmisltir, bu sebeplede modern sonras1 donemde
tiyatro oyunu gergegin yerini almakta, oyun kisileri kendi kimliklerinin oyundaki
rolleri altinda eriyip gitmesini kabullenmektedirler.

Modern sonrasi tiyatroda gergegin yerini almaya baglayan oyunda oyun kisileri
kargimiza birbirinden farkli kimliklerle c¢ikiyorlar. Onlarin bu kimlikleri hem
yasadiklar1 hem oynadiklar1 goriiliiyor. Yeni diinyanin gevresine yabancilasmis, tek
baginaliga alismig insanin kendini rol kisilerine bolerek cogaltmaya calistigini
gosteren bir kurgulamadir bu. Hepside ayni gergeklikte olan segeneklerin bir arada
yiiriirlikte oldugu kaygan bir ortamda yasama tutunma ¢abasinin dramidir. Bu dram
seyircide acima duygusu, Ya da giilimseme egilimi yerine saskinlik ve endise
yaratacaktir. Belli bir gercege kosullanmis zihin, bu ¢ogul gercegin izini siirmekte
zorlanir. Onceki dénemlerin oyunlarinda seyirciye taninmis olan, sahnedeki olaylart
uzak agidan goreme, durumu oyun kisilerinden daha iyi tanima ayricaligi elinden
almmistir. Seyirci, dramatik ironi sanatinin 6znesi olmaktan c¢ikmig, nesnesi
olmustur ve bunun farkindadir. Bir oyunmus gibi gelen bu durum yasamin kendi
ironisi olmustur.

(Sener, 2014; 124)

Her akimda ve her donemde oldugu gibi tiyatronun yasamla oyun arasindaki
iligkiyl gosteren kurgusu, modern sonrasi donemde de glindemden diismemistir.
Tiyatrodaki oyunsulukta degisen sadece hayat oyununun Oznesi, amaci ve
yontemidir. Zaman iginde gerceklesmekte olan bu farklilagmanin nedeni de her
donemin kendine 6zgii ekonomik ve kiiltiirel yapisinin degisim gostermesinden
kaynaklanmaktadir.

Yirminci ylizyilin ortasindan son ¢eyrege dek yazilan oyunlarda diisiince ve
bilgi eksikliginin yerini, i¢inde bulunulan durumun sagmalig1 almistir. Bu sebeplede
artik iistesinden gelinmesi gerekli olan belli kisilerin kurduklari tuzak oyunlar1 degil,
kocaman bir sagmalik olan yagamin ta kendisidir. (Sener, 2014; 135)

Tiyatro bize her donemde tarihsel, toplumsal, siyasal, kiiltiirel kosullar
tarafindan belirlenen bir hayat oyunu i¢inde yer aldigimizi ve yaptigimiz seyin
aslinda yasadigimiz ortamin bize bigtigi rolleri oynamaktan ibaret oldugunu
gOstermistir.

Toplumsal degisim ve bu degisimin yarattig1 karigikliklar oyun yazarlarinin
farkli bakis agilarindan yorumlanmigtir. Bu yorumlarin bazisi, seyircinin yasadigi
sorunlari igerirken nazilarida yazarin bu durum karsisinda kendi tepkisine gore ele

alinmustr.
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Baslangicta toplumun ic¢inde bulundugu karmasay: ele alan yazarlarin, giin
gectikce daha ¢ok kendilerine, kendi i¢ diinyalarindaki sorunlara donmekle birlikte
iki yoldan da sorunlara isaret ettikleri ama bu sorunlarin ¢dziimleri i¢in bir yol
gosteriminde bulunmadiklar1 goriilmiistiir. Bu tiir yazinlarda basarili olan oyunlar,
seyirciyi/okuyucuyu yargilamaktan ¢ok diisiindiirmeye yoelik olan oyunlar olmustur.
(Sener, 2007; 10)

Cumbhuriyetin ilk yillarinda toplumdaki deger karmasasinin ekonomik yap1
tizerindeki etkisi ele alinirken bir yandan da toplumda hakim olan yiizeysel Bati
taklitciligi ve bu taklitcilikten kaynaklanan ¢atigmalar kullanilarak {iretilen oyunlarda
yazilmistir. Bu ¢atismalarda, Cumhuriyetten sonra Batili 6lgiitlerin uygulanmasindaki
asiriliklar ele alinmig ve dramatik olan, bir degisimin uyumsuzlugundan
cikartilmistir.

Yasadig1 bu catigma, Oguz Atay'in yapitlarinda da detaylica kullanilmistir.
Atay, tek tiyatro oyunu olan Oyunlarla Yasayanlar'da da bu karmasanin baskisindan
kacarak oyunlara sigman bireylerin i¢ karisikliklarin1 ve oyunlara siginarak hayatla

basetme ¢abalarini ele almistir.

3.3 Oguz Atay Metninlerinde Oyunsuluk

“Gergek baskalarinin bize uygulamaya ¢alistigi tatsiz bir ol¢iidiir.”
Oguz ATAY, Tehlikeli Oyunlar.

Kimi aragtirmacilar Oguz Atay'in modernist kimileri de postmodernist
oldugunu savunur. Ornegin Atay, Dilek Doltas'a gore Tehlikeli Oyunlar'da
tistkurmacay1 ilk kullanan yazar oldugu i¢in postmodernist sayilirken, Ersan Uldes
Tehlikeli Oyunlar'da kullanilan iistkurmaca tekniginin romani tiimiiyle postmodernist
yapmayacagini, Atay't modern bir yazar olarak gérmemizin daha dogru oldugunu
sOyler. Ecevit ise Atay'in romanlarinda 'Ben'e olan vurgunun, onu tiimii ile modernist
bir kulvarda degerledirilmesine neden olacagmi ifade eder. Ister modernist ister
postmodernist sayilsin, bizim i¢in Oonemli olan Atay'in, oyun ve oyunsuluktan
yararlanmasidir. Yapitlarinda, bireyi ve bireyin i¢ diinyasin1 6n plana ¢ikartan Atay

giincesinde Tiirk edebiyati ile hesaplasir.

"Tiirk romanmmn sorunu kisiliktir. Tnsanimiz kisilik kazanma savasinm 6nemini
heniiz anlayamamis olmasidir. Kendisiyle hesaplasma diye bir kavramin varligindan
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habersiz olugudur. Bunun i¢in romanimiz diizmecedir." Sosyalist diinya goriisiine
karsin, sanat ve ideolojilerin birbirinden farkli alanlar oldugunun bilincindedir Atay.
Bu iki alami birbirine karistiran yazarlardan, "diyalektik gibi gercekten biiyiik
kavramlarin gerisine sigman ciiceler ordusu," diye sdz eder giinliigiinde. "Bir
edebiyat cetesine yaslanmanin verdigi rahatlikla" siirekli kendinis yenileyen ve
estetik diizlemde higbir yaraticilik gostermeyen yazarlari suglar: "Sahte
elestirmenlerin koltuk degneklerine dayanarak yiiriiyenlerin disinda kalanlarin
varligina inanmak istedigim i¢in yaziyorum bunlar," der.

(Ecevit, 2014: 87)

Atay, Tirk romaninda modernizmin Onciisii oldugu gibi ilk {ist kurmaca
yazaridir. Ikinci roman1 Tehlikeli Oyunlar ve tek tiyatro oyunu olan Oyunlarla
Yasayanlar'la yenilik¢iligini stirdiiriir. Yildiz Ecevit, Atay'in en biiyiik basarisinin:
"Toplumsal ogenin edebiyatin ana amaci sanildigi bir ortamda; toplumsalligin,
yaratilan estetik biitiiniin hizmetinde bir malzeme olarak nasil kullanilabilecegini
Tiirk okuruna gostermis olmasidir" der. (Ecevit, 2014: 88)

Atay'in iist kurmaca metninde oyun, kurmaca ve gergek kavramlart stirekli
yer degistirir ve roman kisilerinin yazma edimleri oyunla biitlinlesir. Oyun, Atay'in
romanlarinda en biiyilk yere sahip olan bir olgudur. Oyun kavrami; yasam
oyunundan tiyatro oyununa, ¢ocuk oyunundan kumar oyununa bir siirii ¢esidiyle
gozler Oniine serilir Atay'da. Atay'in metinlerinde insanlar gercek benligini yasamaz,
toplumsal kaliplartyla yagsam oyunu oynarlar.

Cagla Arslan, Oguz Atay ile Oyun Oynamak adli yazisinda Atay'a “oyun
bozan ““ denilmesinin nedeninden bahseder. Bunun i¢inde yasadigimiz kurumlar ve
kavramlar diinyasin da oyunun kurallarim1 anlatiyor olmasi ile agiklar. Atay
diislinlilen ile diisleninlenin arasinda ki farki kiyaslaylp bunun dengesizligini
anlamistir. Atay'in metinlerinde rastlanan uyumsuz anlarda oyun ortaya ¢ikmaktadir.
Oyun Atay'da yasananlarin dogrulugunu ger¢ek ile degil oyun ile ortaya
cikartryordur. (Arslan, 2007)

Atay, kurallara karsi ¢ikan, oyuncu bir oyunbozandir. S6zde oyuncudan
farklidir oyunbozan, sézde oyuncu affedilir ama oyunbozan oyundan atilmalidir,

¢linkii diger oyuncular i¢in bir tehdittir.

Tutunamayanlar'da Turgut Ozben'in "Affedersiniz, ne yapiyorsunuz orada?"
sorusuna, Selim Isik; "Vakit ge¢irme oyunu oynuyoruz..." diye yanit verir. Selim

hayatin1 oyunlarla gecirdiginin sinyalini verir. Selim'in hayati oyundur, diger
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insanlarinki de oyundur ancak, Selim'in oyunu onlardan farklidir, Selim onlara goére

oyunbozandir. (Atay, 2008; 40)

Atay romanlarinda, Tiirk aydinlarina da elestirilerini oyun ile sunarken oyunu
bireyin kendi ile hesaplagmasi iginde metinlerinde kullanir. Atay i¢in tarihsel degil
insani 6z onemlidir, mekan ve zamanin bulanikligina karsi, figiirlerinin i¢ diinyalar
bir harita gibi ayrintilidir.

Yildiz Ecevit , Oguz Atay'a gore toplumsal yasaminda bir oyun oldugunu ve
bunu biitiin yazinina yansittigini sdyler. Atay yazinlarindaki figiirler oyunu gergek
kimlikleri ile Ozdeslestirir ya da bilingli veya bilingsiz bir sekilde gercekleri
oyunlastirirlar. Kendi kurduklar1 oyunlarin i¢inde aslinda kendi ger¢ek benlerini
yasarlar.

Toplumun insana bigtigi rol; kisiye zorla giydirilen, ezberlenmis, kaliplagmis
diistincelerden ibarettir. Kisi kendi kimligini ve kendi diisiincelerini bulamaz bu
kaliplarin icinde. Atay ise, metinlerinde karakterlerine kendi oyunlarini oynatir.
Oyunlarla Yasayanlar Atay'in tek tiyatro metnidir ve oyun iginde oyun teknigiyle
kurgulanmustir.

Sevda Sener Oguz Atay'da Oyun — Gercek Ikilemi adli yazisinda, Atay'm
Oyunlarla Yasayanlar oyununu bireyin drami olarak ele aldigimizda, toplumdaki
degisim nedeniyle olusan degerler karmasasini ve bunun da etkisiyle, toplumsal
rollerinin verimsiz diinyasindan kagmak i¢in kendi kurduklari oyunlara siginan
insanlar1 tanidigimiz1 séyler. (Inci, Tiirker, 2012; 27)

Sener, Atay'a karsi yapilan, 'gerceklikle ilgisi olmayan fantezi yazaridir.'
yorumuna, 'fantezinin gerisinde kalan, cagin gergeklerine elestiride bulunan bir
yazardir.' yorumuyla karsilik verir. (Inci, Tiirker, 2012; 45)

Okuru sasirtan ve sinayan ama sonrasinda odiillendiren Atay'in basl basina
tarz yaratmis olan ve dykiiciiliigii icinde ¢ok karakteristik olan mizahia deginmeden
gecmez Sener;

Oguz Atay'in basli basina bir tarz yaratmis olan mizahi. Bu mizahta agir basan yan
mizahin en klasik bileseni olan ironi. Ama bu ironi dille, dilin i¢ imkanlariyla,
godermelerle, cagrisimlarla, acimasizlikla yer yer ve bir yandan da hosgoriiyle
Oylesine sarmalanmis ve Oykiilerin zeminine kat kat dosenmistir ki bilmem buna
"ironi" deyip gegmek yeterli olur mu? Yani "ironi" dedigimiz zaman bizim tanimini
verdigimiz ve gesitli 6rneklerini gosterdigmiz ironi, bundan ibaret bir sey degildir. O
ironiden ibarey degil Oguz Atay'in yaptig1. Basli bagina bir inceleme konusu olacak
ve ayr1 bir ad hak edecek bir mizah tarzi gorilyorum Oguz Atay'da. Mizahm en
incelmis ve en vurucu sekli kendine yonelik alaydir, diye diisiindiim. Kendine
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yonelik alayda hep yiiksek bir ¢ita vardir. Her egoyu ezip gecen ama iginde bir
kendini begenme de bulunan amorftan resmedilmis bir miisellah. Geng
arkadaglarimiz anlamayacaklardir: Tam silahlanmis ve biitiin karsi saldirilara karsi
korumal1 bir egodur ki bu, taklidi neredeyse imkansiz; imkani oldugu her yerde de
aslt kadar basarili bir mizah1 kendine yakigtirarak tagir. Oguz Atay'in romanlarinda
da goriiriiz biz bu 6zelligi; Oyunlarla Yasayanlar'da da vardir.

(Inci, Turker, 2012; 46)

Hasip Akgill, Oguz Atay'in Yasam Oyunu adli kitabinda, uygarliklardaki
kotiiliiklerin nedeninin ¢ocuklarin oyun oynamamis olmalarina baglar. Oyundan uzak
kalmanin alt yasam bicimine geg¢is demek oldugunu, "oyun"un ise giizeli bulma
yonetemi Onerdigini sdyler.

Akgiil, Atay'in, insanin en hassas noktasini yakalayabilmis bir yazar oldugunu
soyler. Bu hassas nokta ise oyundur. Cocukluktan itibaren insanin her evresinde
vardir oyun. Yetigkinlikte duyulan ¢ocukluga doniis 6zlemini giderecek en Onemli
yolu oyundur. Ama c¢ogunlukla bu durumun farkinda olunmaz. Atay'in eserlerinde
insana iligkin kesfettigi en 6nemli nokta budur ve Atay bu sebeple okuyucularini
cepecevre sarmalar. (Akgiil, 1996: 34)

Atay'm eserlerinde soyut yasam eserlerinin yani sira, baskalarinin
kimliklerine biirlinme oyunu da vardir. Eserlerindeki oyunlar genellikle yarim kalir,
tamamlanmazlar. Oyunlarin tamamlanmamasin1 'Bu genis anlamda d6liimden,

gerc¢ekligin acimasizligindan kagist anlatiyor" der Akgiil. (Akgiil, 1996: 60)

Oguz Atay pargalanmis bir diinyaya ve insanlarina bir ayna tutmanin gercekleri
yansitmada ve gostermede bos bir ¢aba oldugunu fark etmis bir yazardir. Aynasi bu
yiizden kirik, belki de bu yiizden etkili ve dogrudur.

(Akgiil, 1996: 60)

Hasip Akgiil, Atay'in, insanin hassas noktalarini yakalayabilen bir yazar
oldugunu ve yazarliginin, insanin varolusundaki oyun gereksinimini yakaladigindan
bahseder.

Atay, romanlarindaki oyun kavrammin kaynagini Fransiz Psikolog Eric
Berne'in Hayat Denen Oyun adh kitabindan aldigimi ifade eder. Atay, bu kitabi
Tehlikeli Oyunlar't yazarken okumus ve Oyunlarla Yasayanlar't yazmadan once bir
kere daha okuyacagini giincesine yazmistir. Atay, Berne'in kitabindan ¢ok etkilenmis
ve bir roman, bir de tiyatro oyununun isiminde 'Oyun' kelmesini kullanmistir.

Atay'm metinleri; belli bir zaman kavrami olmayisi, gergegin nerede baslayip

nerede bittiginin anlasilamamasi, ¢ok merkezlilik gibi, 6zellikleriyle oyunsudur.
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Atay, kuyucu ile oyun oynayip eglendirirken bir yandan da okuyucunun

kendi hayatinda, ¢evresindekilere karsi rol aldig1 oyunlara da deginilmistir.
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4.0YUNLARLA YASAYANLAR'DA OYUNSU OLANIN
KULLANIMI

Oyunlarla Yasayanlar Oguz Atay'i tek tiyatro oyunu olmakla birlikte, oyunu,
oyunsulugu, oyun i¢inde oyunu ve insanlarin, hayatin, gercekligin onlara dayattig1
rollerden kendi oyunlarini kurarak kagma cabasini en belirgin sekilde gozler oniine
seren tiyatro oyunudur.

Oguz Atay, Oyunlarla Yasayanlar oyunundaki karakterler isimlerinin
secimini gelisi giizel degil bir mantiga oturtarak yapmustir. Glinliigiine aldig1
notlarda; evdekilerle, onlarin yadirgayacagi oyunlar oynayacak olan karakterin
admin Coskun, alt katta oturan saf ve iyi niyetli aktoriin adinin Saffet oldugunu
belirtir. lyi bir aktirist olmay1 diisleyen oyuncunun adi Emel, tiyatro patronu olan
ama parast olmayan aktdr Servet, ailenin tek ¢ocugunun ismi ise Umit'tir.
Karakterlerin isimleri ya onlarin o6zelliklerini tasimaktadir ya da isimleri ile
karakterleri arasinda bir ironi vardir Atay'in oyununda. (Atay, 2015: 104-105)

Hasip Akgiil, Oguz Atay'in Yasam Oyunu adli kitabinda, Coskun'un coskunluk
cagrisimiyla romantik bir karakteri, Ermis'in hi¢gbir seye erisemeyen biri olmasina
ragmen ironik dervisligini, Saffet SoOylemez'in soyadiyla zithik iginde olan
gevezeligini, Umit'in mutsuz bir evlili§in tek ¢ocugunun adi olmasini, Saadet
Nine'nin 6zlemini duydugu ge¢misi kafasinda bu giinde de yasayarak saadet i¢inde
oldugunu yazarak Atay'imn oyun figiirlerinin isimlerinin karakterleriyle bir baglantisi
oldugunu vurgulamaktadir. (Akgtl, 1996: 56) Atay'm kullandig1 isimlerin,
karakterlerin oyun i¢inde kurduklari oyunlariyla da baglantis1 vardir; Saadet Nine
gecmise siginarak, gegmiste kalma oyunu i¢inde saadeti bulur. Atay karakterlerin
isimlerini kurgularken de metnin igerisinde okuyucuya kiiclik oyunlar oynamustur.

Oyunlarla Yagayanlar bir yandan, sanati oyunla kosutlayan postmodern
bicimciligin izleriyle doludur; gercegin oyunsulastigi, belirsizlestirildigi, i¢ ice
yansityan aynalar Orneginde oldugu gibi i¢ ice gecmis oyun diizlemleri iginde
yankilanarak ¢ogullastirildig1 bicimsel 6zelliklerle donatilmistir.

Atay, 'acikl gildiiri' olarak tanimladigr oyun metnini kurgularken bir iist
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kurmaca diizlemi yaratir; metni nasil yazdigini anlatigi, tiyatronun sorunlarini
tartistig1 bir diizlemdir bu.

Ust kurmaca diizleminde oyun yazari olan Coskun Ermis, metnin icinde
oyunlar yazarken, onun yaraticist olan Oguz Atay'da tiyatro metninin nasil yazilmasi
gerektigini tartigir.

Kurmaca yazar Coskun Ermis'in yazdig1r metinlerin okunmaya/tartisilmaya
baslandig1 boliimlerle beraber Atay'in parantez yoOnergeleri teatrallik kavramiyla
birlikte anmilan 'bakildiginin farkinda olmak', ‘'izlendiginin bilincinde olmak'
saptamalarin1 hatirlatacak bigimde degisir. Coskun'un yazdigi tarihi olayda bir
ilerleme olmadiginin bilincinde olan Saffet 'yapmacikli bir 6fkeyle', ona cevap veren

'

Coskun ' yapmacikl bir tavirla' davranmaya baglar. Teatrel bir siirecin tastyicilari
olan oyun kisileri, oyun i¢inde kurulan oyunlarla teatrallik fikrini ikiye katlar. Atay
bir taraftan kendi seyircisini oyunsu bir siirece katarken diger yandan seyircisini
oyunsulugun olusma bigimine tanik eder.

Suits, Cekirge'de iki rolii olan bir oyuncudan bahseder. Bu oyuncu iki roliini
de rahat bir sekilde oynayabilmek i¢in bir partnere ihtiya¢ duyar. Bu partner de
kendisi gibi oyundaki bir oyuncudur. Oyuncu, partnerlerini kimligi konusunda
aldatarak (aslinda olmadig1 baska biri gibi goriinerek) o an i¢inde bulundugu
dramatik amaglara uygun roller vermelerini saglar. Suits bu durumu; iki rolii olan iki
kisilik; ama tek oyunculu bir oyun olarak adlandirir. ki kisilik, iki rolii oynayacak
oyuncunun partneri de kendi gibi bir oyuncu olursa birbirlerine, karsiliklarini1 almak
i¢in, istediklerini vereceklerinden oyun bir rol gosteri maksimizasyonu sistemiyle
kendi kendini destekler halde gelir diyerek agiklar.

Suits'in agikladigr bu durum, Coskun'un oyun yazma siirecinde Saffet ile
yasadiklar1 yapmacikli iletisime bir agiklama getirir. Coskun bu yapmacikli siireci,
oyuncu olan ve kendisiyle oyuna katilmak isteyen Saffet ile yasar. Bu yapmaciklh
oyun i¢in segilebilecek en iy1 partner Saffet'tir ¢iinkii, Coskun bu siireci istese de
Cemile ile yasayamaz. Cemile, Saffet gibi oyun oynamaya goniillii bir partner
degildir.

Sahneyi gerg¢egin bir yansimasi olarak degil, teatral evrenin kendini
gerceklestirdigi bir alan olarak hedefledigi agik bicimde okunur.

Atay, metnin Onemli yapitaslarindan biri olan ‘'aydmin topluma
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yabancilagsmast' olgusuna deginirken Antik Yunan korosunu konusturur.

SERVET (okur): Yabanci iilkelerden getirilen Bunalim Tanrilari'nin iilkemize bir
oyunudur bu. Ulkede kotii giinlerin habercisi riizgarlar esiyordu. Aslinda biiyiik
dalgalanmalarin baslangiciyd: bu. Ulkenin insanlar1 daha insan olduklarini yeni
anliyorlardi. Millet olmanin heyecanindan duyduklari bir sarsintiydi bu. Bu
heyecanin iginde ithal mali bir bunalimin yeri yoktu. Iste ne yazik iilkenin aydinlari,
tilkenin gozbebekleri, binbir sikintiyla yetistirilen, adam basina diisen yillik gelirden
oldukga yiiksek pay alan okumus takimi Ecnebi Bunalim Tanrisi'nin bilyiisiine
kapildi: Diinya nimetlerinden usandigini haykirmaya basladi; diinya nimetlerini
yasamadan, onlardan usandi. Meyhaneleri ithal mali bunalimlariyla doldurdu. Daha
biz doyasiya yagamamustik ki; Biiylik ve giizel seylerin 6zlemini ¢ekiyorduk heniiz.
Biz daha feraha c¢ikmamistik ki, diinya nimetlerinden bikalim, bunalimlar
gegirelim....

KORO: Dinle ey sagir sultan! Halkin dileklerine neden kulaklarini tikadin? Neden
kendini satirlarin arasina gémdiin? Neden hayati birakip Emirleri kutsallastirdin ve

halkin anasini aglattin?
(Atay, 1997; 86-87)

Oyunun genel yorumlamasindan sonra asil konumuz olan Atay'da oyunsuluk
kavramimna geri donilp, Oyunlarla Yasayanlar'm iginde barindirdigt oyun ve
oyunsulugu, oyun ve ger¢ek ikilemlerini incelemeye Berne'in sosyal oyun kuramlari
ile baglayalim.

Atay, romanlarindaki oyun kavraminin kaynagini Fransiz Psikolog Eric
Berne'in Hayat Denen Oyun adli kitabindan alir. Atay, bu kitab1 Tehlikeli Oyunlar
yazarken okumus ve Oyunlarla Yasayanlar't yazmadan once bir kere daha
okuyacagini giincesine yazmistir. Atay, Berne'in kitabindan ¢ok etkilenmis ve bir

roman, bir de tiyatro oyununun isiminde 'Oyun' kelimesini kullanmistur.

Atay'in Hayat Denen Oyun adli kitaptan nasil yararlandigini, Oyunlarla
Yasayanlar'n neresinde izlerine rastlandigini incelemeden 6nce, Berne'in kitabinda
anlattig1 sosyal oyunlari, bu oyunlar1 kimlerin hangi sartlar altinda oynadiklarini ve

bu oyunlara verdigi isimleri inceleyerek baslayalim.

Eric Berne'e gore oyun; aldatmacayi, kandirmay1 6n goren bir dizi tavirdir.
Bu oyunlar gizlilik nitelikleri ve duygusal yarar saglamalar1 agisindan ikiye ayrilirlar.
Berne'in ilgilendigi oyun cesidi; bilingli olmadan oynanan oyunlardir. Berne,
kitabinda toplumda oynanan psikolojik oyunlari ve bu oyunu oynayan bireylerin
farklh rollere biirlinerek oynadiklarini, oyunlarin neden ve sonug iligkilerini insan
psikolojisi ¢ercevesinde agiklar. Berne'in agikladigi bu rol dagilimli oyularn

temelinde asil ii¢ temel rol bulunur. Bu tip oyunlara 'kabul edilmek' i¢in bilingsizce

35



girilir. Kisilerin birbirlerini manipule etmesi, kendilerini iyi hissetmelerine neden

olur.

Uc temel rolden olusan oyun iicgeninde roller; suglayici, kurtarici ve
kurbandir. Suclayict; suglayict roliine biirtinen kisidir. Karsisindakini kii¢iimser, agiri
elestirel ve sert tavirhidir. "Ben iyiyim", "Sen kotiisiin" mesajlarin1 verir. Isi kendi

yapamazsa kimsenin yapamayacagini, hi¢ biseyin yliriimeyecegini diisiiniir.

Kurtaric1 da, suglayic1 gibi karsisindakine birsey beceremeyecekmis gibi
davranir. "Sen yetersizsin", "Ben iyiyim" mesajimi verir ancak, suglayict gibi sert
degildir. Yardim etmekteki amaci, 'bagkalarinin zayifliklarini giderirsem degerimi

pozitif yaparim'dir.

Kurban ise, asir1 boyun egen ya da isyan eden bir davranistir. Siirekli
birseyler unutmak kurban roliinlin 6zelliklerindendir. 'Ben kétiiylim', 'Sen 1yisin'

algisiyla iligkiye girerler. Kendilerine tesadiifen bir suglayici ve kurtaric bulurlar.

Bu ii¢ temel rolden olusan oyunlari, Eric Berne, Hayat Denen Oyun adli
kitabinda boliimlere ayirarak anlatmaktadir. Bu boliimlerden birincisi 'Yasam
Oyunlar'dir. Yasam Oyunlari; Bu ayirimin icinde; 'Alkolik, 'Borglu', 'Tep Beni', 'Iste
Simdi Kistirdim Seni Asaglik Herif, 'Bak Bana Ne Yaptirdin' diye adlandirdigi

oyunlar vardir.

Bir diger boliim ise 'Evlilik Oyunlari'dir. Bu boéliimde hemen hemen her
oyunun yer alabilecegini sdyleyen Berne, 'Evlilik Oyunu'nun igindeki oyunlara;
'Kose', 'Mahkeme Salonu', 'Soguk Kadin', 'Soguk Erkek', 'Etekleri Tutusmus', 'Sen
Olmasaydm Eger', 'Bak Yapmak I¢in Ne Cok Cabaladim' ve 'Sevgili' isimlerini
vermistir.

Gruplara ayrilan oyunlardan bir taneside toplanti oyunlaridir. Toplantilarda

tanisikliklar derinlestikce ortaya 'Ne Kadar Kotli Degil Mi?', 'Beceriksiz', 'Suglu' ve

'Niye Yapmiyorsun — Evet Ama' oyunlariin ¢iktigini soyler Berne.

Bir baska grupta cinsellik oyunlaridir. Genellikle cinsel diirtiileri bagka yone
aktarmak i¢in oynanirlar, cinsellikteki orgazmin oyunun doruk noktasina

taginmasidir. Yakin iligkisi bulunan kisiler arasinda sakli bir sekilde oynanir ve
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basrolde kadin vardir. Bunlar; 'Hadi Sen Onunla Déviis', 'Sapkinlik', 'Irza Gegme' ,
'Corap Oyunu' ve 'Ofke' oyunlaridir.

Tutuk evlerinde, sugbilimcilerin ve gilivenlik gorevlilerinin daha bilgili
olmalar1 adina oynatilan bir oyun grubu da, Yer Altt Diinyas1 Oyunlari'dir. Bu
oyunlar; 'Hirsiz — Polis', 'Buradan Cizlama Nasil Cekeceksin?', 'Hadi Su Hergelenin

Hakkindan Gelelim' bi¢iminde siralanabilir.

Bunlarin disinda hastalari iyilestirme siirecinde kullanilan oyunlarda vardir.
Bunlar; iyilestirme grubunda gorevliler arasinda oynanan 'Sana Yalmizca Yardim
Etmek Istiyorum' ve 'Ruh Hekimligi', profesyonel hastalar tarfindan oynanan
'"Yesilev' ve hastalarla miisteriler arasinda oynanan 'Yoksul', 'Koylii', 'Aptal' ve 'Tahta

Bacak' olarak kendi arasinda da gruplara ayrilirlar.

Atay, Giinliik'inde Bern'in hangi oyunarindan yararlandigin1 yorumlayarak
yazmig ve en ¢ok Berne'in '¢ocugun sirtini okugama' kavramindan s6z edip insanlarin
ancak boyle belini dogrultabilecegini ve bu kavramin 'sirtini oksamak', 'belini
dogrultmak' deyimleriyle 6rneklemistir. Atay iilkemizde en ¢ok oynan oyunun 'beni

tan1 — seni tanirim' adi altinda sirt oksama oldugunu not almstir. (Atay, 2015: 118)

Atay oyunlarin ciddi, vahim olabilecegini oynayanlarin hayatlarmmin s6z
konusu olabilecegini ve bu oyunlarin ciddi oynandigini notlarina ekleyerek,
oyunlarin; gergek yasantinin gergek ilkesinin yoklugunda onun yerine gecertigini
sOyler. Berne'in "Tek kisi zamanini iki sekilde diizenler' ciimlesinden yola ¢ikarak
zamani diizenleme yollarini; vakit gegirme, ayin, oyun, yakinlik kurma ve eylem
olarak bes madde icinde toplar. Atay, Berne'in; oyun, kisiligin temel yapisina
dayanan, ego'mun ydnleri ¢ocuk-olgun-ebeveyn iiclemesine dayand@i kuramnini
notlarina eklemis ve yine Berne'in 'Oyun, goriiniir karsilikli iliskinin ruhsal iligkiyle
birlikte ve ¢elisik durumda var olmasidir' dnermesini parantezle belirtmistir. Atay'in
bu notlar1 bize, Oyunlarla Yasayanlarh yazarken Berne'in hangi diisiincelerinden

faydalandigini agikca gosterir. (Atay, 2015: 118)

Atay oyunun ikinci perdesinde Berne'in oyun tanimina gore nasil bir kurguda

yazacagini bir sema ile belirlemistir:

Ikinci perdede biitiin oyuncular birlikte Coskun'un riiyasini oynarlar.
Sosyal seviye
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1- Sirt oksama
2- Kiiltiir ¢orbasi

3- Cocuklar tilkesi

Kisisel seviye

1- Bana ¢ok yazik oldu

2- Neden bir kahraman degilim?

3- Herkes oyun oynuyor

4- Bugiin hastayim, oraya gidemem
5- Oliimle oynanmaz

6- Tanr1 vardir, Tanr1 yoktur.
Temalar

1- Ulkede kiiltiir kargasasi

2- Insanlarimiz oynuyor.

3- Kimse ac1y1 ve sevinci yasamiyor.

(Atay, 2015: 124)

Atay, sosyal seviye adi altinda topladigi baslikta ilk madde de 'Sirtin1 oksama'
oyununa yer vermistir. Sirtin1 oksama oyunu, Oyunlarla Yasayanlar metninde
siklikla oynandigini gordiiglimiiz bir oyun tiirtidiir.

Hayat1 boyunca ne istedigini bilmeyen Coskun, Cemile ile de ne istedigini
bilmeden evlenmistir. Coskun herkes tarafindan hor goriilirken Cemile, Coskun'un
'‘Sirtin1 Oksama' oyununu oynaylp Coskun'u Onemsedigini, 6nemli oldugunu
hissettirmistir. (Atay, 2015; 108)

Atay, giinliigiine aldig1 notlarda kisisel ve sosyal agidan sirtin1 oksama
oyununun en ¢ok Coskun ve Saffet tarafindan oyandigini sdyler. (Atay, 2015; 122)

Coskun erken emekli olduktan sonra Cemile evin gecimini saglamak i¢in
evde dikis dikip para kazanmaya ¢alismaktadir. Coskun'a is bulmasini sdyler ancak
Coskun, keman calmay1 6grenmek ya da tiyatro oyunu yazmak gibi Cemile'ye bos
gelen islerle ugrasmaktadir. Alt komsular1 Saffet de Coskun'u destekledigi i¢in
Cemile bu durumdan memnun degildir.

CEMILE (sabirsizlikla): Yeter arttk Coskun! Her seyi oyunlarmiza benzettiniz.

SAFFET: Fakat Cemle, sayimn esiniz 6nemli bir oyun yazar1 olmak ve hatta biitiin
oyunlarda devrim yapmak iizeredir.

(Atay, 1997: 13)
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Cemile, Coskun'un hayatin1 oyunlarla gecirmesine isyan ederken Saffet ise
Coskun'un oyun yazmayr basarabilecegine inandigini, bu ise devam etmesi
gerektigini sdylerken aslinda, Coskun'un sirtin1 oksayarak ona bu ise devam etmesi
icin gii¢ verir. Coskun, sirtinin oksanmasindan hosnuttur ve istedigi destegi arada
elestiriye doniisse de hayallerini gergeklestirmesindeki en biiyiik destekcisi olan
Saffet'ten gormektedir.

'Sirtin1 Oksama' oyununa iliskin inceledigimiz bu 6rnek bizi oyunun iginde
bulunan baska bir psikolojik oyuna dogru siiriikler. Bu oyun Berne'in 'Sen
Olmasaydin Eger' (SOLE) olarak isimlendirdigi oyunudur.

'Sen Olmasaydin Eger' oyununun asil amaci; ‘'korktugum ya da
yapamayacagim i¢in degil sen izin vermedigin i¢in yapamiyorum' dur. Berne bu
oyunun daha iyi anlasilmasi i¢in drneklendirerek anlatir:

Bayan AK kocasinin ¢ok kat1 oldugundan ve toplumsal eylemlerini kisitladigindan
yakinmaktadir. Bu kisitlama nedeniyle dans etmeyi 6grenememistir. Ruhsal tedavi
sonucu esinin tavirlarindaki degisme kocayr daha hoggoriilii olmaya iter. Boylelikle
bayan AK etkinlik alanini genigletme olanagina kavusur. Dans derlerine yazilir;
ancak birden dans pistlerine kars1 hastalik diizeyinde bir korku duydugunu goriir ve
bu tasarisini bir kenara birakmak zorunda kalir.

Oysa ortaya ciktig1 gibi yakinmalarinin tersine kocasi korktugu bir davranis
onceden yasaklayarak ona gergekte iyilik yapmisti. Boylece onu korkularinin
bilincine varmaktan alikoymustur. Gergekte kadinin Cocuk benlik durumunun boyle
bir koca se¢mesinin de temel nedeni budur.

Koca kisitlayict ve yasaklayict oldugu siirece oyun siirer gider. Eger erkek “Sakin
yapmaya kalkisma!” diyecegine “Istedigin gibi yap!” dedigi an, sakli kalmis
korkular ortaya ¢ikar ve Bayan AK olayinda goriildiigii gibi kadin artik erkegin
iizerine gidemez.

(Berne, 2001; 55-56-59)

Saffet, Coskun'un pasif durumuna karst ¢ikip onu sevklendirmeye calisir,
Coskun'u oyun yazmaya tesvik ettigi icin Cemile, Saffet'i sevmez. (Atay, 2015: 106)
Coskun yazdig1 oyunlar1 Saffet'le birlikte canlandirir ya da dogaclama halinde oyun
yazarlar, bunun sonucunda evde bir telas ve giiriiltii hali ortaya ¢ikarttig1 icin Cemile
bu durumdan memnun degildir. Cemile daha sakin, oyunsuz, hayatin getirdiklerini
kabullenecegi bir yagami tercih eden bir yapidadir. Ugragsmak zorunda oldugu yasl
ve akli gidik bir annesi, ergenlik ¢aginda hayta bir oglu, bir de ge¢indirmek zorunda
oldugu bir evi oldugu i¢in sessizlik ve huzur ister. Bu ylizden; 'Coskun isterse
caligmasin zarar1 yok ama hayatimizda giiriiltli, patirti olmasimn' diye diisiiniir. (Atay,

2015; 106)
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CEMILE: Yeter! Oyun istemiyorum artik. (Annesinin koluna girer, koridorda
kaybolurlar.)

COSKUN: Oziirdilerim. Calist131 i¢in biraz sinitli de. Bilmezsin bu provalar...
SAFFET: Bilirim bilirim. (Diisiiniir.) Bu iilkede de ¢alisan herkes sinirli.

COSKUN: Onun i¢in ¢aligmiyorum artik. Onun i¢in evden ¢ikmak istemiyorum.
Hergiin yollarda ve vasitalarda gergin yiizler, diismanca bakislar, insant her an
tedirgin eden...

SAFFET (Coskun'un soziinii keser): Coskun Bey olmaz. (Coskun sasirarak bakar.)
Olmaz efendim: Artik sanat denilen kutsal aileye katildiniz. Artik heyecanlarinizi
sozlii olarak ve her aklimiza gelen yerde harcayamazsiniz. Artik insanliga
heyecanlarinizi yazili olarak sunacaksiniz.

(Atay, 1997; 35)

Cemile kocasinin oyun yazmasini, hayatlarinin rutinini bozacak seylerle
ilgilenmesini istemez. Coskun ise Cemile'nin ona destek olmamasindan, onu
anlamamasindan dolay1 istedigi seyleri yapmakta ge¢ kalmasinin suglusu olarak
Cemile'yi gosterir ve Cemile ile 'Sen Olmasaydin/O Olmasaydi Eger' oyununu oynar.

Coskun, giiliing olmaktan korkan, ne yapsa giiliin¢ olacagini diislinen biridir.
Coskun'u bu giiliing olma korkusunda bilingsizce koruyan etken Cemile'dir.
Coskun'un neden evlendigini bilmedigi Cemile ile evlenme nedeni aslinda
bilingsizce, kendini korkularindan koruyacak bir es segmesinden kaynaklanmaktadir.
(Atay, 2015; 106) Coskun oyunlarinda aslinda kendini yazar; korkularini, isteklerini.
Coskun oyunlarmin da giiliing olmasindan korkar ¢iinkii oyunlar1 aslinda Cogkun'un
diisiindeki hayatidir ve oyunlar giiliing olursa hayatida giiliing olur. Oyunda, Saffet,
Servet ve Emel, Cemil'in yazdig1 bir bulvar komedisini okurlar;

EMEL: Biraz cesur olmalisiniz Cemil.

SAFFET: Ben biitiin hayatimca korktum Filiz. Bilhassa giiliing olmaktan korktum.
EMEL: Benim varligim hi¢ mi etkilemiyor bu korkuyu?

SAFFET: Hayur, sizi de sevmemeliyim. Ciinkii her zaman oldugu gibi hayal kiriklig

bekliyor beni. Gene giiliing olmaktan korkuyorum. (Sesini yiikseltir.) Insafsiz
insanlar! Hayat gézyasina bakmiyor. Oysa insanlarin merhametine muhtacim ben.

(Atay, 1997; 42)

Coskun, oyunlarin1 yazmaya Saffet'in sayesinde cesaret edebildigi icin,
Cemile ile oynadigi 'Sen Olmasaydin Eger' oyununun yikict kuvveti Saffet
olmaktadir.

Bu durum, Nietzsche'nin oyun kavramini agiklarken kullandig1 Apolloncu ve

Dionysoscu kuvveti hatirlatir. Tragedyada; akli olanla coskun olan1 temsil eden bu iki
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kuvvet, kendi arasinda siirekli miicadele halindedir. Dionysoscu kuvvetin oyunu
yikic1 bulunurken, Apolloncu kuvvet dogustan aci ¢eken, insanlara kalkan olarak
tanimlanmistir. Bu iki zit kuvvet Coskun'un hayatinda bulunan iki insana; Saffet ve
Cemile'ye denk diiser gibidir. Saffet'in Coskun'a istediklerini yapmasi icin destek
vermesi ile Apolloncu kuvveti, Cemile'nin ise yapmamasini telkin etmesi ile
Dionysoscu kuvveti temsil ettigi diisiiniiliir.

Berne'in psikolojik oyunlari agisindan bakildiginda Cemile, Coskun'un
hayatinda hem sirtin1 oksayan hem de onun isteklerine karsi ¢ikan bir etken olarak
gorlilmektedir. Cemile, Coskun'un hayatinda, onun sirtin1 oksayarak ona giic ve
cesaret veren hem de Coskun'un 'Sen Olmasaydin Eger' oyununu oynamasina neden
olan onu kendi korkularindan, uzak tutmaya calisarak koruyan ve bu yiizden Coskun
tarafindan basarisizliginin nedeni olarak gosterilip suclanan biridir Cemile.

Atay'in sosyal seviye siralamasinda, ikinci sirada yer alan 'kiiltiir ¢orbast',
temalar siralamasinda da 'Ulkede Kiiltiir Karmasasi' olarak yerini alir. Ulkedeki
kiiltiir karmasasinin bireyleri nasil etkiledigi, kusak farkliliginda kendini gosteren
kiiltiir gorbasinin nasil her bireyde farkli sonuglara yol acip, tlilkede kiiltiir karmasasi
yarattigmi, bu karmasa iginde kendine yer bulmaya calisan bireylerin kendi
oyunlarim1 kurgulayarak hayata tutunmaya calistiklarini, Atay bize tek tek aile
fertlerinin kusak farkliligindan yararlanarak géstermektedir.

IIk olarak Saadet Nine'ye baktigimizda; her ne kadar gergek olmadigmin
farkinda bile olsa Saadet Nine'nin oyunu, Osmanli déonem'indeki toplumsal yapinin
sirdiiglinii kabul etmesi ve diger oyun kisilerinin onun oyununa figliran olarak
katkida ~ bulunmasindan  ibarettir.  Saadet Nine'nin  trajikomik  olarak
nitelendirilebiecek durumu toplumsal yapinin nasil biitlinliyle degistiginin ¢arpict bir
gostergesidir.

CEMILE (bastyla annesini isaret eder): Cemil Pasa'yr bekliyor. (Saadet Nine'yi
kolundan ¢ekerek yanina oturtur, gézlerini kapar.) Otur anne, gelecek.

UMIT (sevinerek): Simdi geliyor Cemil Pasa Hazretleri. (kalpag: gegirir, annesinin
maksi paltosunu giyer. Sesini degistirerek) Ben Cemil Pasa'yim. Iste geldim! (Saadet
Nine'ye yaklasir.) Nasilsin kizim Saadet?

SAADET NINE (kizarr, geng bir kiz gibi utangag): Iyiyim pasam, sag olun. Hos
geldiniz pagam, safalar getirdiniz, buyrun pagam boyle...

(Atay, 1997; 45)

Bu oyun kisisinin ait oldugu toplum ve bu toplumun tarihi arasinda derin bir

ucurum meydana gelmistir. Degisime karsi kayitsiz kalmanin kabul edilme kosulu
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yasliliktir. Saadet Nine'nin ¢6ziimii gegmisten kopmay1 reddetme {istline kuruludur.
Umit, Saadet Nine'nin torunudur ve aralarindaki kusak farki bir ugurum
olmasiyla birlikte, kiiltiire]l karmasadan etkilenmeleri de o denli farklidir. Umit
sadece modern ve degisim olana ait oldugu i¢in gegmise gliniimiizden bakmaktadir.
Bu nedenle, o oyun kisileri arasinda toplumsal degisim travmasinda en az
etkilenendir. Onun konugmasi ve davranis bicimi ylizeyseldir; degisimin yarattigi
travmanin siddetini gegmisten kopuk oldugu icin algilayamaz. Oyun siiresi iginde
toplumsal degisim kaynakli travmadan en az diizeyde etkilenen oyun kisisi olmasina
ragmen oyunun sonunda iki defa sordugu soru Umit'in de travmatik deneyimin
baslangicinda oldugunu gosterir. 'Neler oluyor?', sorusunun yaniti Oyunlarla
Yasayanlar'm toplumsal travmanin dongiisel 6zelligini kanitlayan bir bigimde bu

defa Umit i¢in yeniden oynanmaya baslayacagin isaret eder.

UMIT: Ne oluyor anne?

(Coskun elinde bir bavulla goriiniir. Bos olan bavulu agar ve yemek masasinin
iistline yerlestirir. Karisin1 ve oglunu gérmiiyormus gibi hareket eder........ Coskun
elinde ¢amasir ve gomleklerle girer, elindekileri bavula yerlestirir.)

UMIT: Baba ne yapiyorsun?

COSKUN (Umit'i duymamus gibi): Biraz daha yer kaldi. (...) Corap ve mendiller
unutuldu. (Igeri gider.)

(Atay, 1997; 100)

UMIT: Ne oluyor baba? i

(Coskun karsilik vermez, kitaplari bavula koyar. Umit'in elindekileri de alarak
bavulun en iistiine yerlestirir. Diigiiniir.)

COSKUN: Tras takimlar1 unutuldu. (Hizla igeri gider ve tirag takimlarini getirerek

yerlestirir) Cabuk doldu. (Diisiiniir.) iki ¢ift de ayakkabi alinmaliydi. (Bavula
bakar.) Yer kalmada...

(Atay, 1997; 101)

UMIT: Ne oluyor anne?
CEMILE sokak kapisina bakar): Sana bosuna ¢abaladigimi sdylemistim Coskun!

(Atay, 1997; 104)

Coskun Ermis'in toplumsal degisim kaynakli travmadan etkilenme bi¢imi ise
diger oyun kisilerinden farkli bir bigimde ger¢eklesir. Diger oyun kisilerinin hepsi de
bir bicimde yasadiklar1 travmaya kars1 bir savunma mekanizmasi tiretmis olmalarina
karsin Coskun i¢in bunu sdylemek miimkiin degildir. Onun yasaminin her aninda
toplumsal uyumsuzluk ve bu uyumsuzlugun sikintilar1 altinda gegtigini sdylemek
miimkiindiir. Travmadan kurtulmak i¢in tirettigi tim savunma mekanizmalar1 mevcut
toplumsal degisime karsi durmak temeli {istiine insa edildigi icin gecerliligini kisa
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zamanda yitirir.

Coskun travmatik bir oyun kisisidir. O toplumsal bir statii elde etmenin
Otesinde daha c¢ok diizeni degistirmeyi amag¢ edinmistir. Bodylece Coskun'un
Entelektiiel yonii ortaya ¢ikar.

Oyun kisileri ve ait olduklart kiiltiir arasinda farklilik tist boyuttadir. Cemile
degisimin gerektirdigi gibi davranir ve bunu bir yasam bi¢imi haline getirmeyi
stirdiiriir. Ancak, bu ¢oziim yontemi onun gercek kisiliginin ve hatta kimliginin
biitiiniiyle siliklesmesine neden olur. Cemile'nin ¢6ziimlenmesinde sdylenecek tek
s6z sadece toplumsal diizene kendi diizenini korumak adina uyum saglamistir.
Gergek anlamda bir Cemile karakterinden s6z edilmesi olasilik disiyken onun sadece
modern insan kimliginde oldugu kabul edilebilir.

Bu nedenle, Cemile'nin degisiminin travmatik etkisinden kurtulmak icin
irettigi ¢6ziim yonteminin gecerli oldugu diisiiniilebilirse insani oldugu sdylenemez.
Umit, ge¢misten kopuk oldugu icin degisimin travmatik yoniinii algilayamaz, ancak
yasananlarin da ne oldugunun farkinda degildir. Servet, tiyatro isletmesi olarak
geemis kiiltlir yapisina siki sikiya baglidir. Onun degisime ayak uyduramamasi
sonucunda hem maddi hem manevi zarar vardir. Servet tarihsel gelisimin nasil bu
yonde ilerledigini algilamakta giicliik ¢eker. Coskun ve ait oldugu kiiltiir arasindaki
uyumsuzluk, Coskun adma tek basina bir sorun olusturmazken, uyum saglamanin
anlamsiz veya kendi 6ziinden ge¢mek anlamina geldigi bir kiiltiiriin olugsmas: onun
asil sorunudur. Cevik, 2005; 67)

Batililagsma stireci Tiirk toplumu agisindan olumlu veya olumsuz olduguna
bakmaksizin ilk adimda degisimi gerekli kildig1 i¢in travmatiktir.

Atay oyunda, merakli Komsu Kadin'nin, 1srarct Miizik Hocasi'nin , isgiizar
fcra Memuru'nun, Komiser'in ve Garson'un ayni kisiler tarafindan canlandirimasini
istemistir. Bu kisiler, Coskun'un oyunlarin1 bozarak baskici ¢evreyi temsil ederler.
Atay, bu karakterlere asir1 saflik, anlayis ve hosgorii katarak baskiy1 temsil eder bu
kisileri sevimli bir hale getirir. (Sener, 2007; 159-160)

Sevda Sener, Oyunlar Ve Gergekler adli kitabinda Atay'in Oyunlarla
Yasayanlar oyunundaki karakterlerin oyun i¢indeki oynadiklari oyunlara getirdigi
yorumda, bu durumun olaylarda karsitliklar ve kosutluklar gozetmek igin

kullanildigin1 sdyler. Coskun, Umit ve Saffet'in oyunlari; cocuksu oyunlar iiggenini,
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Coskun, Servet ve Saffet'in ¢aligmalari; tiyatro oyunlari tiggenini, Coskun, Cemile ve
Emel'in iliskisi; ask oyunlarini yansitir. Cocuksu oyunlarin can acitici oldugunu
soyleyen Sener, Coskun'un bu tir oyunlar yapmasini da sorumluluktan kacis,
cocukluga saklanig olarak yorumlar. Sener, oyunlarin birbirine kosut gittigini
sOylerken, oyunun sonuna dogru bu oyunlarin birbirleriyle kesismeye basladigini

sOyler.

Cemile'nin agksiz evliligi ile Emel'in evliliksiz agki arasindaki fark, ikisininde
basarisizlikla sonuglanmasi bakimindan benzerlige doniisiir... Coskun'un 6liimii tipki
bir tiyatro oyunu gibi sahnede gerceklesmis, oyunun basinda yazilmaya c¢alisilan
tiyatro oyunu yasanan oyuna doniismiis, baslangi¢c oyunun sonucuna katlanmistir.
(Sener, 2007;162)

Atay'm, sosyal seviye baslig1 altindaki 'Cocuklar Ulkesi' maddesi; Berne'in
'ana-baba, yetiskin, ¢cocuk' benlik iiclemesini akla getirmektedir. Berne, liclemenin
cocukluk donemi i¢in; ge¢misteki ¢ocukluk donemlerini hatirlatan ¢ocuksu tavir
sergileten benlik durumu oldugunu sdyler. Gegmisteki ¢gocukluktan gelen bu cocuksu
tavirda; sezgi, yaraticilik ve eglence yerlesik 6zelliklerdir. Oyunda 'ana-baba, ¢ocuk'
ya da 'yetigkin, cocuk' iligkisi s6z konusu ise, bu tip oyunlarda da bir ¢ok cocuk
oyununda oldugu gibi oyunun nasil sonuglanacagini yonlendirecek olan yine
cocuktur. Yani, gercekten cocuk olmayr degil insanin siirekli yardima, onaylanmaya,
yol gosterilmeye ve birilerini hep yaninda hissetmeye ihtiya¢ duyan tarafini ifade
eder.

COSKUN (sabirsiz bir heyecanla): Oyle degil, dyle degil. Biz biiyiik bir milletiz
derken, ayn1 zamanda demek istiyorum ki, evet ayni zamanda biz ¢ocuk kalmis bir
milletiz Saffet! Ciinkii her seye ¢ocuk gibi sevinir, ¢gocuk gibi iiziiliiriiz her seye.
SAFFET (cep defterini sallayarak): Peki bir ¢ok tarhilerde, térenlerde konusan...
COSKUN (Saffet'in soziinii keser): Hayir degil, o da degil. Demek istiyorum ki

diinyada bizden baska higbir millet ve i¢gimizdeki yabancilar bu heyecan1 anlayamaz.
Bize bu diinyada milletge bir gorev verildi Saffet!

(Atay, 1997; 48)

Eski ve yeni iki kiiltiir arasina sikismis olan Coskun, ¢ocuksu benliginin
gerektirdigi gibi milletine, yani kendisi gibi iki kiiltiir arasina sikismislik yasayan
insanlara seslenir. Ulkenin ¢ocuk kaldigini ve gelisemedigini diisiiniir. i¢lerinde
bulundugu iki kiiltiir arasinda kalmigligin ancak disaridan gelecek bir miidehale ile

coziilecegine inanan ¢ocuksu benlik ile haraeket eder.

'Tiyatro'da miizik kullanmak istiyorum. Genellikle s6zsiiz miizik.' Coskun, iki kiiltiir
arasinda bunaliyor. Bu bunalim orta seviyede bir aydmin duyarliligi. Ayrica
ilkemizde gesitli kiiltiirlerin ¢eligkili varligimi bir zenginlik saytyor, yani dyle ¢esitli
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hissediyor. Kullanilan miizikte buna 6rnek olabilir. Ruhsal durumlar1 yansitan ve
biraz asir1 fon miizikleri: alaturka, hafif miizik, arajman, klasik, modern
miizik....Coskun'un yazarak oynadig1 piyesler de kiiltiir ¢esitliligini verir.

(Atay, 2015; 116)

Atay, Oyunlarla Yasayanlar'daki meyhane sarkisinin nasil olacagini tartistigi
kisimda aslinda oyunun ¢ok kiiltiirlii i¢cinde barindiran bir yer oldugunun, oyunda
kiiltiir  ¢atigsmalarmin olacaginin sinyali bize en bastan vermisti. Atay estetiginin
anahtar1 oyun ve oyunsulukken, diisiin diinyasinin 6nemli noktalarindan biri de dogu-
batt sorunsalidir. Meyhanede gecen sahnelerde kullanilan meyhane sarkilarinda
Coskun'un Emel'le meyhnede ilk defa ilgilenmeye basladigi an g¢almasi, Atay'in
replikleri ¢cok ince hesaplamis oldugunu gostermektedir.(Akgiil, 1996;51-52)

Atay'in, 'Bana ¢ok yazik oldu' ve '0liimle oynanmaz' maddeleri Coskun'un
icki masasinda yaptig1 kendisiyle hesaplasyigini sdyledigi konusmada ic¢ ige
gecmistir.

COSKUN: Senin yiiziinden oldu. Bu oyunlar1 bagima sarmasaydin ikide birde onlar1
diistinmek zorunda kalmayacaktim. (Diisiiniir.) Aslinda, simdiye kadar kim bilir kag
kere 61diim? Evlendigim gece, yani ¢ok sarhos oldugum gecelerden biri. Evet o gece
6ldiim, ciinkii ¢cok sarhostum, ondan iki giin sonra da... karimin parasmi ickiye
yatirdigim ve isler yapacagim diye batirdigim zamanlar da... Ve sevgili milletim
simdi utanmiyoyum artik: Hi¢ utanmadan, sanki hi¢ 6lmemisim gibi, eve gelenlere
hos geldiniz diyorum., gderlerken giile giile diyorum. Ve sanki karim dikis
dikmiyormus gibi, ve sanki eski borglarim yiiziinden kapim iki de birde
arindirilmiyormus gibi, ine buyrun bekleriz diyorum. Ne-var-ne-yok-iyilik-saglik
oynuyorum her giin.......

(Atay, 1997; 53)

Atay'm, kisisel seviyedeki 'Herkes Oyun Oynuyor' maddesiyle, temalardaki
'Insanlarimiz Oynuyor' maddesi altinda metinde oynanan oyunlar1 birlestirip,
metindeki i¢ ice gecmisligiyle anlatirsak, bu oyunlara, Coskun'un i¢ ice gecmis
oyunlarindan ya da Coskun'un oyunlariyla i¢ ice geg¢misliginden baslayabiliriz:
Coskun'un oyunlarin1 yazmadigini, yasadigini1 iddia ettigi boliimde, artik gergekle
oyun arasindaki ayrimin birbirine karigtigi bir diizleme isaret ettigini goriiriiz.
Dramatik iist kurmaca, bir oyunun i¢inde kendini var eden bir diger oyun fikriyle
gergek ve oyun fikrini sorunsallagtirir.

Oyunda, toplumsal yasami bastan asagiya bir 'kotii oyun' 6rnegi olarak ¢izer.
Bu kurguda yasama katilamayan ya da bir bi¢imde katilmay1 reddeden oyun kisileri,
sig bulduklar1 diinyay1 dislayarak, bu diinyanin yozluguna bulagmadan
yasayabilecekleri oyun diinyalar1 kurgularlar, kendi hayallerini, iimitlerini bu
kurmaca diinyada var etmek isterler. Buradan bakildiginda Coskun'un yarattig
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kurmaca diinyadaki oyunlarin sadece iyi oyun olma vaadi tasidigi ama ozgiirlesme
adina bir islev tastyamadig1 sOylenebilir. Clinkii oyun, eninde sonunda karsisindakini
aldaticaktir.

Coskun'un hi¢ birini tamamlamay1 basaramadig1 oyunlar: siirekli olarak bir
dis bakisa aciktir. Cemile, Umit, Saadet Nine, Servet, Saffet ve Emel'in dis bakisi
disinda Atay, Coskun Ermis'in kurmaca alimlayicisinda oyun boyunca canli kilar.
Siyasal baski mekanizmasina yakalanmadan politik icerikli bir oyun yazabilmek i¢in
sol sloganlar1 eski dile ¢eviren, oyun i¢indeki oyun mekanini Fransa'ya tasiyan,
zaman olarak Napolion donemini segen Coskun, seyircinin varligini hatirlar hep.

Oyunla yasamin i¢ ice gectigi, oyunun nerede bitip, hayatin nerede
basladiginin belirsizlestigi diizlem, zaman zaman oyun gercegi ile kesintiye ugrar.
Kendine kurmaca diinyanin ipliginden koza 6ren Coskun siirekli oyun yaziyordur;
yazdiklari oyunu aninda oynuyorlar ya da dogaclama oynarken iiretiyorlardir. Tiim
oyun kisilerinin oyunun bir parcasi oldugu metinde oyuna katilmayan hatta bu
oyunsu varolusu kiyasiya elestiren Cemile'nin varli§i oyun-ger¢ek karsithgmni
somutlayacak bigimde var edilir. (Tiifek¢i, 2006; 66)

Saadet Nine, geleneksel seyirciyi animsatacak bi¢imde sahnede olup bitenlere
inanmaya hazir bir seyretme bi¢imini animsatir. Cemile'nin sorgulayici, kuskucu
seyir bicimlerine kapi aralar. Cemile'nin disinda oyunlara katilmaya goniilli
olmayan, gercegi temsil eden diger oyun kisilerine bakildiginda hepsinin toplumsal
sistemin tagtyicilart olduklar1 goriiliir. Evlilik kurumunun temsilcisi Cemile gibi
Komiser ve icra memuru da oyunlara katilmak istemez. Yazar, kaybolan
anneannesini alip eve getirmek i¢in oyun oynayan Umit'e Komiser'in ¢ikisii yine
tiyatroya bakisi animsayacagimiz bir bigcimde konumlandirir. 'Tiyatro da bile olmaz
bu adar rezalet.' (Atay, 1997; 76)

Cemile'nin duragan ve coskudan uzak bir yagam aramasi kocas1 Coskun'un
coskularin1 dengeler. Cemile'nin oyunu, kabul etmek, katlanmak ve sahip oldugu
ozden biitiiniiyle feragat etmek iistiine kuruludur. Cemile bu oyunlar1 oynamaya
evliliginde degil, annesi Saadet Nine onu enstitiiden alip Coskun'la evlendirmeye
karar verdiginde, bu duruma itirazlar1 bosa gittigi zaman bagslamistir. Cemile,

Coskunla evlenmesinden ve i¢inde bulundugu hayattan Saadet Nineyi sorumlu tutar.

SAADET NINE: ............... Yalniz , damadim hayirsiz ¢ikti pasam. ................ Kizim
agliyordu, huzurumda; annecigim beni bu adama vermeyin diyordu. Onun sozii mii
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dinlenirdi? Biiyiiklere hiirmey vardi. Anne ben okumak istiyorum, neden beni
mektepten ¢ikartyorsunuz. Neden bu adama vermek istiyorsunuz? Huzurumda boyle
konusuyordu. Agliyordu. Enstitiiye gidiyordu. Enstitiiyii bitirmek istiyordu. Beni bu
adama verdiginiz i¢in pigsman olacaksiniz diyordu. Huzurumda bdyle konusuyordu.
Huzurumda boyle konusmaya nasil cesaret ediyordu. Biz Cemil Pasa'nin maiyetinde
yetistik dedim. Ben bir kere séz verdim. Iste simdi hayirsiz bir damatla oturuyoruz
efendim. Ustelik miitekait oldu. Anliyor musunuz, her seyden miitekait oldu. Kizim
calistyor, dikis dikiyor, huzurumda agliyordu. Simdi beni erkenden yatiriyorlar ama
ben sesimi ¢ikaramiyorum.....

(Atay, 1997; 65-66)

Coskun'un kaleme aldig1 metnin, Saffet'le prova edilmesiyle ilerleyen oyunda,
Cemile'nin elbise provasi yaparken Coskun'dan yardim isteyip oyun provasini keser
ve ona ayna tutturur._Cemile'nin komsu kadin ile elbise provasi ve Saffet'in Coskun'la
oyun provasinin i¢ ice gecmesi Cemile'nin de toplumsal yasama uyum saglamak
adima oyunlar oynadigint gosterir. Ciinkii, Cemile'nin elbise provasi ger¢ek degil,
gergegin denemesidir.

SAFFET: Nasil boyle dersiniz? Bende bir devrim gocuguyum.

CEMILE (onu dinlemez): Coskun! Su aynayr biraz kaldirr musin? Etege
bakacaktikta.

(Coskun, karisinin yanina gider, duvara dayali aynay1 yukari kaldirir. iki kadin etegi
provaya baslarlar. Cogkun aynanin arkasinda kaybolur.)

SAFFET (lzilintiilii): Ne yazik ki defvrimin ¢ocugu oldugum igin ilk giinlerinin
heyecanini yasayamadim. Ben kendim bildigim zaman biitiin devrimler yapilip
bitmisti. (Coskun'a seslenir) Ben Hicbir devrime yetisemedim {istat!

COSKUN (aynanin arkasindan basini ¢ikararak): Ben bazilarinda hazir bulundum.
(Aynanin arkasinda kaybolur.)

CEMILE (sinirli): Cocugun aklimi karistirmaktan baska bir ise yaramazsimz.
(Coskun'a)Aynay1 biraz daha kaldirir misin? (Sert hareketlerle provaya devam eder.)

(Atay, 1997; 12-13)

Bununla birlikte, Cemile'nin toplumsal kurallar1 kabul etmis, tiim
coskularindan siyrilmig ve pliriissiiz bir yasam bi¢imi anlayisinin degigimin getirdigi
travmatik kosullara karsi durmanin en akilci yolu olduguda oyunda belirtilmistir.
Cemile asla kendi olamayan ve olmamas1 gerektigini diisiinen toplumsal degisime
kars1 ne yandas ne de paydas olandir. Cemile'nin diizen anlayisinda aile kavrami da
yer almaktadir. Coskun evi terk etmek istedigi zaman Cemile onun gidemeyecegini
diisiintir. Bu nedenle, Cemile'nin oyunu aile diizeninin korunmasini da kapsar.

Herseyin oyun oldugu, yasamin oyunla tarif edilip algilandigi, oyun
cesitlemeleriyle gelisen metnin igindeki ayrikst bir oyun tiirii Saadet Nine'nin
oyunlaridir. Zihinsel yeterliligini yitirmis nine i¢in oyun/gercek ayrimi ortadan
kalkmistir, oyun yasamin ta kendisidir.

Emel ne kadar sanatsal degeri yliksek oyunlarda rol almak istese bile maddi
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nedenlerden otiirli reklam filimlerinde rol alir. Coskunla iliskisinde, zaten sanatsal
olana ulagsma oyunundan bagka bir sey degildir.

Basta Coskun Ermis olmak iizere tiim oyun Kkisilerinin varolus oyunu
oynadiklarini s@ylemek miimkiindiir. Bu oyunlarin ardindaki nedense, toplumsal
yapmin ve yagsam bi¢iminin degismesidir. Her oyun kisisinin toplumsal travmaya
baglh gelismis birer savunma mekanizmas: goriilmektedir. Oyun kavrami bir
savunma mekanizmasi iken oyun kisileri toplumsal yelpazenin farkli kesimlerini

temsil eden bigimde secilmistir.

Bu oyunlar birbiri {istine kapandiginda ortaya kocaman bir gergeklerden kagis
oyunu ¢ikar: Saadet Nine'nin yoksullukla 6rselenmis gegmisinden, Emel'in bagarisiz
iliskilerinden, Coskun'un mutsuz ¢ocuklugunun, asksiz gengliginin, yanlis
evliliginin, basarisiz 6gretmenliginin gerceklerinden kagis oyunlaridir bunlar.

(inci, Tiirker, 2012; 31)

Coskun, Cemile'nin gercekliginden sikilip nefes alabilmek i¢in siZindig1 oyun
yazma igine artik Cemile'nin olmadig1 yerlerde devam etmek yani evden gitmek ister.
Coskun'un evden gitme denemeleri hep basarisiz olsa da sonuncusunda basarir ve
solugu Emel'in yaninda alir. Emel, coskunun gelmesini pek hos karsilamaz ¢iinkii,
Emel tipki Cemile gibi kendi diizenini koruma yanlisidir. Cemile'nin diizeni,
Coskun'un gidisiyle, Emel'in diizeni ise Coskun'un gelisiyle bozulur. Gegimin
saglamak i¢in reklam filminde oynamay1 nasil kabul ettiyse, diizeninin bozulmamasi
icin Coskun'u da ayni1 sekilde eve kabul etmez.

Coskun gibi Saadet Nine'de evi terk etme karar1 almistir ve planladig: gibi evi
terk eder ve sonrasinda eve Saadet Nine'nin cenazesi gelir. Saadet Nineden sonra
Coskun da evi terk etmeyi basarir ve Coskun'un da kaderi Saadet Nine ile ayn1 olur.
Coskun Ermis'in dramidir bu; oyunlariyla gergege kafa tutarken, kendi bedenine
kars1 koyamayip gercege degil, kendi bedenine yenik diigmistiir.

Coskun evden, kendi isteklerine kavugmak, hayalini kurdugu oyun yazarligi
isinde basarili olmak i¢in gitmistir. Coskun'un bu eylemi, Huizinga'min potlach
oyunlarin1 ammmsatir. Huizinga'ya gore potlach tipi oyunlar ciddi, zarar verici, kanh
ve kutsaldir. Bu tip oyunlar toplumun veya bireyin yiikselmesini hedeflemektedir ve
kutsal sayilirlar. Coskun da kendi yiikselisi i¢in; kalbinin ona ayak uyduramayacagini
bildigi halde evden gitmistir.

Sevda Sener, Oguz Atay'da Oyun-Gergek Ikilemi adli yazisinda Coskun

Ermis'in evden kagisinin Olimle sonuglanmasini; giligsiiz olanin kati gercekler
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karsisindaki kaginilmaz yenilgisi ya da 6zgiirliigiin bedeli olarak tanimlar. Bu bir
gercekten kacarken gergege toslamadir. (Inci, Tiirker, 2012; 27-28)

Coskun'un ikinci ve belki de travmatik etkiyi daha da siddetlendiren oyunu
kendisiyle hesaplagsma istegidir. Cogskun'un higkimse tarafindan basarilamayacak bir
sorunun ¢oziimiine kendi diizenini feda ederek ulagma c¢abasi 'modern oyunlarin'
kahramanlar1 gibi 'silik bir hayat' yasamak istememesinden de kaynaklanir. Ancak
degisim insanin siliklesmesini ve bu siliklesme sayesinde travmatik etkiden
uzaklastirmay1 gerekmektedir. Coskun, somut birseyler birakmak istedigi insanligin
degistiginin farkinda degildir. Bu nedenle Coskun'un Oliimii toplumsal degisim
siirecinin tiim kurumlariyla yerine oturmasi anlamina gelir.

Oguz Atay'n yazarken, Berne'in oyun kuramindan etkilendigi Oyunlarla
Yasayanlar adli oyun metninde Berne'in oyun teorilerinden siklikla faydalandig: ve
oyunun genel catisint Berne'in 'sirt oksama' kavraminin istiine kurmus oldugu
goriilse de, Atay'in oyunu; Huizinga, Suits, Nietzsche gibi diger kuramcilarin oyun
analizlerinden de izler tasimaktadir. Berne'in oyun kuramiyla, metninde bir st
kurmaca yaratan Atay, oyunu ve hayati, sinirlari belli olmayacak kadar i¢ ice sokarak

bize de hayatin aslinda bir kurmacadan ibaret oldugunu hatirlatiyor gibidir.
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5.SONUC

Oyun {izerine en kiilliyathh calismalardan biri, Hollandali tarih¢i Johan
Huizinga'nin Homo Ludens (Oynayan Insan) eseridir. Bu ¢alismaya Huizinga,
oyunun kiiltiirden 6nce var oldugunu anlatarak baslar.

Huizinga; toplumun, yasam bi¢imi ya da dogrudan avlanmak gibi hayati
ihtiyaglarini karsilama yollarinin, arkaik toplumlarda oyun bi¢iminde oldugunu ifade
eder. Bu da bize, oyunun kiiltiire doniistiiglinii degil, kiiltiiriin oyun bi¢imleri altinda,
oyun ortaminda gelistigini kanitlar. Grup halindeki oyunun biitiin temel faktorleri
hayvanlar aleminde mevcuttur. Eglenme ve giizel vakit gecirme kiiltiirle
olusmamustir, zaten kiiltiirden 6nce vardir.

Kiiltiiriin oyundan tiiredigini sdyleyen Huizinga, hayatin tamamini oyun
olarak nitelemez; oyun, hayattan kagis, oyun olmayanin neseye doniigmiis 'sihirli’
halidir. Oyunun gergeklik tarafindan ¢izilmis kurallari, mekani1 ve zamani vardir. Bu
mekan kural ya da zaman ihlal edildiginde 'sihir bozulur' ve gerceklige geri doniiliir.
Huizinga, zamanin, mekanin ve kurallarin i¢inde bulundugu oyun sahasini "sihirli
cember" olarak isimlendirir.

Huizinga'ya gore, oyun ger¢ek hayatin diginda yer almaktadir, ¢iinkii oyun her
tirlii maddi ¢ikardan armnmigti. Oyun giindelik hayati kesintiye ugratmaktadir.
Huizinga, kesintinin de kesintiye ugramasi halinde "sihrin bozulacagini", tekrar
gercek hayata gecilecegini belirtir.

Huizinga'ya gore, oyunun gercekligi kurallar1 belirler. Oyunun kendine ait
zamani, mekani ve kurallar1 vardir. Kurallardan biri ihlal edildi mi, zaman asild1 m1
ya da mekanin disma ¢ikildt m1 oyun, oyun olmaktan ¢ikar. Bu kurallar
uygulamayan-uymayan oyunbozandir. Oyunun islemesi i¢in oyundan atilmalidir.

Huizinga'ya gore oyun, bizi zararli egilimlerden uzak tutup gercek hayatta
gergeklestiremediklerimizi bir kurmaca araciligiyla gidermemizde yardimet olur.

Huizinga'nin oyun iizerine bu tespitleri ve yaklagimlar1 Jaques Ehrmann ve
Eugen Fink gibi diisiiniirlerce elestirilmistir.

Huizinga'nin oyun/kiiltiir, oyun/siradan yagsam ayirimlari, hem kesin ¢izgilerle
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ayrilmis olmalar1 agisindan, hem de oncelik sonralik bakimindan elestirilmistir.
Erhmann, oyun, kiiltiir ve gercekligin ayni seyin problematik yiizleri oldugunu ayri
ayr1 degil bir arada ele alinmalar1 gerektigini sdylemektedir. Fink, oyunun bir
fenomen olmasi1 konusunda Huizinga ile ayni fikirde olsa da daha bagka
fenomenlerin oldugunu sdyler. Ona gore oyun gercek hayati bir siireligine kesintiye
ugratir. Bununla birlikte oyun normal yasamla ilgili degilmis gibi goriinse de, aksine
onunla ¢ok alakalidir. Fink, 'eger oyunu, ¢alisma, is, gerceklik ile karsit sayarsak onu
diger fenomenlerin i¢inde siralama yanlishgl yapariz' derdi. Oyun, temel bir
varolussal fenomendir fakat oliim, ask, is gibi varolussal fenomenlerden farklidir.
Oyun, onlar1 temsil ederek igine alir der Fink. Ozetle Fink de Huizinga gibi oyun ve
gerceklik ayrimini net olarak ortaya koyar.

Bernard Suits ise, oyunun yasam i¢indeki varligin1 kabul edip, onun, yetersiz
imkanlarin bilerek se¢ildigi amaca ulasma yolu oldugunu anlatir. Suits, kurallar ve
amaglarin bir iliski icinde olduklarini sdyler. Sonuca gotiirmede yararli olani
yasaklayip daha az yararli olanmi serbest birakan, izin verdigi yontemleri kullanarak
sonuca ulasmaya calisan bir etkinlik olarak tanimlar. Suits, oyuncu olmadan oyun
oynamanin olanaksiz oldugunu sdyler. Bu tutuma lusorik (Latince ludus = oyun)
tavir der.

Kanada'li psikiyatrist Eric Berne ise, oyun kavramina psikolojik agidan
yaklasir. Cocugun diinyaya gozlerini agmasiyla birlikte oyun oynamaya basladigini
sOyler. Cocuk yetistirmek Berne i¢in, ¢ocuga oynayacagi oyunlart Ogretmektir.
Berne'e gore, insanlar kendileriyle ayn1 oyunlar1 oynayan kisileri dost ve arkadas
segerler. Oyunlarin ¢cogu akli karigsmus kisiler tarafindan oynanir. Bu kisilerin akillar
ne denli karigiksa oynadiklar1 oyunlarda o denli karigik olur.

Berne, uzun siire dokunulmadan birakilan bebeklerin biiyiik bir gerileme
gosterdiklerinin ve hastaliklarla bas edemeyecek duruma geldiklerinin ifade eder.
Berne, benzer yoksunluklarin biiyliklerde psikoz ve ya gecici akil karisikliklarina
neden olacagini soyler. Bu yoksunlgun ge¢miste tek basina uzun siireli tutsaklik
gecirmis kisilerde de goriilebilecegini sdyler Berne.

Oyun sadece giinliik hayatimiza degil onun temsili olan sanata da sizmistir.
Oyunun kurmaca oOzelligi modernist sanati1 ve edebiyati gergegin temsilinden

uzaklagtirmistir. Sanatcilar gergegi sorunsallastirmak, ona siiphe ile bakmak i¢in
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oyundan ve oyunsuluktan yararlanmistir. Oyunsu yaklasim, edebiyattaki her konuda,
her diizlemde oynanan bir oyundur.

Edebiyatta yalnizca sonsuz 6zgiirliiglin aract degildir oyun, bir islevi daha
vardir o da; eglenmek/eglendirmektir. Okur metinden zevk alsin diye metnini
eglendirici 6gelerle donatir yazar.

Modernist romanin yabancilagtirma estetigini inceledigimizde, romanda dis
diinyadan alinmis gercek parcaciklariyla olustu§unu goriirliz ama bu pargaciklar dis
diinyaya Oykiinme yerine yeni bir gergeklik yaratmak icin bir araya getirilmistir. Dig
diinyadan bagimsiz kendi yasalari olan bir ger¢eklik, oyunsuluk ¢ikar karsimiza.

Edebiyata giren oyun ise; bir denemeden ¢ok okur ve yazari i¢ine alan bir
siirectir. Metinde; oyunun varligi, kronolojik zaman kavraminin olmadigi geleneksel
kurallara uyulmadigi, sahne gecislerinin bir kurala oturtulmadigi ve anlaticinin
tanrilastirilmadigl bir alan yarattig1 i¢in 6zgiirliik vaadi igerir.

Modern sonras1 diisliniirlere, edebiyatgilara gore her sey sanatsal baglamda
oynanan bir oyundur. Ciinkii yazar, elindeki malzemeyi (tarih, siyaset vs.)
oyunlastirir. Yazar edebiyatt oyun olarak goriip icerik ve diizlemde onunla oynar.
Postmodernizmdeki iist kurmaca ve metinler arasilik bu edebiyat oyununun bir
parcasidir. Postmodern oyunu, modernin iirettigi ve gercek olarak ortaya koydugu
degerler karsisinda siginabilecek bir alan olarak kabul eder. Yani postmodern yazar,
gercegin ruhunu ortadan kaldirmak i¢in oyuna sigmir. Postmodern yazar, okurda
metnin sifrelerini ¢ozilip, gdndermelerini gérmesini isteyerek eserini, eglence, oyun
diizeyine ¢ikarir.

Kimi arastirmacilar Oguz Atay'in ilk modernist, kimileri ise postmodernist
yazar oldugunu savunur. Ister modernist ister postmodernist sayilsm, bizim igin
onemli olan Atay'in, oyun ve oyunsuluktan yararlanmasidir. Yapitlarinda, bireyi ve
bireyin i¢ diinyasini1 6n plana ¢ikartan Atay giincesinde Tiirk edebiyati ile hesaplasir.

Atay'in list kurmaca metninde kurmaca ve gergek kavramlari, oyunumsu bir
alanda siirekli yer degistirir ve roman kisilerinin yazma edimleri oyunla biitiinlesir.
Oyun, Atay'in romanlarinda en biiyilik yere sahip olan bir olgudur. Oyun kavrami;
yasam oyunundan tiyatro oyununa, ¢ocuk oyunundan kumar oyununa bir siirii
cesidiyle gozler oniine serilir Atay'da. Atay'in metinlerinde insanlar gergek benligini

yasamaz/yasayamaz, toplumsal kaliplariyla yasam oyunu oynarlar.
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Atay romanlarinda, Tiirk aydinlarina da elestirilerini oyun ile sinarken, oyunu
bireyin kendi ile hesaplasmasi i¢cinde metinlerinde kullanir. Atay i¢in tarihsel degil
insani 6z onemlidir, mekan ve zamanin bulanikligina karsi, figlirlerinin i¢ diinyalar1
bir harita gibi ayrtilidir.

Oguz Atay'a gore toplumsal yasam da bir oyundur ve yazar bunu biitlin
metinlerine yansitir. Atay'in metinlerindeki figiirler, oyunu ger¢ek kimlikleri ile
Ozdeslestirir ya da bilingli veya bilingsiz bir sekilde gergekleri oyunlastirirlar. Kendi
kurduklari oyunlarin iginde aslinda ger¢ek olmasmi arzu ettikleri benliklerini
yasarlar.

Atay'in eserlerinde soyut yasam eserlerinin yani sira, baskalarinin
kimliklerine biiriinme oyunu da vardir. Eserlerindeki oyunlar genellikle yarim kalir,
tamamlanmazlar. Oyunlarin tamamlanmamasin1 Hasip Akgil, Oguz Atay'in Yasam
Oyunu adli kitabinda, 'Bu genis anlamda oliimden, gercekligin acimasizligindan
kagist anlatiyor" diyerek anlatir. (Akgiil, 1996: 60)

Atay'in metinleri; belli bir zaman kavrami olmayisi, gergegin nerede baslayip
nerede bittiginin anlagilamamasi, ¢ok merkezlilik gibi, 6zellikleriyle oyunsudur.
Atay'in metinlerinde toplumun insana bigtigi rol; kisiye zorla giydirilen, ezberlenmis,
kaliplasmis diisiincelerden ibarettir. Kisi kendi kimligini ve kendi diisiincelerini
bulamaz bu kaliplarin i¢inde. Bu ylizden Atay, karakterlerine kendi oyunlarinm
oynatir.

Atay, romanlarindaki oyun kavrammin kaynagini Fransiz Psikolog Eric
Berne'in Hayat Denen Oyun adli kitabindan aldigini ifade eder. Atay, bu kitabi
Tehlikeli Oyunlar' yazarken okumus ve Oyunlarla Yasayanlar't yazmadan O6nce bir
kere daha okuyacagini glincesine yazmistir. Atay, Berne'in kitabindan ¢ok etkilenmis
ve bir roman, bir de tiyatro oyununun isiminde 'Oyun' kelmesini kullanmistir.

Atay, Ginliik'de Berne'in hangi oyunarindan yararlandigini yorumlayarak
yazmis ve en ¢ok Berne'in 'cocugun sirtin1 okusama' kavramindan s6z edip insanlarin
ancak boOyle belini dogrultabilecegini sdyleyip ve bu kavramin 'sirtint oksamak',
'belini dogrultmak' deyimleriyle 6rneklemistir. Atay lilkemizde en ¢ok oynan oyunun
'beni tan1 — seni tanirim' ad1 altinda sirt oksama oldugunu not almistir. (Atay, 2015:

118)
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Atay oyunlarin ciddi, vahim olabilecegini oynayanlarin hayatlarmin s6z
konusu olabilecegini ve bu oyunlarin ciddi oynandigim1i notlarmma ekleyerek,
oyunlarin; ger¢ek yasantinin gercek ilkesinin yoklugunda onun yerine gegtigini
sOyler. (Atay, 2015: 118)

Oyunlarla Yasayanlar Atay'n tek tiyatro metnidir ve oyun iginde oyun
teknigiyle kurgulanmistir. Atay'in, yazarken Berne'in oyun kuramindan etkilendigi
Oyunlarla Yasayanlar oyun metninde, Berne'in oyun teorilerinden siklikla
faydalandigi ve oyunun genel ¢atisin1 Berne'in 'sirt oksama' kavraminin {istiine
kurmus oldugu goriilse de, Atay'in oyunu; Huizinga, Suits, Nietzsche gibi diger
kuramcilarin oyun analizlerinden de izler tasimaktadir.

Oyunlarla Yagayanlar, oyunu, oyunsulugu, oyun i¢inde oyunu ve insanlarin,
hayatin, ger¢ekligin onlara dayattifi rollerden kendi oyunlarimi kurarak kagma
cabasini en belirgin sekilde gozler 6niine seren tiyatro oyunudur.

Oyunlarla Yagayanlar bir yandan, sanati oyunla kosutlayan postmodern
bigimciligin izleriyle doludur; gercegin oyunsulastifi, belirsizlestirildigi, i¢ ige
yanstyan aynalar Orneginde oldugu gibi i¢ i¢e ge¢cmis oyun diizlemleri iginde
yankilanarak ¢ogullastirildigi bigimsel 6zelliklerle donatilmistir.

Oyunlarla Yasayanlar'm oyun Kkisilerinden Coskun, hayati boyunca ne
istedigini bilememistir, Cemile ile de ne istedigini bilmeden evlenmistir zaten.
Coskun herkes tarafindan hor goriiliitken Cemile, Coskun'un 'Sirtin1 Oksama'
oyununu oynayip Coskun'u 6nemsedigini, 6nemli oldugunu hissettirmistir. (Atay,
2015; 108)

Atay, gilinliigiine aldig1 notlarda kisisel ve sosyal agidan sirtin1 oksama
oyununun en ¢ok Coskun ve Saffet tarafindan oyandigini sdyler. (Atay, 2015; 122)

Coskun erken emekli olduktan sonra Cemile, evin ge¢imini saglamak igin
evde dikis dikip para kazanmaya calismaktadir. Coskun'a is bulmasini sdyler ancak
Coskun, keman calmay1 6grenmek ya da tiyatro oyunu yazmak gibi Cemile'ye bos
gelen islerle ugragsmaktadir. Alt komsular1 Saffet, Coskun'un 6nemli bir oyun yazari
olup, oyunlarda devrim yapacagini soyleyerek, Cemile'nin 'herseyi oyunlariniza
benzettiniz' isyanin1 bastirip Coskun'a bu isi yapabilecegini sdyleyerek 'sirtini

stvazlama' oyunu oynar.
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'Sirtin1 Oksama' oyununa iliskin inceledigimiz bu 6rnek bizi oyunun iginde
bulunan baska bir psikolojik oyuna dogru siiriikler. Bu oyun Berne'in 'Sen
Olmasaydin Eger' (SOLE) olarak isimlendirdigi oyunudur.

'Sen Olmasaydin Eger' oyununun asil amaci; 'korktugum ya da
yapamayacagim i¢in degil sen izin vermedigin i¢in yapamiyorum' dur. Berne aslinda,
bireyin kendi korkularindan kagmak i¢in korktugu seyleri yapmama nedeninin
hayatindaki insan oldugunu soyleyerek kendi korkularindan kagma yolu buldugunu
sOyler.

Cemile, kocasimnin oyun yazmasini, hayatlarinin rutinini bozacak seylerle
ilgilenmesini istemez. Coskun ise Cemile'nin ona destek olmamasindan, onu
anlamamasindan dolay1 istedigi seyleri yapmakta ge¢ kalmasinin suglusu olarak
Cemile'yi gosterir ve Cemile ile 'Sen Olmasaydin/O Olmasayd1 Eger' oyununu oynar.

Coskun, giiliing olmaktan korkan, ne yapsa giiliing olacagini diisiinen biridir.
Coskun'u bu giiliing olma korkusunda bilingsizce koruyan etken Cemile'dir.
Coskun'un neden evlendigini bilmedigi Cemile ile evlenme nedeni aslinda
bilingsizce, kendini korkularindan koruyacak bir es se¢gmesinden kaynaklanmaktadir.
(Atay, 2015; 106) Coskun oyunlarinda aslinda kendini yazar; korkularini, isteklerini.
Coskun oyunlarinin da giiliing olmasindan korkar ¢iinkii oyunlar1 aslinda Coskun'un
diisiindeki hayatidir ve oyunlar giiliing olursa hayat1 da giiliing olur. Oyunda, Saffet,
Servet ve Emel, Cemil'in yazdigi bir bulvar komedisini okurlarken Coskun,
karakterin birini 'biraz cesur olmalisin' diye konustururken, cevabini da 'biitiin
hayatimda giiliing olmaktan korktum' dedirterek aslinda kendi korkularini anlatir.

Coskun, oyunlarin1 yazmaya Saffet'in sayesinde cesaret edebildigi igin,
Cemile ile oynadigi 'Sen Olmasaydin Eger' oyununun yikict kuvveti Saffet
olmaktadir.

Bu durum, Nietzsche'nin oyun kavramini agiklarken kullandig1 Apolloncu ve
Dionysoscu kuvveti hatirlatir. Tragedyada; akli olanla coskun olani temsil eden bu iki
kuvvet, kendi arasinda siirekli miicadele halindedir. Dionysoscu kuvvetin oyunu
yikict bulunurken, Apolloncu kuvvet dogustan aci ¢eken, insanlara kalkan olarak
tanimlanmustir. Bu iki zit kuvvet Coskun'un hayatinda bulunan iki insana; Saffet ve

Cemile'ye denk diiser gibidir. Saffet'in Coskun'a istediklerini yapmas1 i¢in destek
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vermesi ile Apolloncu kuvveti, Cemile'nin ise yapmamasini telkin etmesi ile
Dionysoscu kuvveti temsil ettigi diisiiniiliir.

Ulkedeki kiiltiir karmasasmin bireyleri nasil etkiledigi, kusak farkliliginda
kendini gosteren kiiltiir gorbasinin nasil her bireyde farkli sonuglara yol acip, lilkede
kiiltiir karmasasi yarattigmni, bu karmasa i¢inde kendine yer bulmaya calisan
bireylerin kendi oyunlarim1 kurgulayarak hayata tutunmaya calistiklarini, Atay bize
tek tek aile fertlerinin kusak farkliligindan yararlanarak géstermektedir.

IIk olarak Saadet Nine'ye baktigimizda; her ne kadar gergek olmadigmin
farkinda bile olsa Saadet Nine'nin oyunu, Osmanli déonem'indeki toplumsal yapinin
sirdiiglinii kabul etmesi ve diger oyun kisilerinin onun oyununa figliran olarak
katkida bulunmasindan ibarettir. Herseyin oyun oldugu, yasamin oyunla tarif edilip
algilandig1, oyun g¢esitlemeleriyle gelisen metnin igindeki ayriksi bir oyun tiirii
Saadet Nine'nin oyunlaridir. Zihinsel yeterliligini yitirmis nine i¢in oyun/gercek
ayrimi ortadan kalkmustir, oyun yagamin ta kendisidir artik.

Bu oyun kisisinin ait oldugu toplum ve bu toplumun tarihi arasinda derin bir
ucurum meydana gelmistir. Degisime karsi kayitsiz kalmanin kabul edilme kosulu
yasliliktir. Saadet Nine'nin ¢6ziimii gegmisten kopmay1 reddetme {istline kuruludur.

Oyun kisileri ve ait olduklar: kiiltiir arasinda farklilik iist boyuttadir. Cemile
degisimin gerektirdigi gibi davranir ve bunu bir yasam bi¢imi haline getirmeyi
stirdiiriir. Ancak, bu ¢6ziim yontemi onun gergek kisiliginin ve hatta kimliginin
biitiiniiyle siliklesmesine neden olur. Cemile'nin ¢oziimlenmesinde sdylenecek tek
s0z; sadece toplumsal diizene kendi diizenini korumak adina uyum saglamis
olmasidir.

Cemile'nin toplumsal kurallar1 kabul etmis, tiim coskularindan siyrilmis ve
pliriissiiz bir yasam bi¢imi anlayisinin degisimin getirdigi travmatik kosullara karsi
durmanin en akilci yolu oldugu da oyunda belirtilmistir. Cemile asla kendi olamayan
ve olmamas1 gerektigini diisiinen toplumsal degisime karsi ne yandas ne de paydas
olandir. Cemile'nin diizen anlayisinda aile kavrami da yer almaktadir. Coskun evi
terk etmek istedigi zaman Cemile onun gidemeyecegini diiglinii. Bu nedenle,
Cemile'nin oyunu aile diizeninin korunmasini da kapsar.

Coskun evden, kendi isteklerine kavusmak, hayalini kurdugu oyun yazarligi

isinde basarili olmak i¢in gitmistir. Coskun'un bu eylemi, Huizinga'min potlach
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oyunlarin1 animsatir. Huizinga'ya gore potlach tipi oyunlar ciddi, zarar verici, kanli
ve kutsaldir. Bu tip oyunlar toplumun veya bireyin yiikselmesini hedeflemektedir ve
kutsal sayilirlar. Coskun da kendi yiikselisi i¢in; kalbinin ona ayak uyduramayacagini
bildigi halde evden gitmistir.

Oyunlarla Yasayanlar'da, toplumsal yagsam bastan asagi bir 'kotli oyun' 6rnegi
olarak ¢izilir. Bu kurguda yasama katilamayan ya da bir bicimde katilmay1 reddeden
oyun kisileri, s1§ bulduklar1 diinyay1 dislayarak, bu diinyanin yozluguna bulasmadan
yasayabilecekleri oyun diinyalar1 kurgularlar, kendi hayallerini, timitlerini bu
kurmaca diinyada var etmek isterler. Buradan bakildiginda Coskun'un yarattig
kurmaca diinyadaki oyunlarin sadece iyi oyun olma vaadi tasidig1 ama 6zgiirlesme
adina bir islev tastyamadigi sOylenebilir. Clinkii oyun, eninde sonunda karsisindakini
aldatacaktir.(Tiifekei, 2006; 66)

Emel ne kadar sanatsal degeri yiiksek oyunlarda rol almak istese de, maddi
nedenlerden otiirti reklam filimlerinde rol alir. Coskunla iliskisi de, zaten sanatsal
olana ulagsma oyunundan bagka bir sey degildir.

Basta Coskun Ermis olmak {izere tiim oyun kisilerinin varolus oyunu
oynadiklarini sdylemek miimkiindiir. Bu oyunlarin ardindaki nedense, toplumsal
yapinin ve yasam bi¢iminin degismesidir. Her oyun kisisinin toplumsal travmaya
baglh gelismis birer savunma mekanizmasi1 gelistirdigi gozlenmektedir. Oyun
kavrami bir savunma mekanizmasi iken, oyun kisileri toplumsal yelpazenin farkli
kesimlerini temsil eden bigimde se¢ilmistir.

Oyunla yasamin i¢ ice gectigli, oyunun nerede bitip, hayatin nerede
basladiginin belirsizlestigi diizlem, zaman zaman oyun gercegi ile kesintiye ugrar.
Kendine kurmaca diinyanin ipliginden koza 6ren Coskun siirekli oyun yaziyordur;
yazdiklari oyunu aninda oynuyorlar ya da dogaclama oynarken iiretiyorlardir. Tiim
oyun kisilerinin oyunun bir parcast oldugu metinde, oyuna katilmayan hatta bu
oyunsu varolusu kiyasiya elestiren Cemile'nin varhifi, oyun-gercek karsithigini
somutlayacak bigimde kurgulanmistir.

Atay, Oyunlarla Yasayanlar'da oyunu; karakterlerin toplumsal baskilara karsi
kendini gergeklestirme alanina kagiglarim1 kolaylastirmak i¢in kullanir. Bu bir tiir
Platon vari bir kagistir. Platon 'hayat, tanrilarin bir oyunu ise, biz kendi istedigimiz

oyunlar1 oynayarak tanrilarin elinde tuttugu iplerimizi gevsetebiliriz.' der ¢iinkii.
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Hayat denilen bu kurmaca iginde, 'ger¢ek bize dayatilan tatsiz bir olgiittiir'
diyen Oguz Atay ve onun kurmaca karakterleri, belli ki bu tatsiz Olgiitle
basedebilmek i¢in oynarlar. Oyunlar onlar i¢in kimi zaman erteleme, kimi zaman
kacis, kimi zaman da bir tiir direnme yoOntemidir. Arada kalmislik haline bir tiir
isyandir. Vazgegmek zorunda kaldiklari hayallerine, planlarina, arzularina ulasmak

icin bir bagkaldiridir. Genellikle de bu baskaldirilari; tokezleme, toslama ya da

diismeyle sonlanir.
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