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Joseph Friedrich Freiherr zu Racknitz,
Uber den Schachspieler des Herrn von Kempelen
und dessen Nachbildung, 1789.
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Oyun.

Insanin bebeklik cagindan itibaren gelisimsel et-
kinliklerinden birisi olan oyun, yas aldik¢a farkli
baglamlarda hayatinda yer tutmaya devam eder.
Sigmund Freud, ¢ocuklarin oyun yoluyla sorunlari-
n1ve duygularini ifade ettiklerinden s6z etmektedir.
Bu sebeple ¢ocuk gelisim donemlerinin her birinde
oyunun yer aldigini séylemek miimkiindiir. Giinii-
miizde video oyunlarin yayginlagmasiyla ortaya ¢1-
kan bir sorun olarak “oyun bagimlilig1” ise madalyo-
nun arka yiiziinde durmaktadir.

Ote yandan “Insan ancak kelimenin tam anlamiyla
insan oldugu zaman oynar ve ancak oynadig za-
man tam anlamiyla insan olur.” diyen Friedrich Sc-
hiller'in sanat kurami géstermektedir ki oyun, ¢o-
cuklukta terk edilmemistir. Halen sorunlarla baga
¢tkma yolu ve kendini ifade etme bigimi olarak var-
ligin1 siirdiirmektedir. Oyle ki antik dénemden bu
yana tiyatro oyunlari, insanin duygu diinyasinin
sahnedeki bir yansimasi iken biitiin bir sanat alani-
n1 “oyun” tizerinden diistinmek de olanaklidir.

Bir sanat kurami olmanin diginda “oyun kuramr”,
uygulamali matematigin bir dali olarak istatistik,
ekonomi, politika bilimi gibi alanlarda kendisine
yer edinmistir. Se¢imlerle dolu yasamda se¢im yap-
manin stratejisi, oyun kuramiyla incelenmektedir.

Bir fragmaninda “Yasam, taglari ileri geri siirerek
oynayan ¢ocuktur.” diyen Herakleitos, yasama bir-
cok kez “oyun oynayan c¢ocuklar” perspektifinden
bakmistir. Kuskusuz felsefede “oyun”, Heraklei-
tos’'un bir metaforundan ibaret degildir. Dil ile oyun
arasinda gordiigii benzesim ile Wittgenstein, gii-
nimiziin felsefe tartigmalarinda “dil oyunlar1” kav-
ramsallagtirmasinin gerisinde durmaktadir.

Noktasiz Dergi, on ti¢iincii sayisinda “oyun” bagligi-
n1 ele aliyor.
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Oyunla Gerceklik
Arasinda: Insanin
Metafiziksel
Yolculugu ve
Toplumsal
lzdlsumlert

Almira CAMGOZLU

etkilesime gecilen, genelde belli kurallar1 bulunan eglence etkinliklerine denir. Yal-

O yun, en basit haliyle; vakti hos gegirmek, oyalanmak ve zihni meggul etmek amaciyla

nizca bu tanim sayesinde bile oyun bagimlilig1 ve oyunda yapilan hile gibi konseptler
hakkinda 6zellikle psikolojik agidan yorumlar yapabiliriz. Bu yorumlar; oyunun, kisinin ger-

ceklikten ve sorumluluklarindan kagmak i¢in gergeklestirdigi bir eylem olmasindan, kisinin
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hayatinin kontroliinde hissetme duygusunu yasa-
yabilmek i¢in giristigi bir medya olmasina kadar
gidebilir.

Distintirler agisindan bakacak olursak;
oyun, yalnizca bir eglence araci olmaktan ¢ikar ve
bilgi, etik ve insan iligkileri gibi konulari ele almak
icin bir metafor niyetiyle kullanilir. Yiizeyselligin
disinda inceleyecek olursak, bu kavramin tarih bo-
yunca bir¢ok filozof tarafindan ¢esitli konu baglik-
lar1 altinda kullanildigini ve etkisinin giiniimiizde
de devam ettigini gorebiliriz. En bagta Friedrich
Nietzsche ve Johan Huizinga olmak tizere, diigii-
niirler oyunu insan dogasinin temel bir 6zelligi
olarak gormiistiir.

“Insani unutun ve ¢ocugu hatirlayin.” diyen
Nietzsche’; oyunun yaraticiligi, 6zgiirliigi ve iro-
niyi i¢ine alan insana 6zgii bir deneyim oldugunu
savunur. Oyun, insanin kendi gercekligini sinirlar
olup olmaksizin yarattig: bir alandir. Bu baglam-
da; hile kavrami, oyunun gergek yasamlarimizla
metaforik baglamda iligkisini giindeme getirir.
Homo Ludens* adli eserini vurgulayacak olursak
Huizinga, oyunun toplumsal ve kiiltiirel 6nemin-
den bahseder. Buna gore, oyun, toplumun temel
bir faaliyetidir ve kiiltiirlerin gelisiminde oynadig1
rol goz ard1 edilemeyecek kadar temeldir. Her ne
kadar insan, gercek hayatta tamamiyla saglaya-
madig1 6zgirligii oyunun iginde yakalayabiliyor
olsa da, oyunun ciddi ve kuralc1 bir tarafinin da
oldugunu es gegmemek gerekir. Her oyunun ku-
rallar1 vardir ve kiginin deneyimi o kurallara gére
sekillenir, kurallara uygun olarak hareket etmek,

oyuncular arasi dengeyi koruyan baglica unsurdur.

Hile ve Odev Etigi

1 Friedrich Nietzsche, Iyinin ve Kotiiniin Otesinde, ev.
Mustafa Tiizel (Istanbul: Is Bankas: Kiiltiir Yayinlari, 2016),
2-7.

2 Johan Huizinga, Homo Ludens: Kiiltiiriin Oyun Unsu-
ru Uzerine Bir Inceleme, ev. Asli Onal (Istanbul: Ayrint1 Yayin-
lar1, 2022), 3-8.

Hile, oyun i¢in kararlastirilmig kurallar:
ihlal etmek anlamina geldiginden, bu kavram da
oyunun dogasini sorgulamak ve daha derinlere
inig yapmak i¢in bir metafor olarak kullanilabilir.
Hile, yiizeysel seviyede ¢ok oyunculu oyunlarda
oyuncular arasi gii¢ dinamiklerini bozan, adalet
bakimindan problemli tarafta olan ve esitligi s6z
konusu haline getirmeyen bir kavramdir, bu da
bize toplumsal yapilarda benzer dinamikleri, hu-
kuk diizenini ve insanin psikolojisini daha iyi kav-
rayabilmek i¢in gii¢lii bir arag olarak hizmet eder.

Bu agamada, hile yapan bireyin perspek-
tifini psikolojik ve felsefi agidan inceleyebiliriz.
Kurallara uymay1 inkar ederek oyunun sinirlari-
nin digina ¢tkma ve ¢ok oyunculu oyunlarda di-
ger oyuncularin haklarini ihlal etme eyleminden
bahsedecek olursak, bunun birgok sebebinin s6z
konusu olacagi agiktir. Bu sebepler; kisinin 6zgii-
vensizliginin basit bir simiilasyonda digavurumu,
yaptig1 eylemden aldigi keyfi en kisa siirede mak-
simize etmeye ¢alismasi, oyunun koydugu sinir-
lar1 agarak iistiin hissetmesi, gercek hayatta edi-
nemedigi kontroli elde etmesi, kendini sahte bir
basariyla kanitlamasi olarak cesitlenebilir.

Ayrica, hile kavrami Immanuel Kant'in
odev etigine® uymamaktadir. Kant'in etik felsefesi,
ahlaki eylemlerin temelinde evrensel ahlak pren-
siplerine dayanir. Bu prensipler arasinda “kate-
gorik imperatif™ 6nemli bir yer tutar. Kategorik
imperatif, ahlaki eylemleri evrensel bir ilkeye gore
degerlendirmeyi 6nerir; yani, bir eylemin evren-
sel olarak kabul edilebilir olup olmadigina bakar.
Odev etigi, temelinde insanlarin birbirlerine kars1
gorevlerini yerine getirme sorumlulugunu vur-
gular ve birden fazla oyuncuya sahip herhangi bir

oyun etkinliginde hile eyleminde bulunmak in-

3 Immanuel Kant, Ahlak Metafiziginin Temellendirilme-
si, gev. Ioanna Kuguradi (Istanbul: Tiirkiye Felsefe Kurumu
Yayinlari, 2020), 4-5-9.

4 Kant, Ahlak Metafiziginin Temellendirilmesi, 4-5-9.
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sanlara karg: sorumluluklarini ihlal etmesine iga-
ret ederek kisinin yaptig1 eylemi kotit bir eyleme
doniistiirmiig olur.

Bu baglamda, hile yapmak Kant'in katego-
rik imperatif ilkesine aykiridir. Clinkii hile, bagka-
larinin haklarini ihlal ederek, evrensel olarak ka-
bul edilebilir bir prensibe uymaz. Kant'a gore, bir
eylem ancak o eylemin herkes tarafindan yapilma-
sinin istenip istenmedigi diigiintilerek degerlendi-

rilebilir.

Insanin Utopya Arayist

Oyunun i¢inde barindirdigr felsefi kav-
ramlar bunlarla sinirli degildir, en bagtan kisinin
bir oyunu neden oynadig1 sorusuna geri donecek
olursak, oyun sirasinda kisinin hayal giiciinde olu-
san fantazyanin geri dondiirillemeyecek kadar ba-
gimli edici bir zevk oldugunu goriiriiz. Kisi, kendi
hayatinda edinemedigi her seyi ve daha fazlasin
bir oyunu oynarken edinebilir ve oyun sirasinda
etrafindaki cevre onu olmak istedigi diinyada gibi
hissettirdik¢e bu zevk sadece artmaya devam eder.
Bir zaman sonra oyun bagimliligindan s6z etmeye
baglariz, kisi kendini olmak istedigi diinyaya 6yle-
sine bagl hisseder ki; kendi diinyasina geri doniip
bakmak, sorumluluklariyla yiizlesmek, ona oyuna
devam etmekten daha zor gelir. Insanin iginde bu-
lunan et ve deriden daha fazlasi olma istegi ve onu
takip eden tatminsizlik hissi ise burada devreye
girer.

Utopya, ideal bir toplum veya diinya
tasarimini ifade eden kavramdir. Thomas More'un
1516'da yazdig1 Utopia® adli kitapta ortaya ¢ikan
bir terimdir. Bu terim, kusursuz bir toplum veya
toplumsal diizenin hayali veya idealize edilmis bir
temsilini ifade eder. Felsefe tarihinin her ¢caginda

bu kavrama 6yle ya da boyle rastlariz. Tatminsiz-

5 Thomas More, Utopia, gev. Vedat Giinyol, Mina Ur-
gan, Sabahattin Eyiiboglu (Istanbul: Is Bankas: Kiiltiir Yayin-
lar1, 2006), 6.

lik, insanin icine Oyle islemistir ki, kendini daha
iyi bir ditnyanin iginde hayal etmekten bagka bir
caresi kalmaz. Bu hayaller boyutuna fiziksel diin-
yada oyun sayesinde ulagilabilir. Iste tam da bu ne-
denle oyun bu istegi gegici de olsa giderir, ayni bir
uyusturucu gibi kisiyi farkli diinyalara, itopyasina
hapseder, ancak etkisi gectigi an kisiye hem fizik-
sel hem de zihinsel anlamda zor zamanlar yagata-
bilir.

Sonug olarak, oyun; yalnizca eglenceli bir
aktivite degil, ayn1 zamanda i¢inde psikolojik, top-
lumsal ve felsefi agidan derin anlamlar bulundu-
ran bir deneyimdir. Friedrich Nietzsche'nin dedigi
gibi, oyun insanin dogasinin temel bir parcasidir;
yaraticiligl, 6zgiirliigii ve ironiyi igerir.® Johan Hu-
izinganin Homo Ludens’ eserinde belirttigi gibi,
oyun toplumun temel bir faaliyetidir ve kiiltiirel
gelisimde onemli bir rol oynar. Ancak, oyunun
ciddi bir yonii de vardir; kurallara baglilik ve hile
gibi kavramlar, insan iligkileri ve toplumsal yapilar
hakkinda elde edilmesi mithim bir anlayig saglar.
Insan dogasinin karmagikligi, oyun bagimlilig:
gibi sorunlarin ortaya ¢ikmasina neden olabilir.
Immanuel Kant'in 6dev etigi®, hile yapmanin ev-
rensel ahlak prensiplerine aykir1 oldugunu belirtir.
Oyunun derinliklerine indikge, insanin gerceklik-
ten ka¢ma istegi ve iitopyalarina ulasma cabasi
gibi daha karmagik motivasyonlarla karsilagiriz.
Oyun hem bir kagis hem de bir arayisin aracidir
ama her iki durumda da oyunun, insanin kendisi-

ni ve diinyay1 anlama yolculugunda rolii bitytiktir.

6 Nietzsche, Iyinin ve Kotiiniin Otesinde, 2-7.

7 Huizinga, Homo Ludens: Kiiltiiriin Oyun Unsuru Uze-
vine Bir Inceleme, 3-8.

8 Kant, Ahlak Metafiziginin Temellendirilmesi, 4-5-9.
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Interstellar:
Sinema ve
Felsefe Uzerine
Basyapit

Dervis BASTURK

hristopher Nolan'in 2014 yapimi “Interstellar” (Yildizlararasi) filmi, bilim kurgu
tiriinde izleyicilere egsiz bir deneyim sunan, hem gorsel hem de duygusal agidan
etkileyici bir yapit. Filmin senaryosu Jonathan Nolan ve Christopher Nolan tarafindan
yazilmis olup, basrollerde Matthew McConaughey, Anne Hathaway, Jessica Chastain, Michael
Caine ve Matt Damon gibi iinlii isimler yer almaktadir. Filmin miizikleri ise Hans Zimmer

tarafindan bestelenmistir ve bu miizikler filmin atmosferine biiyiik katk: saglamaktadir.
Hikaye ve Temalar

Interstellar, yakin bir gelecekte gegen ve diinya tizerindeki yagamin ciddi tehditler altinda

oldugu bir hikayeyi konu alir. Insanlik, kaynaklarin titkkenmesi ve ekolojik felaketler nedeniyle
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hayatta kalma miicadelesi vermektedir. Filmin ana
karakteri Cooper (Matthew McConaughey), eski
bir NASA pilotudur ve iki ocuguyla birlikte ¢ift¢ilik
yaparak gecinmeye calismaktadir. Ancak, diinya
tizerindeki yagamin siirdiiriilebilir olmadigini fark
eden bilim insanlari, insanligin kurtulusunu bagka
gezegenlerde aramaya karar verirler.

Cooper, NASAnin gizli bir misyonuna
katilmakiizeresecilir. Bumisyon,uzaydayasanabilir
yeni gezegenler bulmay1 hedeflemektedir. Cooper,
ekibiyle birlikte bir solucan deliginden gegerek,
bagka galaksilere yolculuk eder. Bu noktada film,
bilimsel teorileri ve kavramlari etkileyici bir sekilde
kullanarak izleyiciyi biiyiiler. Zaman geniglemesi,
yercekimi ve kara delikler gibi karmagik konular,
hem bilimsel dogruluga sadik kalarak hem de
dramatik bir anlatimla iglenir.

Filmin temalar1 arasinda insanligin hayatta
kalma miicadelesi, sevgi ve fedakarlik gibi evrensel
konular yer alir. Cooper'in kizi Murph'e (Jessica
Chastain) duydugu sevgi, hikayenin merkezinde
yer alir ve bu sevgi, zaman ve uzay engellerine
ragmen varligini siirdiiren giiglit bir bag olarak
iglenir. Film, insan ruhunun dayanikliligini ve
umudun 6nemini vurgularken, bilimsel kesiflerin
ve insanligin sinirlarini zorlamanin énemine de

dikkat ceker.

Gorsel ve Isitsel Unsurlar
Interstellar, gorsel agidan biiyiileyici bir yapim.
filmde CGI

minimumda tutarak, gergekeive etkileyici sahneler

Christopher Nolan, kullanimini
yaratmayl basarmis. Ozellikle uzay sahneleri,

genis agili cekimlerle izleyiciyi adeta uzay
boslugundaymuis gibi hissettiriyor. Gorsel efektler,
bilimsel dogruluga sadik kalinarak tasarlandig:
icin, izleyicinin inandiricilig: yitksek bir deneyim
yasamasini sagliyor. Ozellikle Gargantua adli
kara deligin tasviri, filmin en etkileyici gorsel

unsurlarindan biridir. Bu kara delik, Kip Thorne’un

danismanligiyla olusturulmus ve bilimsel ag¢idan
oldukga gercekei bir gekilde tasvir edilmigtir.

Hans Zimmer'in mizikleri ise filmin duygusal
derinligini artiran en 6nemli unsurlardan biri.
Zimmer, bu film i¢in alsilmisin diginda bir
yontemle, org miuzigi agirlikli bir soundtrack
olusturmus. Bu miizikler, filmin atmosferini
mitkemmel bir sekilde tamamliyor ve izleyiciyi
adeta bityiilityor. Ozellikle “No Time for Caution”
adli parca, filmin en gerilimli anlarinda ¢alarak,
izleyicinin nefesini kesen sahneleri daha da

etkileyici hale getiriyor.

Oyunculuk Performanslari

Matthew McConaughey, Cooper roliinde
muazzam bir performans sergiliyor. Cooper'in
duygusal yolculugunu, igsel catigmalarini ve
derinlemesine

fedakarliklarin: hissettiriyor.

McConaughey’in performansi, izleyiciyi
karakterin duygusal diinyasina ¢ekiyor ve onunla
empati kurmalarini sagliyor. Anne Hathaway, Dr.
Amelia Brand roliinde basarili bir performans
ortaya koyarak, ekibin diger iiyeleriyle olan
etkilesimlerinde dogal ve inandirici bir oyunculuk
Brand,

bilimsel agidan yetkin ve duygusal olarak giiglii bir

sergiliyor. Hathaway’in canlandirdig:
karakter olarak dikkat cekiyor.
JessicaChastainve Mackenzie Foy,Cooper'in
kizi Murphiin farkli yaglarini canlandirarak,
filmin duygusal yiikiinit tagiyan karakterler
olarak 6ne c¢ikiyorlar. Chastain, yetigkin Murph'ii
canlandirirken, babasina olan ofkesi ve sevgisi
arasindaki igsel catismayr mitkemmel bir sekilde
yansitiyor. Michael Caine, Profesor Brand roliinde
bilge ve kararli bir bilim insanini canlandirarak,
filme 6nemli bir derinlik katiyor. Matt Damon ise
stirpriz bir rolde, Dr. Mann karakteriyle izleyiciyi
sasirtarak, hikayeye beklenmedik bir gerilim

ekliyor.
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Bilim ve Felsefe

Interstellar, sadece bir bilim kurgu filmi
olmanin otesinde, bilimsel teoriler ve felsefi
sorularla da derinlesiyor. Filmde, Kip Thorne gibi
anlt bir fizik¢inin danigmanlik yapmis olmasi,
bilimsel dogrulugun korunmasina biyitk katk:
saglamis. Zaman genislemesi, kara delikler ve
solucan delikleri gibi konular, izleyiciye hem
ogreticihemdedustindiiriiciibir sekilde sunuluyor.
Film, bu konular1 ele alirken izleyiciyi karmasik
teorilerle bogmaktan kaginiyor ve anlatimini
anlasilir kiliyor.

Film, ayni zamanda insanligin dogasi,
sevgi, fedakarlik ve umut gibi evrensel temalar:
da ele aliyor. Insanligin hayatta kalma miicadelesi,
sadece fiziksel degil, ayn1 zamanda duygusal ve
ahlaki bir miicadele olarak da isleniyor. Cooper'in
cocuklarina duydugu sevgi, filmin merkezindeki
en giiglit temalardan biri olarak 6ne ¢ikiyor. Bu
sevgi, zaman ve uzay engellerine ragmen varligini
stirdiirityor ve nihayetindeinsanliginkurtulusunun
anahtari oluyor. Filmin sonunda, sevginin evrensel
bir kuvvet oldugu ve zaman ile mekandan bagimsiz
olarak varligini stirdiirebilecegi mesaji veriliyor.
Interstellar, bilim kurgu tiiriinde ¢igir acan, gorsel
ve duygusal agidan zengin bir film olarak 6ne
ctkiyor. Christopher Nolan'in ustalikla yonettigi,
giclii oyunculuk performanslariyla ve Hans
Zimmer'in unutulmaz mizikleriyle birlesen
bu film, izleyicilere hem disiindiiriici hem de
etkileyici bir deneyim sunuyor. Bilimsel dogrulugu
ve felsefi derinligi ile “Interstellar”, sadece bir film
degil, ayni zamanda insanligin sinirlarini zorlayan
bir bagyapit olarak hafizalarda yer ediyor.

Interstellar, izleyicilere sadece bir hikaye
anlatmakla kalmiyor, ayni zamanda onlar1 evrenin
ve insan dogasinin derinliklerinde bir yolculuga
ctkariyor. Bu yolculuk, izleyicilere hem bilimin
hem de insan ruhunun giicinit hatirlatiyor ve

onlari evrenin bilinmeyenlerine dogru yeni sorular

sormaya tegvik ediyor. Sonug olarak, Interstellar,
uzun siire hafizalarda kalacak ve tekrar tekrar
izlenmeyi hak eden bir bagyapit olarak sinema

tarihine adin1 yazdiriyor.
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Oyun Kavrami lle
Performatif Felse-
fenin Kesisiminde
Baska Bir Felsefe
Mumkun Mudur?

Elif KADIOGLU

Giris

yun kavrami felsefe tarihi boyunca bir¢ok diisiiniirce incelenmis ve baglangici kiil-
O tiirden bile eskiye dayanmasi bakimindan farkli perspektifler sunan bir alan olarak

karsimiza ¢ikmistir. Insanin en temel etkinliklerinden biri olan oyun, akil ile du-
yusalligin biraradaliginda kendini agiga ¢ikartarak sadece akli 6n planda tutan geleneksel
Bati felsefesinden farkli bir noktada konumlanmaktadir. Konumlanmig oldugu bu noktada
kuramsal zemini Herakleitos, Schiller, Nietzsche ve Huizinga gibi diigiiniirlerin goriiglerini

icermektedir.
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Yeni bir aragtirma alani olarak performatif
felsefe ise merkezine felsefenin konuldugu, edime
yonelten felsefe sorularinin gelistirilerek, deneyi-
min i¢inde ve akis halinde agiga ¢ikarildig bir alan
olarak kargimiza ¢ikmaktadir. Performatif felse-
fede, felsefe yapmak sadece diisiinmek degil, ayn:
zamanda deneyimlemek, eylemek ve yaratmaktur.
Bu haliyle o da tipk: oyun kavraminda oldugu gibi
sadece akli 6n planda tutan geleneksel Bati felse-
fesinden farkli olarak aklin ve duyusalligin birara-
daliginda oldugu bir noktada konumlanmaktadir.
Kuramsal zeminini Nietzsche, Bergson, Deleuze,
Laruelle gibi diisiiniirlerin goriiglerince olusturan
performatif felsefe, bize bagka bir felsefe yapma
imkanini sunmas: bakimindan 6nemli bir alan:

temsil eder.

Bu makalenin amaci; oyun kavraminin ve
performatif felsefenin birbirine olan benzerligini
vurgularken, geleneksel felsefe anlayiginin sinirla-
rin1 agindirip felsefi diigiinceye yeni bir perspektif
sunarak bagka bir felsefenin de miimkiin olabile-
cegine dikkatleri ¢ekmektir. Literatiir taramasi
yapildiginda, oldukga yeni bir ¢aligma alani olmas:
sebebiyle performatif felsefenin oyun kavrami ile
iligkisinde heniiz herhangi bir ¢aligsma yoktur. Bu
sebeple bu konuyla ilgili literatiire yapilan ilk kat-
kiy1 okudugunuz bu metin, bu alanin kesfedilmeye
ve gelistirilmeye agik bir konu olduguna dikkat ce-
kerek ilgili okurlara gelecekte bu konunun gesitle-
nerek aragtirma konusu yapilmast bakimindan da
acik bir davet 6zelligi sergilemektedir. Degerlendi-
rildiginde fark edilecektir ki etik, siyaset, egitim ve
sanat gibi farkli alanlarda yeni bakis agilari, uygu-
lamalar ve tartigmalar baglaminda performatif fel-
sefe, gelecekteki ¢aligmalar i¢in iglenecek oldukca

verimli bir topragi temsil etmektedir.

1. Oyun Kavraminin Arkeolojisi

“Oynar gibi yasamalr.”

Bat1 felsefe tarihinde oyuna dikkatin yo-
neltilmesi, Sokrates dncesi dénemde baslar. Ozel-
likle Herakleitos'un s52. fragmani, bu kavramin
zeminini olusturur niteliktedir. Soyle demistir
Herakleitos: “Yasam [aion], taglar: ileri geri siire-
rek oynayan c¢ocuktur. Krallik ¢ocugundur.” Bu-
radaki “aion” kelimesi kimi kez “zaman”, kimi kez
“yagsam”ya da “yagam omrii” olarak ¢evrilmektedir.
Bu fragmanin en 6nemli felsefi yorumcular: ara-
sinda Friedrich Nietzsche ve Martin Heidegger yer
almaktadir. Nietzsche'ye bakacak olursak Yunan-
larin Trajik Caginda Felsefede soyle der: “Herakleti-
os’a gore evren, Zeus'un bir oyunudur yahut fizige
uygun bir deyimle atesin kendisiyle oyunudur; ..
Bu sekilde 6liumsiiz ve saf ategin “oyunu” ile, sayisiz
doniigiin yerini bulur ve oynayan kendini ¢ogaltir;
bir olan, iste ancak bu anlamda, ayni zamanda ¢ok
olan olmaktadir. Boylece hep yeni olarak uyanan
oynama giidiisit bagka bagka diinyalar1 harekete
gecirmektedir. Ele aldig1 sekliyle fragmanin derin
anlamini ortaya c¢ikartan Nietzscheden sonra
Heidegger'e bakiglarimizi yonelttigimizde ise o
da bu sozii Nietzsche'nin perspektifine benzer bir
noktadan yorumlamakta fakat bununla birlikte
“aion” sOzcuguniin logos ile bagka bir baglantisi-
n1 kurmaktadir. Ona gére logos, varlik ve temel/ne-
den’in birbirine aitligi anlaminda kullanilmaktadir
ve bu anlamda logos, Aiow’dur. Ama o ayni zaman-
da kosmos, physis'tir de. Boylece aion, diinya-zaman

anlamina gelir. Tim bunlarin yaninda aion’a bir de

1 Metin And, Oyun ve Biigii: Tiirk Kiiltiiriinde Oyun
Kavrami (Istanbul: Yap1 Kredi Yayinlari, 2003), 30.

2 Herakleitos, Fragmanlar, gev. Cengiz Cakmak
(istanbul: Alfa Yayinlari, 2014), 139.

3 Friedrich Nietzsche, Yunanlilarin Trajik Caginda
Felsefe, ¢ev. Nusret Hizir, (Istanbul: Elif Yayinlari, 1963),
32-33.
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Varligin Geschick'ini (kader) ekler: Varligin kade-
ri, oynayan bir ¢ocuktur. Clinkil yalnizca bir oyun
vardir ve bu yalnizca her seydir, birdir, biriciktir.*
“Peki bu ¢ocuk neden oynar?” derseniz Heidegger
soyle cevap verir: “O oynar ¢iinkii oynar. Ciinkii
oyuna batar. Oyun, ‘ni¢in’sizdir.’ O oynadigindan
dolay1 oynar.”®

Oyun kavraminin arkeolojisini yapmaya
devam ederken bir yandan da bakiglarimizi Johan
Huizinganin Homo Ludens kitabinin ilk satirlarina
yonelttigimizde “Aydinlanma ¢aginin saf iyimser-
ligi icinde hayal edildigi kadar akilli olmadigimiz
sonunda ortaya ¢ikinca Homo sapiens’ adinin tiirii-
miize eskiden sanildigi kadar uygun olmadigi agik-
ca belli oldu ve bu ilk tanima bir de Homo faber'in®
eklenmesinin uygun olacagina inanildi.” diyerek
bagladigini goriirtiz. Konuyla iligkisinde oldukga
yerinde olan bu tespitinin yanina o, Homo ludens,
yani “oyun oynayan insan” teriminin, bahsi gecen
diger terimlerin yaninda yer almasi gerektiginin
oneminden bahseder. Onemlidir, ¢iinkii ona gore
eylemlerimizin icerigi derinlemesine bir ¢oziimle-
meye tabi tutulursa sayet, insanlarin biitiin yapip
etmelerinin yalnizca oyundan ibaret oldugu sonu-

cuna varilacaktir.® Bu oldukea iddiali ve akilli ol-

4 Yiicel Dursun, Oyunun Ontolojisi: (Ankara: Dogu
Bati1 Yayinlari, 2019), 28-29.

5 Oyunun ni¢insizlgi hakkinda sunlari gérmekteyiz:
Eger amaci “hedef”, bu ugurdaki ugras1 da “hedefe varma”
olarak alirsak yanit hem “evet”, hem “hayir”dir. “Evet”tir
¢linkii oyunun kendi diginda bir hedefi yoktur. Varacagi hedef
kendi disinda yer almaz. Disarida bir amag yoktur. Her oyun
kendini, her oyuncu da kendi oyununu icra eder, oynar. Diger
yandan yanit ayni1 zamanda “hayir”dir. Clinki, gene ayni ne-
denden dolay1 yani, “glinkii”niin i¢ine gomiilii olmasindan
dolay1 oyun amaglidir. Bu defa oyunun disinda olmasa da
oyun i¢indeki hedef ya da hedeflere gidilir ve gelinir. (Dursun,
Oyunun Ontolojisi, 87.)

6 Dursun, Oyunun Ontolojisi, 21-28.

7 Akillr insan

8 Imalat, alet yapan insan

9 Johan Huizinga, Homo Ludens, gev. Mehmet Ali

Kiligbay (Istanbul: Ayrint1 Yayinlari, 2023), 13.

10 Huizinga, Homo Ludens, 14.

masiyla her zaman kendini diger her seyden 6nde
tutan insan i¢in oldukga da ¢arpici bir yaklagimdir;
bulundugu konum alasagi edilmek tizeredir.

Oyunun, olugumu igin insan toplulugu-
nun varhigini gerekli kilan kiltiirden bile daha
eski oldugunu goérdiigiimiiz bu noktada yapilan
bu tespit, insanin aklini kullanarak ¢iktig1 hiye-
rarsi basamaklarindan ani bir diigiisiin ifadesi
olarak okunabilir. Oyle ki hayvanlar, kendilerini
oyun oynamalarini 6gretmesi i¢in insanin gelme-
sini beklememiglerdir. Tam da bu sebeple oyun, en
basit bicimlerinde ve hayvan hayatinin i¢inde bile,
tamamen fizyolojik bir olgudan veya fizyolojik ola-
rak belirlenen psigik bir tepkiden daha fazla bir
seydir; fiziksel faaliyetin sinirlarini agindirir, ya-
samin dogrudan gereksinimlerini asarak eyleme
anlam katan bagimsiz bir unsur olarak karsimiza
cikar. Oyleyse oyun hem hayvanlar alemini hem
de insanlar alemini kapsamasi bakimindan higbir
rasyonel iligki tizerinde temellendirilememekte-
dir. Ciinkii akla dayandirilmasi onu insanlar alemi
ile sinirlandiracaktir. Oysaki oyunun varlig: hicbir
uygarlik basamagina, evreni kavrayisin higbir bigi-
mine bagli degildir. Busebeple oyun irrasyoneldir.”
Oyleyse bizler de oyun kavramina bu noktadan ba-
kinca sadece akilli varliklar olmanin 6tesinde bir
yerlerde konumlanmaktayiz. Bu da bize bagka bir
diinya potansiyelinin ve felsefe yapma bi¢iminin
kapilarini aralamakla birlikte ilerleyen ctimlelerde
ele alacagimiz diistiniirlerle de ortak zeminde bu-
lusacagimizin sinyallerini vermektedir.

Oyun kavraminin arkeolojisini irdelemeye
devam ederken hem oyun kavrami hem de insanin
icinde bulundugu bu durum ile iligkili goriigleriyle
ismini zikretmenin gerekli oldugu kisilerden biri
de Friedrich Schiller'dir. Oyun kuramini ilk kez bii-
tiinlitkle ele almig, sanat ve oyun arasinda benzer-

likler kurarak oyunun insan i¢in gerekliliginden

11 Huizinga, Homo Ludens,16-20.
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bahsetmis olan Schiller, 1795 yilinda yayimladig:
Insamn Estetik Egitimi Uzerine Mektuplar adli ese-
rinde modern insanin i¢inde bulundugu durumu
da analiz ederek insanin pargalanmis gercekligini
gozler dniine sermigtir. Ona gore insanda var olan
denge sarsilmis ye sahip oldugu 6zgiirliik yok edil-
mistir.” Insanin yagamini kusatan, onu zorunlu-
luklar i¢inde birakarak bir tiir 6zgiirliik engelleyici
unsur olarak 6nemli bir sorun haline gelen bu du-
rumun kaynagi Schiller i¢in de akilcilikta aranma-
lidir. Akilsallik ve duyusallik arasindaki ¢atigmanin
ya da ayrigsmanin buna yol ac¢tigini belirten Schil-
ler, Grek kiltiiriinti 6rnek gostererek onlarin her
ne kadar akli zirvede tuttuklar: bir kiltiir olsalar
da akli hi¢bir zaman kendi sinirlarini agarak bagka
alanlara sirayet ettirmedikleri gibi duyusal alanla
da bir ¢atigsma i¢ine sokmadiklarini ifade etmistir.
“Akil ne kadar yiikselmis plursa olsun maddeyi sev-
giyle pesinden siirtiklityordu ve ne kadar ince ne
kadar kesin uyarsa da asla un ufak etmiyordu.” di-
yen Schiller, buradan hareketle akilci tavri, insanin
duyusal zevklerinin ve estetik diinyasinin 6niinde
duran bir engel olarak gordiigu soylenebilir. Ciin-
kuasir1 akileilik, insani 6zgiirlesmekten de aliko-
yacaktir.* Bu yiizden akil kavrami, yani eger boyle
bir kavram bulunabilecekse, gercek bir durumdan
ctkarilamayacag icin ve daha ¢ok bizim her ger-
cek durum hakkindaki yargimizi ancak dogrulayip
yoneteceginden zorunlu olarak soyutlama yoluyla
aranmali ve duyusal-akilli doganin imkanindan

stizilebilmelidir.”s

12 Hilal Colakoglu, “Schiller’de Oyun ve Sanat Bagla-
minda Ozgiirliik Kavram1”, Giizel Sanatlar Enstitiisii Dergisi,
34 (2015), 82-83.

13 Friedrich Schiller, /nsanin Estetik Egitimi Uzerine,
¢ev. Giirsel Aytag (Ankara: Fol Kitap, 2020), 36.
14 Faruk Manav. “F. Schiller’in Sanat Felsefesinde

Oyun, Ozgiirliikk ve Giizellik iliskisi”, Sanat ve Tasarim Der-
gisi 29 (2022): 238.

15 Schiller, Insamn Estetik Egitimi Uzerine, 55.

Insan1  &zgiirlesmekten  alikoyan  bu
sorunun ¢oziimu Schiller i¢in estetik 6zgiirliik ile
mimkiindiir. Bu ytzden de Schiller ozgurligii
yasayabilmek, akil ve duygular arasindaki boliin-
miigliigii giderebilmek i¢in sanati, insanin 6zgiir-
lestigi bir oyun olarak 6n plana ¢ikartarak “insa-
nin, oynadigi siirece tam insan™ oldugunu ifade
etmistir. Oyleyse ne sadece aklin ne de sadece du-
yusalligin tek bagina yeterli olabilecegini, bu ikisi
arasinda bir denge gozetmek gerektigini sdyleyen
Schiller, insan1 6zgirliige ulastiracak yollardan bi-
rinin bu diirtiilerin dengesiyle miimkiin oldugunu
soylemektedir. Ciinkii insanin bu ikili durumunda
sayet tek bir yanin olas1 hakimiyeti tehlikelere yol
acabilir. Bunu IV. mektubunda goyle ifade eder:
“Insan, iki tarzda kendine ters diigebilir: Ya vahsi
biri olarak, duygular: ilkelerine egemen olursa ya
da barbar biri olarak, ilkeleri duygularini mahve-
derse. Vahsi, sanat1 hor goriir ve dogayi, kendinin
sinirsiz hakimi olarak bilir; barbar, dogayla alay
eder ve onun serefini ayaklar altina alir, ama ¢ogu
zaman kolenin kolesi olmaya vahsi insandan daha
¢ok devam eder. Kiiltiirlii insan, dogayla dost olur
ve doganin yalnizca keyfiligine gem vurarak onun
ozgiirliigiine saygi duyar.”” Insanin kendi eliyle
icine diistiigii bu duruma XIV. mektubunda soyle
bir aciklik getirir: “...bu iki diirtiiden birini diglaya-
rak ya da yalnizca birini 6tekinin ardindan tatmin
ederek asla deneyim kazanamaz: ¢iinkii yalnizca
hissettigi siirece kendi kisiligi ya da mutlak var-
lig1; yalnizca dustindiigii siirece, zaman igindeki
varligi ya da durumu kendisi i¢in bir sir olarak ka-
lir. Ama kendisinin hem 6zgtirligiiniin bilincinde
hem de varligini hissettigi, hem kendini madde
olarak hissedip hem de ruh olarak tanidig ikisini
birden deneyimledigi haller oldu mu, bu haller-

de ve hem de yalniz bu hallerde insanlig1 hakkin-

16 Schiller, nsann Estetik Egitimi Uzerine, 73.
17 Schiller, Insanin Estetik Egitimi Uzerine, 30-31.
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da eksiksiz bir gériis sahibi olur.” * Iste bu ikilik
arasindaki dengenin kurulmas: Schiller’in ifade
etmis oldugu t¢iinct bir dirti olan oyun diirtiisii
ile gerceklesmektedir. Oyun diirtiisii, duyusallik ve
akilsallik dirtiilerini® kapsayarak, duygular nasil
algilanmaya yonelmis ise o sekilde onlara ulagir
ve Ozellikler nasil ortaya ¢ikacaksa o sekilde igine
alir. Parcalanmanin iistesinden gelen, birlegtirici
bir faktor olarak goriiliir. Boylece hem aklin hem
de duyularin ozelliklerini bir araya getirerek iki
zithk arasindaki uyumu tesis etmis olur. Ayni za-
manda insanin akilsal yoniiniin duyusal yoniine,
duyusal yoniiniin de akilsal yoniine belirli bir 6-
zellik cercevesinde iistiinlitk saglama olasiligini da
bertaraf etmis olmaktadir.> Boylece oyun, insanin
ozgirligint agiga ¢ikartan 6nemli bir hemzemin

olarak karsimiza ¢ikar.

Ozgiurliik ile iligkisinde oyun kavramina
Nietzscheci bir perspektiften biraz daha derinle-
mesine baktigimizda onun oyun kavraminin kok-
lerini presokratik diigsiincede aradigini goririiz.
Nitekim Nietzsche, Herakleitos’un 52. fragmanini
yorumlarken “Aion”un kendisiyle oynamasina gon-
dermede bulunur. Bu oyunun ise iki temel faktorii
olan Apolloncu ve Dionysoscu iki kuvveti vardir. Bu
iki kuvvet, tragedya yani sanatin bir bi¢imi ile ifa-
de edilmesinin yaninda birbirlerine kars: stirekli
miicadele etmeye muhta¢ ve mahkiim durumda-
dirlar.” Bu iki kuvvete baktigimizda 151k, diizen ve

uyum tanrist olan Apollon, tiim yaratic giiclerin

18 Schiller, Insamin Estetik Egitimi Uzerine, 67.

19 Duyusallik, belirlenmeyi ve nesnesini igine almay1
ister. Akilsallik ise belirleyici olmay1 ve nesnesini ortaya koy-
may1 istemektedir. (Manav, “F. Schiller’in Sanat Felsefesinde
Oyun, Ozgiirliik ve Giizellik Tliskisi”, 241)

20 Manav, “F. Schiller’in Sanat Felsefesinde Oyun,
Ozgiirliik ve Giizellik iliskisi”, 240-241; Huizinga, Homo Lu-
dens, 36.

21 Yiicel Dursun, Oyun Teorisi, (Ankara: Dogu Bati
Yayinlart, 2019): 40

tanrist olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Apollonda
kendini bilmek esastir. Bu bakimdan o, akilla, al-
gilamayla ve ongoru’ile 6zdeslesir; bi¢im, uyum,
o6lcu’gibi 0geleri iceren gorsel sanatlarla iligkilen-
dirilen Apollon, bilimi, ilerlemeyi, gelisimi simge-
leyen ve kiiltiiru temsil eden bir tanridir. Apollonik
diigiince, insani doganin kargisinda tutar ve bu
diigiince bir yoniiyle Nietzsche gibi diisiiniirlerde,
kiltiiriin eril alanla bir tutulmasina sebep olmak-
tadir.?* Doga, izim, sarap, tutku ve kaos tanrisi
olan Dionysos'ta ise, diizen bozulur, sinirlar agilir
ama ayni zamanda bu yikic1 gii¢ yaratici bir giice
de doniigebilme potansiyeli icermektedir. Burada
cosku ve esrimeyle yapilan oyun s6z konusudur;
insan kendisini bityiilenmig hisseder ve gercekten
farklilagmis doga ile biitiinlegmistir. Kaliteli camur
burada yogurulur, paha bi¢ilmez mermer bura-
da yontulur. Insan artik sanatqi degil, sanat eseri
olmugtur. # Oyun sanati, der Nietzsche, insanin
kendinden ge¢mesiyle, bizzat kendisinin degis-
tigine ve biiyiilendigine inanmasiyla baglar. * Bu
anlamda Dionysos'un bilyiisityle yalnizca insan-
la insan arasindaki bag yeniden kurulmus olmaz:
yabancilagmig, diisman ya da boyunduruk altina
alinmig doga da, kaybolmus ogluyla, insanla barig-
ma senligini kutlar yeniden. Yeryiizii gonillii ola-
rak sunar armaganlarini, barig iginde yakinlagirlar
birbirlerine. Simdi kole, 6zgiir bir adam olmusg-
tur, simdi zorunlulugun, keyfiligin ya da “kiistah
moda’nin insanlarin arasina soktugu tim donuk,
diigmanca smirlar yikilmigtir. Simdi, diinyanin

uyumunun miijdeli haberinde, herkes komsusuy-

22 Coskun Onan Berna ve Ipek Gokee, “Giiniimiiz
Sanat Eserlerinde Apollon ve Dionysos Karsitligi: Sanatsal
Organizasyon llkeleri Temelinde Okumalar”, Turkish Stu-
dies-Language & Literature 16/3 (2021): 1545.

23 Friedrich Nietzsche, Yunan Tragedyast Uzerine Iki
Konferans, gev. Mahmure Kahraman (Istanbul: Say Yayinlari,
2011), 37.

24 Nietzsche, Yunan Tragedyas: Uzerine Iki Konfe-
rans, 12.
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la yalnizca birlestigini, uzlagtigini, kaynastigini
degil, bir oldugunu da hisseder.” Iste Nietzsche,
Apollon ve Dionysos kargitliginin, yasamdaki den-
geyi temsil etmesi bir yana bu ikisi arasindaki
oyun diinyasinin da kendini ebediyen yaratan ve
yikan bir diinya oldugunu, “iyi ile kotivniin 6tesin-
de amagsiz” oldugunu ve akis ile betimlendigini

ifade ederek, 6zgirliige goz kirpmaktadir.2

Oyun kavramini Nietzsche'nin géziinden
okumaya devam ettigimizde onun ifade ettigi ti-
nin ii¢ donisimi, konuyu aydinlatmasi bakimin-
dan olduk¢a 6nemli bir yerde durmaktadir. Boyle
Soyledi Zerdiist eserinde Nietzsche, tinin deveye,
devenin aslana ve son olarak da aslanin ¢ocuga do-
niigmesinden bahsetmektedir. Deve tim agir sey-
leri alir sirtina ve kendi ¢oliinde kogturur. Kendine
yiiklenen her geyi tagimakta olan deve, geleneksel
degerlere baglidir.”” Bu agama oyun ile iligkisinde
deveyi karsit bir konuma koyar. Ciinkit oyun, ku-
rallar1 sorgulamayi, sinirlar1 agmay1 ve yaraticiligi
benimser fakat deve agamasi, bu 6zgiirligi basti-

rir.

Devenin en 1ssiz ¢6lde ikinci dontgimit
gerceklesir ve deve, aslana dontgir. Sirtlandig
agir seyleri sorguya cekerek 6zgiirligiinii ele geci-
rip kendi ¢6liinde efendi olmak ister. Fakat bunu
yaparken geleneksel degerleri reddeder. Aslanin
yeni degerler yaratmaya giicii yetmez fakat yeni bir
yaratim i¢in 6zgirlik yaratabilir.?® Bu agama oyu-
nun yikict ve doniigtiiriicit giiciinii yansitmasiyla

kargimiza gikmaktadir; eski yapilarin yikildig: ve

25 Nietzsche, Yunan Tragedyasi Uzerine Iki Konfe-
rans, 21-22.

26 Dursun, Oyun Teorisi, 40-41.

27 Friedrich Nietzsche, Boyle Soyledi Zerdiist, gev.

Mustafa Tiizel (istanbul: Tiirkiye Is Bankasi Kiiltiir Yaynlari,
2013), 19.

28 Nietzsche, Boyle Soyledi Zerdiist, 20.

yeni olana yol agildig1 bir agamadir.

Aslanin yeni degerler yaratmaya giicii yet-
medigi o noktada ¢ocuk olmasi gerekir, ancak bu
sekilde yeni degerler yaratabilecektir. Ciinkii gocuk
masumiyettir ve unutustur. Yeni bir baglangig, bir
oyun, kendi kendine dénen bir ¢arktir, bir ilk hare-
ket, kutlu bir Evet deyistir.** Cocugun bu masumi-
yeti ve unutugu onun hem geleneksel degerlerden
bagimsiz olusunu hem de yeni degerleri yeniden
yaratabilecek kudrete sahip oldugunu gostermek-
tedir. Hem yikim hem de yaratimin bir sentezi ola-
rak gordiigtimiiz bu agsamada diinya, cocuk i¢in bir
oyun alani ve oyun da bir kesif araci olarak karsi-
miza ¢ikmaktadir. Boylece “devede aslan, aslanda
cocuk bulunmaktadir ve trajik ¢ikis cocuktadir.”®
Bu doniisiimiin farkina varmak 6nemlidir ¢inkit
“bu doniigle birlikte kendi istemini ister ruh, kendi
diinyasini kazanir diinyay1 kaybeden.” Nihayetin-
de ¢ocuk evresiyle birlikte yagami bir oyun olarak
olumlayan Nietzsche i¢in bu oyun, kendini gercek-
lestirme oyunu olarak kargimiza ¢ikar ve bu oyun
icinde yazgimizi sevmek ise oyunun en temel ku-
ralidir.*

Tim bu anlatilanlara ek olarak konuya dair
giincel bir noktadan okuma yapmak, oyun kavra-
miyla iligkimizde su an nerede konumlandigimizi
bize gosterebilir. O yiizden bakiglarimizi Byung-C-
hul Hanma cevirirsek Han, Batrnin tarihinin bir

“pasyon”® anlatis1 oldugu ifadeleriyle oyun kavra-

29 Nietzsche, Boyle Soyledi Zerdiist, 21.

30 Gilles Deleuze, Nietzsche, gev. ilke Karadag (Istan-
bul: Alfa Yayinlari, 2021), 7.

31 Nietzsche, Béyle Soyledi Zerdiist, 21.

32 Dicle Girgin, “Nietzsche’nin Bengi Doniig Diisiin-

cesi” (Yiiksek Lisans Tezi, Aydmn Universitesi, 2021), 38.

33 Pasyon (passion) kavrami ise, kdkeninde “katlan-
mak” anlamina gelen Latince “pati-” bulunan bir kelimedir.
Bu kelime Hristiyanlikta Isa’nin cektigi ¢ileyi tanimlamak
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mina yaklasir. Pasyon aslinda bir oyunbozan olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Ciinkdi giiniimiizde oyun,
tiretime tabi kilinmis ve “game’lestirilmis, kurall
bir diizenek haline getirilmistir. Tim bunun so-
nucunda da bozularak ruhsal bir pasiflegme siire-
cine girildiginden bahseden Han,* tekrar iiretilmek
durumunda olan anlam yapisi, yarg: ve anlamay:
yiikten kurtarir. Bu kurtarilmig yiikiiyle beraber as-
linda pasyon bir yalnizlagsmadir. Homo doloris, homo
solitudinis’tir.> Han, Pasyon doéneminin gercekten
asildiginda oyunun yeniden ortaya ¢ikacagini ifade

eder.

Oyun kavramini ilerletmis oldugumuz bu
nokta ile iligkisinde ele almak istedigimiz asil konu
ise performatif felsefedir. Performatif felsefenin
kuramsal zemini, uygulamalar1 ve agmis oldugu
ozgiirlitk alan1 baglaminda oyun kavrami ile kesis-
tigi noktalar mevcuttur. Ozgiirlikk alan1 kisitlan-
mis insan igin ise yiiriiyebilecegi bir patika agma

olanagini iginde tagir.

2. Performatif Felsefenin Kuramsal Zemini

Performatif felsefe; Demet Kurtoglu Tag-
delen tarafindan gelistirilen, felsefenin merkezde
oldugu, diisiinsel siirecin deney araciligiyla yii-
ritildiigu; soru ve kavramlarin yasatildig: ve bir-
birinden ayr1 duran diisiince ile eylem alanlarini

ayirmadan bir diigiinme, gorsellik, hareket ve sa-

icin kullanilmis olup ayrica insanimn kontrol edemedigi, kat-
lanmak, yasamak zorunda oldugu giiglii duygulari da ifade
eder. Bat1 dillerindeki sozliiklerde bu kelimenin kargisinda
“cile”nin yani sira “tutku, ihtiras, hirs” gibi karsiliklar da
yer alir. Bu yaklasim bize farkli bir perspektif kazandirir.
[Byung-Chul Han, Eglencenin Iyisi: Bati Sanatinda Ciddi/
Eglence Ikiligi (Istanbul: Metis Yayinlari, 2023), 7.]

34 Byung-Chul Han, Eglencenin Iyisi, 11.

35 Homo doloris: A¢t ¢eken insan: garmtiha gerilen
Isa’y1 tanmimlamak icin kullanilan bir ifade. Homo solitudinis:
Yalnizlik insan1. (Byung-Chul Han, Eglencenin lyisi, 81-83.)

natsal yaraticilik aragtirma alani olarak karsimiza
cikmaktadir.’¢ Ote yandan performatif felsefe, ki-
silerin i¢inde bulunduklar: durumlari, gerceklere
dayandirmaya caligsarak anlamlandirmaya yone-
len, bu yonelimi de dogrularin ve yanliglarin ote-
sinde goren etik bilinci*’ gelistirmeye yonelik bir
felsefe yapma bi¢imidir.*® Boylece gelistirilebilen
ve uyanik tutulmasi gereken etik biling sayesinde
yasamin sorumlulugunu biitiiniiyle ele almay:
saglayan performatif felsefe, yasami degistirebilme
cesaretini de icimizde uyandirir.*® Bilingli bir varlik
icin var olmanin degismek oldugu, degismenin ol-
gunlagsmak anlamina geldigi ve olgunlagmanin ise
sonsuzca kendi kendini yaratmak oldugu sozleriy-

le Bergson da bu goriigii desteklemektedir.*

Oyun kavraminin arkeolojisinde iz siirer-
ken sadece akli merkeze koymanin nelere sebebi-
yet verdigini agiklamigtik. Performatif felsefe de
bu ¢izgide ilerlemekte ve bu konuda Bergsonun
goriglerini kavramsal zeminine doésemektedir.
Oyle ki Bergson da ayn1 Huizinga ve Schiller'de ol-
dugu gibi zeka ya da bilincin 6nemli oldugunu fa-
kat sezgi ya da i¢gorii kavrami ile tamamlanmasi
gerektigini ifade eder. Ciinkii zeka, her geyi analiz
ederek digaridan kavramaya caligir ve bunu yapar-

ken devinimsizlikle yola ¢ikar. Fakat Bergsonun

36 Demet Kurtoglu Tasdelen, “Performatif Felsefede
Kuramsal Zemin Arayisi: Edime Yonelik Felsefe Sorulart ve
Frangois Laruelle’in Standart-Olmayan Felsefesi”, FLSF Fel-
sefe ve Sosyal Bilimler Dergisi, 30 (2020): 2.

37 Etik biling, normatif degildir. Bu baglamda etigin
etimolojik anlami da onun ahlaktan kopusunu desteklemek-
tedir. Insan iligkilerini ahlaki olmayan bir anlamda diizenle-
yen pratik bir alan olarak tanimlayabilecegimiz etik bilingte,
kisiler kendilerini bir ve bir arada bir yasam igin degistirip
donitistiirmeleriyle, kendilerini gelistirip varedebilmeleriyle
ilgilidir. [Demet Kurtoglu Tasdelen, Kendini Varedebilme Eti-
gi (Istanbul: Iletisim Yaymcilik, 2022), 47.]

38 Kurtoglu Tasdelen, Kendini Varedebilme Etigi, 46.
39 Kurtoglu Tasdelen, Kendini Varedebilme Etigi, 190.
40 Henri Bergson, Yaratici Tekamiil, ¢ev. M. Sekip

Tung (Istanbul: Dergah Yayinlari, 2017), 81.
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felsefenin bir yontemi olarak gordiugi ve zeka ile
iligkili olan bir bilme tiirii olan sezgi, “bizi hayatin
icine gotiirerek, kendinin bilincinde, konusunu
disiinebilecek ve onu sinirsizca genigletebilecek
hale gelen bir i¢giidiidiir.”** Boyle olmasiyla birlikte
devinimden basglayarak ise koyulur ve degisikligi
esas alir. Oyleyse Bergson'a gore gergeklik, drnegin
Descartes’da oldugu gibi birbirinden yalitik fakat
degismeyen tozsel bir icerime sahip degildir. Ger-
ceklik, soyutlayan ve sabitleyen bir ratio olarak de-
gil; dolaysiz ve akis halinde olan sezgi ile verilebilir.
Ciinku"Bergson i¢in bir geyi bilmek, o seyi akis/
olus halindeki dogasindan koparmak ile gercekles-
mez. Tam tersine bu akisa/olusa katilmak ile ger-
ceklesir.®* Bu goriigleri kapsamasiyla birlikte per-
formatif felsefe de deney araciligi ile yuritildigi
icin ve ayni zamanda olus felsefesinin goriislerini
icinde barindirdigi icin sadece akildan yola ¢ikarak
ilerlemez. Sayet ilerlerse aklin kavrami bilmesi igin
ona bir mesafe olarak onu duraganlastirmasindan
kaynakli en temel 6zelligi olan devingenligini yok
etmis olacaktir. Eklemlendigi bu 6zelliklerle birlik-
te performatif felsefe, bize dngoriilemez, rastlant:
ile karigik, yeni ve tekrarin ic¢inde farkin oldugu

farkli bir alan imkani sunar.

Performatif felsefenin diger kuramsal ze-
minini de onun felsefeyle hemhal olurken ele ali-
nan sorularin bi¢imi olusturur. Oyle ki tiim bir
Bat1 felsefesi tarihi “nedir?”li sorular tizerine inga
edilmig geleneksel felsefe yapma bigimi olarak kar-
simiza ¢ikmakta ve 6nermeler tizerinden kurulan
bilgileri bizlere sunmaktadir. Felsefede sorularin
cevaplardan daha mithim oldugu diisiiniiliince bu

tarz bir soru kalibr ile bir kavramin neligi arastir-

41 Umit Kartal, “Henri Bergson Metafiziginde Gergek-
ligin Biittinciil Bilgisi: Sezgi, Benlik ve Saggorii” (Yiiksek Li-
sans Tezi, Ankara Universitesi, 2019), 74.

42 Fatma Kaya, “Henri Bergsonun Zaman Anlayis1”
(Yiiksek Lisans Tezi, Mersin Universitesi, 2022), 51.

maya girigildiginde o kavrama bir sinir ¢ekilmig
olur. Bunu yapmakla da kavrama kars: bir mesafe
edinir ve onu duraganlagtirarak, sabit bir gey ola-
rak diisiinmeye baslariz. Iste bu diisiiniiste zihin
ya da 6zne, nesneyi ele ge¢irir. Buradan hareketle
digiindiigiimiiz kavramlara, 6znenin bir tiir ta-
hakkiimii oldugu ¢ikarimi da yapilabilir. Oyley-
se bilginin, bir yonilyle 6znenin, kavrami yahut
nesneyi tahakkiimi altina aldig1 bir iligkide iire-
tilmeye baglandig1 sonucuna ulagabiliriz. Ozne-
nin nesneye olan bu tahakkiimiinii, zihnin beden
tizerine olan tahakkiimii olarak okumak da miim-
kiindir. Distinen zihin, bedeni de nesne olarak
gormesi bakimindan onu bilmeye yoneldigi vakit
ona kargt bir mesafe alir, bedeni deviniminden
yoksun birakarak onu bilmeye caligir. Oysaki “du-
raganliga dogru harekete direnmek gerekir.”# Bu
direnme bi¢iminin ardindan kendimiz ve diinya
hakkindaki gerceklere dair bilginin ortaya ¢ikmasi
olasidir.* Ciinkii bilgiyi edinme bi¢imimiz sadece
akil ile degil bedenin devingenligi ve bu ikisinin

birlikteligi sayesinde olmaktadir.

Bu zeminden yola ¢ikarak performatif fel-
sefe icin bir ¢esit bilgi tirit de tretilmig olur. Bu
bilgi, an'da deneyleyerek agiga ¢ikan, kisinin olus,
icerisinde kendini c¢esitli bigimlerde yansitma-
st ve bagkalariyla sozlu-sozstiz kurdugu iletigim
tizerinden gelisen, nesnel bir bi¢imde s6ze dokiil-
meye gereksinim duyulmaksizin daha ¢ok sezgi-
sel diyebilecegimiz ve devinim igerisinde olan bir
bilgi olmasi bakimindan Demet Kurtoglu Tasdelen

tarafindan “devinen bilgi” olarak adlandirilmigtir.®

43 Brian Schultis, “Life, Movement, and Thought: Di-
rections for Performance Philosophy and Practice As Resear-
ch”, Performance Philosophy 4/2 (2019): 336.

44 James Corby, “Failing to Think: The Promise of Per-
formance Philosophy”. Performance Philosophy 4/2 (2019):
579.

45 Kurtoglu Tasdelen, “Performatif Felsefede Kuram-
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Huizinga ve Schiller'in oyun kavrami gibi bagka-
lartyla birlikte tretilmesiyle agiga ¢ikan bir bilgi
olmasi1 bakimindan devinen bilgi; duygu, diisiince
ve duyumlarin hepsini ortaya koyar, birini digerine
oncelemez. Gelinen bu noktadan durup baktigi-
mizda dteden beri getirmis oldugumuz geleneksel
bilgi anlayiginin yanina* hareket halindeki bilgi
olan devinen bilgiyi temele koyarsak nasil bir fel-
sefe anlayis1 olacagina iligkin sorularimiza cevap-
lar arayabiliriz. Iste performatif felsefe, merkeze
felsefeyi koyarak hareketi, dansi ve yaratic diger
etkinlikleri felsefe yapmada bir ara¢ haline getir-
mesiyle kendine bir patika acar ve actig1 bu pati-
kada yorumlamaktan ve 6nermesel bilgi sunmak-
tan ziyade devinen bilgi ile deneyleyerek kendini
aciga cikartir. Bu baglamda Descartes’in yolunu
izlemeyen performatif felsefe Nietzsche, Deleu-
ze ve Bergson gibi diistiniirlerin izinden gider. Bu
baglamda kisinin i¢sel yasamini oldugu haliyle
kendisine gosterdigi ve kisiyi bagka yasamlarla bu-
lusturdugu i¢in de ayni oyunun bilgelik ile aptallik
arasinda baglantisizligin diginda yer almasi, iyiyle
kotii arasindaki zithgin uzaginda olmasi ve dogru
ile yanlig arasindaki zitliktan da uzak olmasi gibi

performatif felsefe de tiim bunlarin® hakimiye-

sal Zemin Arayisi: Edime Yonelik Felsefe Sorular1 ve Frango-
is Laruelle’in Standart-Olmayan Felsefesi”: 360.

46 “Yanina” kavramini sdylememizin sebebi, devinen
bilgi anlayisi, geleneksel bilgi anlayisimi yadsimamaktadir.
“Tim bunlarin yaninda bir de bu sekliyle de felsefeye ba-
kilabilir ve felsefe yapilabilir.”” demenin imkanini belirtmek
icin kullanilmistir. Belki de Hegel’in aufhebung kavramiyla
anlatmak istedigi gibi devinen bilgi, geleneksel bilgiyi icere-
rek agmistir diyebiliriz. Haliyle bu bize felsefe yapma bi¢imi
bakimindan da elde edecegimiz sonuglar bakimindan da farkl
ve ¢esitli veriler saglayacaktir.

47 John Austin, performatif sdzcelerin dogruluk ve
yanliglik zemini {izerinden yargilanmasi yerine dile getirdik-
leri sdzcede niyet edilen edimin gerceklestirilip gerceklesti-
rilmedigine bakmamiz gerektigi bakimindan bizi eylemlere
yonlendirmektedir. Bu durum ise performatif felsefenin ku-
ramsal zemini agisindan dnem tagimaktadir. (Kurtoglu Tasde-
len, “Performatif Felsefede Kuramsal Zemin Arayisi: Edime
Yonelik Felsefe Sorular1 ve Frangois Laruelle’in Standart-Ol-
mayan Felsefesi”, 201.)

ti disinda olusturulmus bir bilgi olarak kargimiza
cikar.#* Bahsedilen diginda olmaklik durumu ise,
performatif felsefenin sinirlar: dtelemesi, agindir-

masi anlamina gelmektedir.

Peki nedir bu sinirlarin 6tesinde olmak fik-
ri? Bu diisiince zeminini Francois Laruelle’in “stan-
dart-olmayan felsefe/felsefe-olmayan” kavraminda
anlamini bulmaktadir ki bu da performatif felse-
fenin bir diger kuramsal zeminini meydana geti-
rir. Laurelle, felsefe-olmayan'da tim diigiinceleri
deger bakimindan esit kilarken, felsefeyi “yeniden
kodlamaya”, onu adeta “mutasyon”a ugratmaya
caligsarak “yeni bir diisiince pratigi yaratmaya”
calismasiyla mevcut sinirlar1 agindirir.* Boylece
diisiince ile varlik alanini esitleyen Laurelle, prati-
ge oncelik vermekte, diisiincenin bir diigiince de-
gil, icra etmek oldugunu sdylemektedir.*® Ciinkii
Bernard Stiegler'in ifade ettigi gibi “Felsefe sorunu
her seyden o6nce eylem sorunudur.” Tam da bu
sebeple performatif felsefe, aragtirma siirecine
eylemi/icray1 dahil eder; bu eylem ile birlikte he-
deflere ulagilir, sinirlar agindirilir ve degisiklikler
yaratabilmek miimkiin olur. Ote yandan “eylem
sorunu, epistemoloji ve etigi bir araya getirmesi”s
bakimindan da 6nemlidir. Bu sayede eylem, devi-

nen bilgi ve etik biling ile birlegserek performatif

48 Kurtoglu Tasdelen, Kendini Varedebilme Etigi, 198.;
Huizinga, Homo Ludens, 23.

49 Buradaki sinirlarin 6tesinde olmak ya da sinirt agin-
dirmak fikri performatif felsefenin simirsiz oldugu anlamina
gelmemektedir. Sadece alisilagelmis olan Bati felsefesinin
smirlarinin 6tesinde olmast ile anlamlandirilmalidir. Bu an-
lamda Hegel’in “aufhebung” kavrami gibi igererek onu asis
s6z konusu olmasi gibi bir asma, agindirma, Gtesine gegme
durumu vardir.

50 Kurtoglu Tasdelen, “Performatif Felsefede Kuram-
sal Zemin Arayis1”, 368-372.

51 Bernard Stiegler, Acting Out, gev. David Barison,
Daniel Ross ve Patrick Crogan (Stanford: Stanford University
Press, 2009), 7.

52, Brian Schultis, “Life, Movement, and Thought”,
333.
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felsefeyi agiga cikartir. Boylece “Dogrudan edime
yonelten felsefe sorulari var midir? Felsefe soru-
lar1 edimlerle yanitlanabilir mi?” gibi sorular so-
rarak performatif felsefe yapmaya baglariz. Ayni
zamanda John Austin'in goriislerinde temelini bul-
dugumuz sekliyle felsefe sorularinin yanitlarinda
kullanilacak olan kimi eklemeler sozctiklerin var-
ligini, bu durumda sorular1 da en azindan konusg-
ma edimi anlaminda edimsel kilacaktir. Ornegin
“Bilgi nedir?” sorusunu, “Ben diyorum ki bilgi 6zne
(bilen) ile nesne (bilinen) arasindaki iligkide ortaya
ctkan driindiir.” diye yanitlamaya yoneldigimizde

yaniti edimsel kilmis pluruz.s

Bu baglamda dogrudan edime yonelten so-
rularin olup olmadigini aragtirmak i¢in geleneksel
felsefe yapma bi¢iminin aligkanligindan ¢ikmak
icin ¢abalamak gerekecektir. Bu ¢aba da soruyu bir
kenara birakip “yaparak” baglamak, dogrudan pra-
tigin, deneyin, deneylemenin i¢ine dalmak seklin-
de olacaktir. Performatif felsefe boylece geleneksel
felsefe kaliplarinin disina ¢ikabilmek i¢in ozgiir,
yaratici, cesur yontemler deneyerek diigsiinme
diinyasi ile eylem diinyasini ayirmadan, birlikte is
gorecekleri sekilde ilerlemenin 6niinii agar; “yo-
rumlama, deneyle!” diyerek, “diistinmek-yapmak”
modeli tizerinden yeni/farkl: felsefe yapma bi¢im-
lerine agilir. * Sonug olarak performatif felsefenin,
tiim bir Bati felsefesi tarihinde aligilagelmisg sekliy-
le bilgiyi ele aliginin tersi yoniinde bir durus sergi-
lediginin ¢ikarimini yapmak olduk¢a miimkiindiir.
Hatta boylesi bir tersine doniig, Deleuze ve Nietzs-

che’ci anlamda bir olumlamayi ifade eder.

53 Kurtoglu Tasdelen, “Performatif Felsefede Kuram-
sal Zemin Arayis1”, 362-366.

54 Kurtoglu Tagdelen, “Performatif Felsefede Kuram-
sal Zemin Arayis1”, 366-367.

3. Oyun Kavrami ve Performatif Felsefe Arasinda-
ki iligkiye Dair

Anlatilanlar 1s181nda goriildiigii tizere oyun
kavramui ile performatif felsefe, diisiince tarihi tize-
rinde agmig oldugu patikalarla bir¢ok noktada ke-
sigen bir iligkiye sahiptir. Oyun ve performatif fel-
sefenin kesistigi bu noktalar, her iki alana da 6zgiin
bir bakis agis1 kazandirir. iki kavram da eylemden
hareketle yola baglar ve fakat sadece akil ile hareket
etmez. Cinkil sadece akil ile yola ¢iktiginda iki
kavram i¢in de duraganlagtirict ve tahakkiim ku-
rucu bir yaklagim sergilenir. Herakleitos'un “her
sey akar” soziinde oldugu gibi, oyun ve performa-
tif felsefe, aklin 6ne stirdiigii sabit bir “dogru’dan
kagarak, stirekli bir devingenlik, degisim ve donii-
stim halindedir. Bu da onlarin 6zgiirlestirici yonii-
nit agiga ¢ikartir. Bu degisim, Bergson'un “durée”
(yasam stiresi) kavraminda oldugu gibi, akigkan

bir zamansallik i¢inde gerceklesir.

Huizinga'nin “homo ludens” (oynayan insan)
kavrami baglaminda oyun ve performatif felsefe
sadece bir eglence bi¢cimi olarak kargimiza ¢ik-
maz, ayni zamanda bu iki kavram bir 6grenme ve
kesfetme yoludur da. Oyunda insan, kurallar ve s1-
nirlamalar ¢ercevesinde 6zgiirce deneyler yapabilir
ve potansiyelini kesfedebilir. Bu 6zgiirlik, Schil-
ler'in estetik egitimi idealinde oldugu gibi, doniis-
tiriicii potansiyelle iligkilidir. Performatif felsefe
de eylemlerimize yonelttigimiz felsefe sorulariyla
birlikte duyumsadiklarimizi anlamlandirir, derin
diigiinerek kendimizi yeniden yeni iligkilerin

icine sokariz. Boylece tahakkiim edicilikten uzak

55 Bergson’a gore “siire” (durée), sezgiyle kavranan
i¢ deneyim ve i¢ yasamdir. Kendi bilingli yasamimizda de-
neyimledigimiz ger¢ek zamani ifade eder. Kisinin hissettigi
ve yasadigi sey olmasi sebebiyle anlagilmasit zordur. [Demet
Kurtoglu Tagdelen, “Bergson’s Conception of Time: Its Effe-
cts on a Possible Philosophy of Life” (Doktora Tezi, Middle
East Technical University, 2003), 11.9
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edindigimiz bilgiden farkli bir yagama olanagimiz

olusur.

Nietzsche'nin Apolloncu ve Dionysoscu
goriigleri baglaminda ise oyunun ve performatif
felsefenin yaratict ve yikict potansiyeline 1g1k
tutulur. Bu yaklagimlar 1s181nda, geleneksel norm-
lar ve degerler sorgulanir ve yeni anlamlar yara-
tilir. Boylece kendini tekrar eden dongiiniin igin-
deki “fark” ile her zaman biricik olan “yeni” agiga
cikar. Ayni zamanda goniillii ve biraradaligi iceren
bir eylem siirecini ifade eden oyun ve performatif
felsefe i¢in “Yagam diigiinceyi harekete gecirir.
Diisiince yagami onaylar.” anlayiginin hikim ol-
masinin yaninda hareket ve diisiincenin birlik-
teliginin 6nemi vurgulanir. Kendi akigina sahip
olduklari i¢in her an ertelenebilme ya da iptal edi-
lebilme 6zelliklerini i¢inde barindiran oyun ve per-
formatif felsefe bu 6zelliklerinden otiirii kendisi
icin istenen bir gey haline gelir yani bir zorunlu-

luktan dogmaz.

Sonug olarak oyun kavramina genel hatla-
r1 ile baktigimizda kendine has bir diizeni olmasi
bakimindan belli bir noktada baglayip biterken;
kiiltiirden 6nce olugmus olmasindan dolayr dog-
rularin ve yanliglarin 6tesinde olup; ne sadece ak-
lin ne de sadece duyusalligin alaninda olmadig:
ama akil ve duyusallikla birlikte bir biitiin olarak
kargimiza ¢iktigr gorillmektedir. Bunlara ek ola-
rak oyun esnasinda gercegin diginda olundugu ve
oyun oynandiginin bilincinde olundugunun 6ne-
mi vurgulanarak oyunun ¢ikarct olmadigi, nigin-
siz oldugu ve goniillii bir eylem olmasindan dolay:
oyunun ismarlama ya da zorlama icermedigi ifade
edilmigtir. Oyunun bu 6zelliklerinin belki de onun

en 6nemli niteligi olarak gorebilecegimiz 6zgirlii-

56 Brian Schultis, “Life, Movement, and Thought”,
332.

gt aciga cikarttigr da elde edilen sonuglar arasin-
dadir.

Felsefenin merkezde oldugu, soru ve
kavramlarin eylemlere dokiilerek, diisiinsel sii-
recin deney araciligiyla yuritilip etik bilincin
gelistirilmeye caligildig1 performatif felsefe ise de-
vingenligi, degisimi ve eylemi kavramsal zeminine
oturtmugtur. Dogrularin ve yanliglarin 6tesinde
bir yonelime sahip olan performatif felsefede akil
ve duyusalligin birlikteligi olduk¢a 6nemli goziik-
mektedir. Ayrica bedene de 6nem veren performa-
tif felsefenin, onu aklin hakimiyetinde yok sayma-
dan aksine bilginin akigini sagladigi i¢in bedeni ve
bedenin eylemselligini en az akil kadar 6n plana ¢1-
kartarak geleneksel felsefe anlayiglarinin sinirlari-
n1 agindiran ve tam da bu sebeple 6zgiirliige imkan
saglayan yeni bir ¢aligma alani oldugu sonucuna

varilmigtir.

Performatif felsefe ile oyunun kesigtigi
noktalar, felsefi diigiinceye yeni ve heyecan verici
bir bakis acisi getirmekle birlikte, varolusumuza
dair temel sorulara yeni ve 6zgiin bakis agilar1 sun-
maktadir. Bu bakis agisiyla duragan yaklagimlarin
aksine, devingenlik, degisim, 6zgiirliik, yaraticilik
ve doniigiim 6n plana g¢ikartilir. Bu da bireysel ve
toplumsal yagamin her alaninda yeni ve ufuk agici
bakig agilarina yol agabilir; bizi biraradalik i¢inde,
anlamli ve 6zgiir bir yagam stirmeye tegvik edebilir.
Bu sebeple performatif felsefe etik, siyaset, egitim
ve sanat gibi farkli alanlarda yeni bakig agilari, uy-
gulamalar ve tartigmalar i¢in yeni bir ¢aligma alani

sunmaktadir.

Oldukea yeni bir ¢aligma alani olmasi se-
bebiyle de performatif felsefenin oyun kavramu ile

iligkisinde literatiirde herhangi bir ¢aligma yoktur.
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Bu sebeple bu konuyla ilgili literatiire yapilan ilk
katkiy1 okudugunuz bu metin, bu alanin kegfedil-
meye ve geligtirilmeye acik bir konu olduguna dik-
kat cekerek ilgili okurlara gelecekte bu konunun
cesitlenerek aragtirma konusu yapilmasi: bakimin-

dan da agik bir davet 6zelligi sergilemektedir.
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Son altms yil i¢inde, video oyun endiistrisi kelimenin tam anlamiyla bir hicken, film veya televizyon en-

diistrilerinden daha biiyiik bir dev haline geldi. Kiiltiirel iivetimin seklindeki bu ¢arpici degisim, kismen

video oyunlarimn kiiltiivel agidan romanlardan ¢ok daha az énemli goviinmesi nedeniyle, genel olarak

kiiltiir ¢alismalar iizerinde fazla biv etki yaratamamigtir. Hi¢ kimse Biiyiik Amerikan Video Oyununu

hayal bile etmemisti. Ancak video oyunlarimn romanlarla diisimdigiiniizden daha fazla ortak nokta-

st vardir ve aym sekilde tam tersi de dogrudur. Giiniimiiz diinyasini tammlayan neoliberal bireycilik ve

mesru canilik kombinasyonunu anlamaya ¢alisan herkesin bunlara biraz dikkat etmesi iyi olacaktr.

ideo oyunlarinin bilimsel olarak in-
celenmesi 1990’larin sonlarina, ala-
nin ilk bityiik dergisi olan Game Stu-
dies dergisindeki caligmalara dayanir. Belki
de her akademik ¢aba i¢in tipik olacak sekil-
de bu alan, kendisini video oyunlarinin diger
kiiltiir tirlerinden radikal bi¢gimde farkli ol-

mas1 iddialar1 tizerinden megrulastirmigtir.

Romanlarin ve filmlerin aksine, oyunlar pa-
sif ve dogrusal degil, etkilesimlidir; entelek-
titel veya duygusal degil, kinestetik zevklere
(ziplama, kosma, yanip sonen 1giklar) yone-
liktir. Oyunlar aktiviteleri taklit etmekle de-
gil, simiile etmekle ilgilidir. Aslinda, oyunlar
romanlardan, filmlerden ya da tiyatro oyun-

larindan o kadar farklidir ki, onlar1 basitge
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bu uzun estetik tarihin igine yerlestirmeye calisan
biri, yeni bir mecray: “somiirgelestirmeye”, heye-
can verici ve benzersiz bir kiiltiirel formu tiim ye-
nilik ve amacindan arindirmaya ¢aligmaktadir.
Video oyunlarinin benzersizligine iligkin
argliman, belirli oyun tiirleri i¢in en iyi gekilde su
hususlar vurgulandiginda ise yaramaktadir: Super
Mario Bros veya Tetris gibi oyunlar, ilk oyun aka-
demisyenlerinin tiriin ayirt edici 6zelliklerinden
olarak tanimladigi, kinestetik ve etkilesimli yapi-
lar1 tam olarak vurgulamigtir. Bunu yaparak yine
olduke¢a popiiler olan, macera veya hikaye igeren
oyun tiirlerini dnemsizlestirmislerdir. Ve gercek-
ten de Super Mario gibi daha uzun bir kinestetik
ve antagonistik oyun geleneginden ¢ok agik bir
sekilde yararlanan oyunlar disiiniildagiinde (bir
iskambil oyununda ya da kuyrugu esege igneleme
oyununda) oyun meraklilar1 hakliydi. Video oyun-
lar1 filmler ve romanlar gibi degillerdir, kismen
hikaye diinyalarini oldugu gibi aktarmadiklarin-
dan ama daha ¢ok kullanicilarini hikdye diinyasini
eylemle sekillendirmeye yonlendirdiklerindendir.
Yalnizca mevcut roman teorilerine dayana-
rak oyunlar: anlamak, 6nemli bir kategori hatasi
yapmak olacaktir ve yine de pek ¢ok video oyunu
hikaye icerir, 6yle ki hikaye anlatiminin nasil ig-
ledigine dair herhangi bir fikir sahibi olmadan
oyunlarin kiiltiirel olarak ne yaptigini veya ne ol-
dugunu diigiinmeye calismak olduk¢a tuhaf bir
sey olacaktir. Sonugta oyunlar, kiiltiirel ortamdan,
daha 6nce gelen hicbir seyle ilgisi olmayan bir dizi
teknolojik ve sosyal kosuldan kendine 6zgii bir
sekilde ortaya ¢itkmamiglardir. Ne de olsa ilk vi-
deo oyunlarini yapan insanlar, tamamen romanin
varligiyla sekillenmis bir kiiltiirel ortamda, hatta
romanin baskin bir kiiltiirel form oldugu bir diin-
yada yetismisglerdir. Ve televizyon, film ve tiyatro
dolu bir ditnyada biiyiimiislerdir; 6yle bir diinya ki,
1960’larin Amerika Birlesik Devletleri’nde pratikte

hayatta olan herkesin en azindan bir film izledi-

gini, bir tiyatro seyrettigini ya da en azindan bir
roman okumus oldugunu diiriistce soyleyebiliriz.
Daha genis bir diizeyde, oyunlar da dahil olmak
tizere tiim hikdye anlatma medyasi, insan kiiltii-
riniin baglangicina kadar uzanan bir dizi kinaye,
kiltiirel benzerlik; tiretim, dagitim ve titketim bi-
¢iminden 6diing alir. Video oyunlarini romandan
tamamen ayirmak (hatta oyunlarin bir anlat1 arac
oldugunu inkar etmek), bir derece farkini bir tiir
farkina dontistirmektir. Video oyunu tiriiniin en
ayirt edici bigimsel 6zelligi olabilecek kullanici et-
kilesimi s6z konusu oldugunda bile, ortiigtitkleri
alanlar1 daha genis diisiinmenin, bizlere kiltiir
eserinin daha az parcalanmig bir resmini verecegi
fark etmemiz iyi olur. Ornegin, interaktif kurgu ve
siirin tarihsel olarak ilk video oyunlariyla neredey-
se ayni zamanda ortaya ¢iktigini diigiiniin. Spa-
cewar! (1961-1962), Asteroids’in erken bir dnciisii-
niin, Raymond Queneawun Cent mille milliards de
poemes ile ayni yilda ¢iktigini hayal edin ki; Ken-
disi okuyuculari, siirin on dort dizesinin her biri
icin on segenegi karistirip eslestirerek bir trilyon
soneden birini olusturmaya davet ediyordu. Iki
yil sonra Julio Cortazar'in Hopscotchin'i okurlar:
romani bagtan sona okumak yerine sayfalar ara-
sinda gezinmeye davet ediyordu. Ve 1969’da B. S.
Johnson'in The Unfortunates adli kitab: bir kutu
icinde ciltlenmis boliimlerden olusan bir paket
olarak yayimlandi. Bunlarin ortadaki yirmi besi is-
tediginiz sirayla okuyabiliyordunuz. Ayni yil Ralph
Baer, Pong'u Brown Box adli video oyun konsolu-
nun ilk versiyonuna programladi. Estetik etkile-
sim, denebilir ki, 1960’lar ve 1970’lerde genel olarak
herkesin aklindaydi. Oyunlar ve roman arasindaki
iligki hakkinda séylenecek bir sey varsa, bunun her
iki tirtin de bir dizi ortak giice tepki verdigi ve bu
giicler tarafindan sekillendirildigi daha genis bir
kiltiirel baglamda yer almasi gerekecektir.

Ve bu sadece 19607ar i¢in degil, etkilesim

ve hikdye anlatimi arasindaki iligkinin daha genis
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bir anlami i¢in de gegerlidir. Sahnede bagirmanin
sadece kabul edilmekle kalmayip tesvik edildigi
halk hikayelerini veya popiiler tiyatroyu -Punch ve
Judy- gibi gosterileri- diistiniin ya da Shakespeare
tarzi ignelemeler ya da son kertede, 6ykii diinya-
st ile dinleyici arasindaki ¢izginin zaman zaman
gercekten de bulaniklastig1 pek ¢ok lirik siirin ima
edilen muhatabini digiiniin. Etkilegim, mikroig-
lemcinin gelisinden 6nce, bin yil olmasa da yiiz-
yillar boyunca bir hikdye moduydu. Video oyunlar:
etkilesimle ilgili her ne yapiyorsa, gercek ve temsil
edilen etkilesimlerin, uzun tarihinden dogan bir
baglamda, hareket etme ya da etkilegsim kurma ka-
pasitesinin (ya da bunu yapamamanin) aslinda en
popiilerinden en iist diizeyine kadar tium estetik
tiretimin ana kaygisini olugturdugu bir diinyada
yaplyor.

Bu su anlama geliyor, video oyunlarina ro-
mani dahil etmeyen ya da onlar1 kendisinden dnce-
ki genig hikaye anlatimi ve oyun tarihi tarafindan
dokunulmamisg radikal olarak yeni bir kiiltiir bigi-
mi olarak ele alan herhangi bir anlayisin zorunlu
olarak eksik kalmak durumundadir. Ancak bunun
tersi de dogrudur, ¢iinkii hem oyunlar hem de ro-
manlar; 1) Hakkinda yazdigim daha genis kiltiirel
baglama katilmaktadir, ama ayni zamanda 2) Ro-
man, giiniimiizde tipki televizyon ve sinema tari-
hi tarafindan sekillendirildigi gibi, tartismasiz bir
sekilde video oyunlarinin kiltiirel varlig: tarafin-
dan sekillendirilmektedir. Sinemasal bakigin kur-
guya aktarilmasi hakkinda rahat¢a konusabiliriz;
bazi romanlarin film olmak i¢in nasil yazildigin
yeterince acgik bir sekilde gorebiliriz. Peki ayni seyi
video oyunlari i¢in de gorebilir miyiz ya da soyle-
yebilir miyiz?

Siiphesiz, Evet! Video oyunlarinin ilk
giinlerinde, etki yapilart neredeyse tamamen
tek bir yone gidiyor. Genis kiiltiirden yeni ortaya
ctkan forma dogru bu hareket estetik yeniligin

bir yasasidir: 6rnegin ilk filmler romanlar ve

tiyatrolar: kopyalar ve ilk roman romantizmin ya-
pilarindan ve kaliplarindan, her ara¢ “kendi” bigi-
mini bulmadan 6nce bu yasadan yararlanir. Ancak
zaman gegctikge, kiiltiir trafigi her iki yone de akar.
Ornegin, Will Crowther tarafindan 1975-
1977 yular1 arasinda PDP-1 ana bilgisayar igin
geligtirilen en 6nemli erken donem metin tabanl
macera oyunu Colossal Cave Adventure ile ilki 1969
yilinda Edward Packard tarafindan yazilan Sugar-
cane Island adli ocuk kurgusunun “kendi macera-
n1 kendin se¢” tiiriiniin neredeyse es zamanli ola-
rak ortaya ¢ikisini diigiiniin. 1976 yilinda ilk olarak
Adventures of You (Senin Maceralarin) adli bir seri
halinde yayinlanan Sugarcane Island, 1979 yilinda
Bantam Books'un 1979-1998 yillar1 arasinda 250
milyondan fazla satan Choose Your Own Adventu-
re (Kendi Macerani Kendin Seg) serisinin bir par-
cast oldu. Bugiin, bu tiir, yerel Target'inizda satilan
bir masa oyunu olarak bir kez daha iyilestirildi.
(Romanda bu tiir bir ikinci sahis anlatimi igin st
diizey bir 6nciil bulmaya hevesliyseniz, Michel Bu-
tor'un 1957 tarihli La modification'indan bagkasina
bakmayin). Tom Clancy serisinin bagina da benzer
bir sey geldi; tek yazarli bir dizi kitap olarak bagla-
yan seri, filmler, televizyon dizileri, hayalet olarak
yazilmig havaalani romanlari ve kirk ya da elli farkls
video oyununu iceren bir imparatorluga donisti.
Benzer aktarim etkilerini Tolkien'in ve onun fante-
zi diinyasinin ¢ok sayida yeniden diisiintilmesinde
ve yeniden yapilmasinda, en dogrudan Yuziikle-
rin Efendis'i'ne dayanan oyunlarda ve filmlerde ve
daha genel olarak Tolkien'in icadi olan ciiceleri ve
elfleri, kiliclar1 ve ejderhalar: alip yeni hikayelerin
temeli haline getiren on binlerce romanda, oyun-
da, filmde ve televizyon programinda gériiyoruz.
Son yillarda, Dungeons & Dragons (1974)
gibi masa tistii rol yapma oyunlarinin temel meka-

niklerinin kullanildig1 LitRPG olarak bilinen fan-

1 Lord of the Rings
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tastik kurgu alt tiiriiniin yiikselisine tanik olduk,
bu giinlerde neredeyse tamamen video oyunu ver-
siyonlar1 araciligiyla iyilestirilen roman kurgusu-
na geri doniiyor ve anlatilarini bu oyun modlarini
tanimlayan seviyelerin ve yeteneklerin olgeklen-
dirilmesi, silahlarin ve 6zelliklerin edinilmesi vb.
etrafinda diizenliyor. Ernest Cline'in Ready Player
One (2012) kitab1 gibi LitRPG tiiriiniin en bagarili
ornekleri, New York Times'in en ¢ok satanlar liste-
sinde zirveye yerlesti ve bilyitk Hollywood filmle-
rine dontstiiriilldii. Ancak bunlarin biiyiik cogun-
lugu -binlerce ve binlerce- Amazon'un dogrudan
yayincilik platformlar1 araciligiyla satilan yalnizca
dijital nesneler olarak varligini stirdiirityor.

Akademisyenler, birkag istisna disinda,
olagan anlamda edebi degeri siipheli olan bu genig
yaratict ¢iktiyr gormezden gelmistir. Ve gercek-
ten de bugiin “roman1” anlamaya caligan herkes
muhtemelen s6z konusu asil metinleri gérmezden
gelmeyi goze alabilir. Ancak, roman alaninin gevri-
migi yayin platformlari ve bu platformlarin sattig
kurgu tiirleri tarafindan nasil degistirildiginin far-
kina varmamak aptallik olur diye diigiinityorum.
Onemli bir geye isaret ediyor, yani yeni ya da yeni
gibi goriinen, tikinmaya yapilan vurgu; Basarilari,
kitltiir tiiketimine yonelik mevcut istah hakkinda
tikanircasina okuma, tikanircasina izleme, tika-
nircasina oynama, bir bakig agisina gére bir hikaye
anlatma evrenine tamamen dalma arzusu, diger
bir bakis agisina gore ise tamamen kapitalist bir
estetige, bir tiir hikaye anlatma aligveris kolikligine
radikal bir gekilde ¢ilginca ve titketimci bir diisiis-
tar.

O halde bugiin roman neye donistiiyse,
daha genel bir anlat1 medyasi sistemi i¢indeki ko-
numu sayesinde doniigmiigtiir; bu sistem hem vi-
deo oyunlarinin sagladigi mekanik (etkilesimli) ya-
pilardan hem de video oyunlarinin kiiltiirel olarak
bu kadar 6ne ¢ikmasina yardimer oldugu hikaye

diinyalarindan derinden etkilenmistir. Bu sistemi

anlamak, tek bir etki veya miidahale 6rnegini kav-
ramaktan ziyade, sistemin kaliplarini ve yapilarini
bir biitiin olarak gérmek ve sistemin kendilerini
ondan uzak tutmus gibi goriinen kisimlarinin bile
-burada 6zellikle popiiler anlat: tiirlerini ve mod-
larini reddeden yiiksek kiiltiir veya edebi romani
digiinityorum- yine de ¢ogu zaman direnmeye ya-
tirim yaptiklar1 medya sistemiyle birlikte igledigi-
ni ve yalnizca bu sistem iginde anlam kazandigini
kabul etmektir.

Eger Oyleyse, video oyunlarini romanlar-
dan farkli kilan geyin ne oldugu sorusuyla basla-
mak yerine, onlar1 benzer kilan seyin ne oldugunu
sormak daha iyi olabilir. Size baz1 cevaplar vermig-
tim: oyunlar, tipki romanlar gibi, sadece yirminci
ylzyil ve sonrasinin degil, tim medya ortamlarini
karakterize eden bir metinarasilik ve iyilestirme
sistemine aittir; oyunlar, tipki romanlar gibi, igin-
den c¢iktiklar1 daha uzun bir hikaye anlatimi tari-
hine aittir, temalar ve anlat1 stratejileri zaten el al-
tindadir ve oyunlar, kurmaca da dahil olmak iizere
bir dizi bagka sanat bi¢iminde izleyici etkilegimi-
nin oldugu tarihsel bir anda ortaya ¢ikar. Ve ayni
zamanda tabi ki drama estetik faydanin en biiyiik
kaynaklarindan biri olarak degerlendirilebilir.
Tim bunlar, video oyunlarindan 6grendiklerimizi
roman anlayisimiza “uygulamamiz” gerektigini ya
da tam tersini degil, her ikisinin de katildig1 daha
bityiik bir kiiltiirel resmi nasil aydinlattigini gor-
mek i¢in ikisini birlikte diisiinmemiz gerektigini
gosteriyor.

Oncelikle bariz ve ¢ok basit bir sey séylemek
gerekirse: yirminci yiizyilda interaktif estetik
faaliyetin yiikselisi, o doneme 6zgii her seyden ¢ok
daha uzun bir insani endise birimine yanit verir.
Bir tema olarak se¢im yapmak hem romandan hem
de video oyunundan énceye dayanir. Ibrahimsin
melegi duymasi, Antigone>nin Kreon>un huzuruna
¢tkmasi, degirmencinin kizi ve Rumpelstiltskin:

bu sahnelerin her biri, se¢gme aninin anlatisal
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gliciine ve giiciin ytiziiyle ve kendi iktidarsizliginin
olasiligiyla yiizlesen insan yasamu fikri i¢in tasidigi
bityitk 6neme taniklik eder. Video oyunlarinin yeni
bir kiiltiirel form olarak ortaya ¢ikist bu nedenle,
son altmus yil, diger 6nemli olaylarindan biri
stiphesiz var oldugu siirece se¢imi temalagtiran
roman olan bu daha genis baglam icinde bir olay
olarak anlagilmalidir. (Bize se¢meyi en gorkemli ve
bireyci bigimiyle gosteren Defoesnun Crusoessunu,
Anna Kareninayr ya da segmeyi reddeden
Melville>in Bartleby»sini diisiiniin).

O halde geriye kalan, ¢esitli kiiltiirel mod-
larin -burada roman ve video oyunu- genel se¢im
temsillerinde kodladiklar1 6zel anlamlar: diigiin-
mek ve bu kodlamalarin bize onlari iireten kiiltiir-
ler hakkinda ne soyledigini sormaktir. Bu tiir bir
okumanin inlit bir érneginde, Erich Auerbach,
Mimesis'te, Arthurian sovalyesi Calogrenant’in,
masalinin bir versiyonunda, bir yolculuk sirasinda
“saga” bir ormana dondiigiine igaret eder. Ancak
Auerbach, Calogrenant'in gercekten saga don-
medigini soyler. “Saga” doniiyor, o giin o orman-
da saga doniis olup olmamasi, aslinda bir orman
olup olmamasi hi¢ fark etmiyor. Hikayede bir se-
¢im gibi gériinen gey aslinda dogrulugun, adaletin
mekanizmasidir, doniilmesi gereken yerde doniis-
ler olmasini saglar. Bu anlamda, Arthur roman-
tizmindeki tim dontgler, hatta yanlis dontsler
bile “dogru” doniiglerdir, ¢iinkii onlar1 yonlendiren
karar verme siireci, anlatinin simdiki zamaninda
yapilan bireysel secimlerden degil, ana karakter-
lerin -govalye, canavar- olduklar: tiirden bir insan
olmalarindan kaynaklanir: Yani, dogru zamanda
dogru dontis yapan ya da bagkalarini yanlis (ama
ayni zamanda dogru) doniig yapmalari i¢in kandi-
ran titrden bir kigidir.

Bu yeni tiriin yarattigi fark: kavramaya
baglamak i¢in bunu modern romanda gordugii-
miiz se¢im sancilariyla kargilastirabiliriz. Mo-

dern roman, okuyucular: i¢in, kahramanlarinin

secimlerini -yine Anna Karenindy1 ya da Woolf’un
Clarissa Dalloway’ini diigiiniin, ¢icekleri kendisi
almay1 segiyor- yapilmamis da olabilecek karar-
lar olarak, yapilmis kararlar olarak kavramak de-
mektir kisitlanmuis olsa bile, temelde rasyonel olan
bir ¢erceve icindedir. Gercekten de, kisitlama ve
ozgirlitk arasindaki gerilim -Emma Bovary'yi ya
da Ann?y1 zina yapan bir kadin yapan, Lucien de
Rubempréyi ahlaksiz zaferine yonelten kiltiirel
adetler- modern kurgunun en 6nemli olay 6rgii-
lerinden birini olusturur. Se¢im yapma olasiligina
yonelik bu sekiiler, rasyonel yonelim, hem karak-
terlerin nihai se¢imlerinin gercek alternatiflerinin
neden metinde olasiliklar olarak bu kadar canli ki-
linmasi gerektigini -Crusoe'nun adadaki basarisi,
anlatisal bir ¢ikar meselesi olarak, tamamen ¢aba-
sinda her an basarisiz olabilecegi fikrine baglidir-
hem de anlamli se¢im olasiliginin ¢okiistiniin mo-
dern romanda neden siklikla bir delilik (Gilman'in
Sar1 Duvar Kagidi), travma (Faulkner) veya biirok-
rasi (Kafka) meselesi olarak ortaya giktigini agiklar.

Daha genel cercevede, kiiltiirel bir tiir ola-
rak video oyunu hakkinda oldukea dikkat ¢ekici bir
seyle karsilagiyoruz; bu sey, cagdas etkilesim este-
tigini gekillendiren daha biiyiik kiiltiirel giicleri ve
ayrica video oyunu endistrisinin altmis yil 6nce
kelimenin tam anlamiyla yokken bugiin neden te-
levizyon veya film endiistrilerinden daha biyiik bir
ekonomik giice doniistiigiinii anlamamiza yardim-
c1 olabilir. O da sudur: Oyun oyuncular: kazana-
bilmelidir. Kahramanlarinin kargilagtigr herhangi
bir engel, ilerlemenin 6niindeki herhangi bir pii-
riiz ister gevre ister kotii adam olsun, oyuncunun
gabasiyla agilabilmelidir. Tim bu engeller agilana
kadar oyun sona ermez. Tir kurgusunda oldugu
gibi, hikayeyi kapatan ve Diegesis’in mutlu sonunu
gerceveleyen son engelin nihai olarak agilmasidir.
Nihayetinde bu, Candy Crush gibi telefon oyunla-
r1 i¢in oldugu kadar (her zaman oynanacak bagka

bir seviye olsa bile), yalnizca kisisel bilgisayarlarda
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veya oyun konsollarinda oynanabilen, anlat1 agi-
sindan ayrintili, milyonlarca dolarlik oyunlar igin
de gecerlidir.

Bu kazanma sinirlamasinin ideolojik so-
nuglar: oyunculara temelde 6zgiirlitk¢ii bir diinya
goriisit sunmaktadir. Herkesin tam bagar1 igin ayni
sansa ve kesinlikle ayn1 hesaplama ve diegetik kay-
naklara erisime sahip oldugu bir diinyada, herhan-
gi bir basarisizlik yalnizca bireysel bir eksikligin,
“kullanic1 hatasinin” sonucu olabilir. Dolayisiyla,
video oyun evrenlerinin biiyitk cogunlugunun ah-
laki sonuglari, oyuncularin gergek hayatta hicbir
yerde bulunmayan bir kisisel esitlik versiyonunu
ifade etmelerine ve bunlarla oynamalarina olanak
tanir. Video oyunlar1 gii¢siiz insanlari temsil et-
mekte veya bu insanlarin kendi hatalar1 olmaksi-
zin yapisal veya sosyal siddetin etkilerine maruz
kaldiklar1 bir diinyay: hayal etmekte ¢ok zorlani-
yor. Modern fantastik kurgularin ¢cogunda oldugu
gibi, video oyunlarinda da giigsiizlitk sadece die-
getic her seye kadirlige doniisiimiin bir baglangici,
zayiflik ise sadece giiciin bir baglangici olarak var
olur.

Mutlu sona yonelik bu tercih, oyunlari, en
sik yararlandiklar: tiir kurgularinin biiyitk cogun-
lugundan, yani bilim kurgu ve fanteziden biraz
farkli kiliyor. Orada, roman kahramanlarinin gek-
tigi ¢ileler -burada anlati iglevlerinden bahsediyo-
rum- esas olarak hikdyenin stiresini uzatmak igin
vardir, ¢iinkii onlar olmadan kelimenin tam anla-
miyla anlatacak bir sey olmazdi. (Diigiiniin: “Bir
kasabada bir ¢ocuk dogdu. Sonsuza dek mutlu ya-
sad1.”) Bununla birlikte, mutsuz sonlarin genel ek-
sikliginin, video oyunlarinin kiiltiirii temsil etme
ve Ozellikle de zevkleri ve yorumlama bigimleri
trajedi, acima ve travma iizerine siitten kesilmis
olan ve “gercekgilik” gibi bir seyin genellikle duy-
gusal zorluk ve yikimla iligkilendirildigi bizler i¢in
dikkate alma kapasitesi tizerinde ilging bir fren

sagladigini belirtmek isteyebiliriz. Pecola Breed-

love, Hamlet, niteliksiz adam, vb. Video oyunla-
rinin, trajik tarzin mutsuz sonlarina erisemeden
tam anlamiyla olgun bir kiiltiirel formasyona -tiim
gelismis estetik formlarla iligkilendirdigimiz tim
duygu ve sonug yelpazesini temsil etme kapasite-
sine sahip olma anlaminda olgun- déniigsmesi pek
miimkiin gériinmiiyor. (Ya da daha minimal ola-
rak, onlar1 ironize etmek: Dickens’ta sik sik oldugu
gibi, mutlu sonu, hikdyenin sonlulugunun altini
oyan bir kayip veya endise duygusuyla lekelemek
i¢in).

Baska bir deyisle, kazanma ihtiyacinin ya-
rattig1 yapisal kisitlama, video oyunlarinin tirit
ve daha genel olarak popiiler kiiltiirii karakterize
eden temel komedi yapisindan kopmasini zorlag-
tirmaktadir. Bu da oyunlarin, romanlar ve filmler
gibi, insan hayatinin tiim duygusal ve sosyal ¢esit-
liligini tam olarak temsil etmesini zorlastirmak-
taydi.

Ancak durum degisiyor. Toby Fox’'un Un-
dertale (2015) filmini digiiniin. Oyun kendisini,
oyuncunun yeralti mekanlarinda ilerleyerek cesitli
yaratiklarla kargilagtigr ve teghizatlar: i¢in onlar:
oldiirdiigii, yenilgisi oyunu sona erdiren ana koti
adamla son bir ¢atigsmaya dogru ilerledigi bir tiir
olan rol yapma zindan tarayicisi olarak sunuyor.
Tiriin 1980’lerdeki kokenlerinin bir yankist ola-
rak Undertale, bu jenerik yapiy1, tamamen sepya
tonlarinda cekilmis bir filmin gorsel esdegeri olan
kasitli olarak anakronik bir tasarim diliyle sunu-
yor. Ortaya ¢ikan nostalji ve oyunun kahramaninin
kiiciik bir cocuk olmasi, tiiriin en biiyiik geleneksel
kisitlamasina kars: titresiyor; bu da hikayede iler-
lemenin geleneksel olarak yolunuza ¢ikan herhan-
gi bir yaratig1 6ldiirmeye bagli olmasidir.

Undertale ile ilgili garip olan sey, orta-
ya ¢iktigr tizere, oyundaki her bir kargilagsmanin
diigmanlarinizi bastirarak veya bagka bir sekilde
yatigtirarak -ancak oldiirmeyerek- kazanilabilme-

sidir. Bu, aslinda, bu tiir oyunlarin geleneksel ki-
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sitlamasini bir toplu katliam bigimi olarak ortaya
koyuyor ve ¢ocuk katillerine olan ¢agdas hayran-
ligimiza karanlk bir pencere agiyor (La Femme
Nikita, The Hunger Games veya Tana French'in In
the Woods’unu digiiniin). Oyuncular elbette oyu-
nu istedikleri sekilde oynayabilirler, ancak oyunun
sonlar1 oyuncunun ne yapmayi segtigine bagl ola-
rak onemli ol¢iide farklilik gosterir. Aslinda, oyun-
cunun kargilagtigr herkesi 6ldiirme karari, oyunun
kesinlikle trajik olan tek sonunu iiretir; travmatize
olmus ve ofkeli bir rakip tiim evreni yok eder, esa-
sen katliamin hikdyede ilerlemenin tek yolu oldu-
guna karar verirse ne oyuncu ne de igindeki hi¢
kimse var olmaya devam etmeye deger degildir.

Oyun diinyasina toplu cinayetin reddedi-
lebilecegini bilmeden giren siradan oyuncu igin
-6ldirmenin heniiz toplu cinayet haline gelme-
digi- oyunun temel ahlaki mantig1 ve sagirtmasi,
oyunun ortasinda bir yerde, hicbir seyi 6ldiirme-
den de bunun miimkiin oldugunu gérmesi ile ola-
caktir. Bu noktada, elbette, geri dénmek i¢gin artik
cok gectir. O zamana kadar, tiim video oyunu en-
gellerinin dogas1 geregi, son derece oldiiriilebilir
olan- aslinda oldiiriilmeyi davet ediyor gibi gorii-
nen- oyunun yaratiklari, aniden daha fazla yasam
olasiligr ile donatilir ve bdylece oyunu tamamen
tersine ¢evirme etkisine sahip bir ahlaki degerlen-
dirme ve mesruiyet alanina girer (gercekten de bir
masal). Oyuncularin bundan sonra ne yapacaklar
elbette kendilerine baglidir: biri oyunu daha pasi-
fist bir sekilde bitirebilir ve daha sonra oyunun “en
mutlu” sonunu elde etmek i¢in tiim oyunu bu mod-
da tekrar oynayin (diegesis bunun ikinci bir oyun
oldugunu anlayacak ve ilkinin sonuglarina yanit
verecektir). Ya da omuz silkip 6ldiirmeye devam
edebilirsiniz.

Bunun bir benzeri, omuz silkme harig, bir
bagka yeni oyun olan The Last of Us’1 (2013) karakte-
rize ediyor. Biiyiik bir stiidyo olan Naughty Dog ta-

rafindan yayinlanan The Last of Us, zombi yaratan

bir mantar tarafindan harap edilmis bir gezegende
kiyamet sonras1 Amerika Birlesik Devletleri'nin hi-
kayesini anlatiyor. Oyunun acikli yanlarindan biri,
cagdas uygarligimizin harap olmus yikintilar1 ara-
sinda yiirtimek, binalarin yikilisina ve (nispeten)
givenli, saglikli yagamlarimizi destekleyen siyasi
ve yasal kurumlarin ¢okiisiine tanik olmak ve bu
nedenle, bugiin teknolojik modernligin kaybini ka-
rakterize edecegini ditsiindtigiimiiz yamyamlik da
dahil olmak iizere insanlik dig1 vahset bigimlerinin
geri dontistine tanik olmaktir. Bu sekilde oyunun
duygusal yapisi, Mad Max veya The Day After gibi
filmlerin ve siradan yagsamin zombilesmis gelece-
gini hayal eden herhangi bir sayida roman, grafik
roman veya televizyon sovunun karakterize ettigi
daha biiyitk post apokaliptik hayalin bir pargasi
haline geliyor.

Oyunun konusu yeterince basit. Bag karak-
terler, viriise kargt bagisiklig1 olan ilk kisi gibi go-
riinen on ii¢ yaginda bir kiz olan Ellie ve kiz1 yirmi
yil 6nce kiyametin ilk giinlerinde 6lditriilen kirkl:
yaslarinda 6fkeli bir adam olan Joel'dir. Joel, Ellie’'ye
Boston'dan Salt Lake City’ye kadar eslik etmeyi is-
teksizce kabul eder; burada bir doktor ekibi tedavi
aragtirmasina baglamak i¢in Ellie'yi muayene ede-
cektir. Bu yolculuk boyunca Joel'in kati i¢ diinyas:
yavas yavag pargalanir ve Ellie'yi bir kiz1 olarak sev-
meye baglar ve ebeveyn, (yedek) ¢ocuk olarak bir-
likte bir hayat yasayabileceklerini hayal eder.

Bu artan duygusal yogunluk daha sonra
olacaklara neden olur. kili Salt Lake City’ye ulag-
tiginda, doktorlarin bir panzehir ya da ag1 tiret-
melerinin tek yolunun Ellie'nin beynini yok etmek
oldugu anlagilmaktadir. Fedakarliginin insanlig
kurtaracagindan emin bir gekilde ameliyathaneye
kendi rizasiyla adim atar. Ancak Joel buna dayana-
maz ve oyuncunun kontroliinde hastanede kostu-
rarak, yol boyunca doktorlar1 ve giivenlik gorev-
lilerini 6ldirerek baygin haldeki Ellie'ye ulagir ve

onu ameliyat masasindan ¢ekip alir. Oyun, Joel'in
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stirdiigii bir arabada uyandiginda sona erer. Onlar:
1ss1z bir yerde kamp alanina gétiirmiigler. Ellie, ne
oldu? diye soruyor. Joel diyor ki, doktorlar goyle bir
bakmislar ve sana ihtiyaglar1 olmadigini fark et-
migler; sen de daha 6nce gordiikleri diger hastalar
gibiymigsin.

Bu anlarda oyunu oynamanin nasil bir his
oldugunu aciklamam gerekiyor. Bildigim kada-
riyla gezegende kalan tek deneyimli tip uzmanlar
olan doktorlar1 6ldiirmek istemedim. Ellie’yi kur-
tarmak istemedim ve onu ameliyathaneden ¢ikar-
mak da istemedim. Ancak oyun, Joel'in hareket
tarzini takip etmeyi reddetmeyi oynamayi reddet-
mek olarak degerlendiriyor ve oyuncuyu oyunun
acilis ekranina geri génderiyor. Bu nedenle oyuncu
ya 1) Reddetmeyi segmelidir. Ya da 2) Joel'in Ellie’ye
olan agkina dogrudan sug ortagi olmak, doktor-
lar1 oldiiren diegetic silahin tetigini ¢cekmek, onu
masadan ¢ekmek icin hareket etmek vb. Kisacasi:
oyuncu bir trajedinin yaratilmasina aktif olarak
katilir ya da oyunu tamamen birakmalidir.

Birileri Othello ya da Hamlet'i izlerken, eli-
ni uzatip ¢ilginligr durdurma, kaginilmaz ve ¢cogu
zaman aptalca olan felakete dogru yiirityiisiin
ontine kendini atma arzusu elbette hissedilmistir.
Ancak o sirada, s6z konusu karakterleri gercekten
oynayan biri yoktur. Burada trajedinin duygu-
sal gliciniin bir kismui, kiginin video oyunlarinda
mutlu son olasiligina o kadar alismis olmasindan
kaynaklaniyor ki, kisi ilk bagta oyunun kendisini
bunun tam tersine katilmaya zorlayacagini kabul
edemiyor. O halde The Last of Us’1 ilging kilan gey,
etkilesim olasiligini nasil ortadan kaldirdigidir;
trajik sonunu iiretmek i¢in oyuncunun bagka bir
son se¢mesini engellemelidir. Bu da onu daha ¢ok
bir romana benzetiyor ancak tamamen bir roman
gibi de degildir. Ciinkii The Last of Us’ta sanat ese-
ri, hikdyenin sonuna ulagmay: gezegeni kurtarma
sansini kaybetmekten daha ¢ok 6nemseyecegimi-

ze, Joel gibi dogru bir sekilde yonlendirilmis olarak

diinyanin sonunu, kurtulug olasiligini sevdigimiz-
den daha ¢ok sevecegimize dair kumar oynuyor.

O halde, The Last of Us ve Undertale ile,
bagka bir kiiltiirel tiirde ortaya ¢giksalar, benim bu-
rada uyguladigim tiirden bir yorumlama giiciine
sahip olsalar, asgari diizeyde 6nemli sanat eserleri
olarak kabul edilecek iki oyunumuz var.

Ancak sanat eseri olmamalar1 ve muhte-
melen olmayacak olmalari, video oyunlarinin bu-
giin icinde faaliyet gosterdigi garip bir sekilde dar
sosyal cerceveyi yansitmaktadir. Herkes biraz tele-
vizyon izlemis, birkag film seyretmis, bir ya da iki
roman okumustur. Ama pek ¢ok insan hig¢ video
oyunu oynamamistir. Ve bunu yapanlarin grubu
-kligelesmis oyuncular- geng, beyaz ve erkektir,
ancak her gecen yil daha da azalmaktadir. Burada-
ki argiimanim, eger bunlar degisirse - 6rnegin vi-
deo oyunlar1 diger tiirleri karakterize eden tiirden
bir kiiltiirel ntifuza ulagirsa veya diizenli olarak en
iyl romanlarin veya filmlerin estetik basarilarina
“esit” olabilirse (bu ne anlama geliyorsa) - 0 zaman
video oyunlarinin nihayet bir sekilde iiniversitenin
killiyatinda veya seckinlerin dergilerinde ve kiiltii-
rel incelemelerinde bu daha prestijli tiirlerin yani-
na dahil edilmeyi hak edecegi degildir. Daha ziya-
de, bugiin romanin ne olduguna dair herhangi bir
degerlendirme ve genel olarak anlati estetiginin ne
olduguna dair herhangi bir gergek anlayis, video
oyunlarinin bu cephede yaptig1 isi, nasil, neden
veya kimin i¢in yaptiklarini da anlamazsak imkan-
sizdir. Eger iddia ettigim gibi, video oyunlarinin
ortaya koydugu seylerden biri 6zgiirlikk¢it se¢imin
modern yagsamin belirli bir fantezisi i¢in merkezi-
ligi ise ve eger bazi yeni video oyunlarinin kendile-
ri bu fantezinin, tam da onun temelini olusturan
diinyay1 kurtarma ve kitlesel 6ldiirme pratiklerinin
bir elestirisini yapiyorlarsa, o zaman bugiin diin-
yamizi karakterize eden neoliberal bireycilik ve
haklr katillik kombinasyonunu anlamaya ¢alisan

herkesin dikkatini vermesi iyi olacaktir.
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Oyun ve
Gerceklik

Hakan ORNEK

ir problemin tiireyigsel bi¢imi onun sonucu niteliginde oldugu diisiiniilen ¢6ziimit

noktasinda belirleyici etkisi vardir. Klasik sorgulama tarzi problemin tireyis kayna-

gin1 agkin ve belki de sorgulanmasi gereksiz bir noktada gordiigiinden dolay: klasik
sorgulama stirecinde ¢6ziim bu tutuma bagh olarak gekillenir: problem zaten vardir, geriye
kalan sey ¢6ziim bulmaktir. Bu minvalde ¢o6ziimiin geligim tarzi belli bir segicilik ve gereksi-
nim etrafinda déner. Bir ¢6ziim tarz1 segilir ve sonradan ortaya ¢ikan bu ¢6ziim tarzi probleme
uygulanir. Ancak problemin tiireyig aniyla ¢6ziim tarzinin kesistigi zamanlar da mevcuttur.
Bu durumlarda problem bagil bir sekilde, yani bagka bir kavram veya konuya baglh olarak or-
taya ¢tkar. Problemin ¢6ziim paradigmasi bu tiir sorusturmalarda daha ilk elden kendini zo-
runlu olarak gosterir. Problem ve ¢6ziim tarzinin eszamanli gittigi durumlarda ¢éziim tarzi
halihazirda var oldugundan dolay1 problemin ¢oziimsel siireci de islenmeye baglanmigtir. Bir
probleme yaklagim tarzi olan bu problem-¢6ziim kosutlugunu 6rneklendirmek i¢in felsefenin
problem repertuvarinin belki de baginda gelen gerceklik sorununa ve onun paralel geligsecegi

oyun kavramina bagvuracagiz.
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Oncelikle incelememizin bagh bagina bir
varsayim etrafinda donecegini belirtmemizde
fayda vardir. S6z konusu varsayim ise sudur: ger-
ceklik bir dizi oyundan ibarettir. Ancak varsayim
olarak niteledigimiz bu iddianin sebepsizce orta-
ya ¢iktigini séylemek de yaniltici olacaktir. Ciin-
kit 6z konusu iddiamizin mevcudiyetini gerek-
celendiren en temel neden gercegin kendisinin
muglak olmasidir. Hakkinda pek ¢ok sey soyle-
nip sayisiz kuramin hedefi olmus olan gergeklik
fenomeni higbir gekilde biitiinlikklii bir tanima
sigmiyor. Bu nedenle gercekligin ‘gercek olma-
s’ noktasindaki sinirli anlamiyla ¢elisen ve ger-
cek-olmayan, olumsal niteliklerini tagiyan oyun
kavrami olgusal yagsamin muhtemel bir ¢ercevesini
saglayabilir. Gergekligin taniminda karsilagilan
muglaklik olgusal yasamin ‘gercekligi’ noktasinda
bir probleme yol agiyor. Tanimin ontolojik degeri
oldugundan dolayr gercekligin bir taniminin
olmamasi veya olmasindaki zorluk bizi dogrudan
olgusal yasami gercekligin karsisinda duran oyun
ile niteleme yoluna gotiirityor. Gergeklik ve oyun
arasindaki ilk elden karsitlik gercekligin olmamas:
halinde olgusal yasam1 oyun olarak tanimlama im-
kani sagliyor.

Bu inceleme dogrultusunda oyun kavrami-
nin fonksiyonel bir gorevi vardir. Oyun kavramin-
dan cekip cikarttigimiz gerceklik sorunu ¢oziim
perspektifini oyunun anlam cergevesi igerisinde
buluyor. Oyun kavraminin iglevi ¢6ziimsel nitelik-
tedir. Bu kavrama bagvurarak gerceklik sorununa
coziim ufku yakalayabiliyoruz. Coziim paradig-
mas1 oyun olan bir incelemeyle gerceklik sorununa
yaklastigimizda iki ¢6ziim segenegi duruyor 6nii-
miizde: gerceklik ‘gercek’tir veya oyundur. Bu iki
secenegin dogusu ise oyunun gerceklikle kurdu-
gu dislayict zithk nedeniyledir. Oyunun stratejik
hamlesi gercekligin muglak anlamini yakalamasi-
dir. Gergekligin tanimsal zeminindeki belirsizligi

goren oyun kavrami gerceklik tizerinde s6z sahibi

olma imkani yakaliyor.

Goz ard1 edilemez bir gerekgeye dayana-
rak incelememizi oyunun gercekligin ta kendisi
oldugu yontinde bir varsayim tizerinden ytriittii-
gumiizii ifade etmistik. Yerlesik fikirlerin deneysel
alternatiflerini hedefleyen varsayim fenomeni bu
islevini stirdiirmek icin, gerceklik-oyun dikoto-
misi konusunda, bizi gercekligin ‘gercek’ oldugu
fikrinden men edecektir. Diistince alternatifi ge-
listirmek adina varsayima bagvuruyorsak haliyle
klasik diigiinmenin tiim fikirlerini terk etmemiz
gerekecektir. Klasik diisiinme gergekligin gergek
olarak gercegin ta kendisi olduguna dair sarsilmaz
bir inanca sahiptir. Onda eksik olan tek sey gercek-
ligin kavramsal imgesidir. Ancak biz gergekligin
tam z1dd1 olan oyun kavramina gercek olabilme
ihtimali verdigimizde klasik diigiinmenin gercek-
ligin zaten gercek oldugu yoniindeki sarsilmaz fik-
rini sarsarak ondan uzaklagsmis olduk. Gergekligin
gercek oldugu yoniindeki kadim segenegi geride
biraktigimizda payimiza diigen yegane ve belki de
son segenek gercegin oyun oldugu alternatifidir.
Oyun gergegin ta kendisidir.

Mevcut iddiamiz, dikkat edildiginde, bir
varsayim olmaktan ¢ok bir kesinlik formu tagiyor
aslinda. Bu nedenle iddiamizin formundaki kesin-
lik derecesini ditgiirmemiz istenebilir gibi gorinii-
yor. Ancak bu istegi gerisin geri reddetmemiz i¢in
olduk¢a makul bir nedenimiz var: oyun kavramini
bir kez merkeze koydugumuzda tiim taslar yerin-
den oynar. Artik her sey oyunun kurallarina gore
isler, yani kural-dig1 bir s6zde kurallar devrededir.
Oyunun ontolojik ilke olmasi higbir sinir tanimaz
ciinkii gerceklik kesin anlamda diglanir. Gergeklik
artik oyun ise ve gergeklik gercek olma konumun-
dan alasag edilmis ise o halde oyun kesin olarak
gercek olmalidir. Oyunun gergek olmasina ihtimal
veremeyiz ancak onu tam olarak ve biitiiniiyle ger-
cek kilmak durumundayiz.

Oyunun birden bire tiim varsayim ve ihti-
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malleri diglayarak gercegin ta kendisi olma duru-
muna oyunun kurnazlig1 diyebiliriz. Yerlesik fikir
olan gercekligin gercek olmasi fenomenine oyun
kavramindan hareketle varsayimsal bir alternatif
gelistirmek istedik. Ancak sonunda tam bir ka-
tiyetle oyunun tim gercegi ele gecirdigine sahit
olduk. Gergeklik rasyonel bir siireklilikle hareket
eder. Buna kargin oyun ise irrasyonel bir esneklikle
hareket eder. Kendi karsiti olan gergekligi dislama-
sin1 o zaman oyunun en beklendik gelisimi olarak
gormeliyiz. Oyun kavraminin yerinden ettigi ilk
gerceklik kalintis kesinliktir. Rasyonel kesinlik ye-
rine irrasyonel esneklik ortaya ¢ikar.

Gergek kavrami hakim iken ‘neden’ diye so-
rariz. Ancak bu soru, oyun merkeze alininca, ‘iglev
goriiyor mu’ seklinde doniisiir. Bir sey gergek ola-
rak nedensel kokene sahip olmak zorunda degildir.
Eger bir sey islev goriiyorsa onun mevcudiyeti
mesrudur. Oyunun da yasalari vardir fakat bu
yasalar nedensel degildir veya sozde nedenseldir-
ler. Bir oyunun yasasi kadiri mutlak evrensellige
sahip degildir. Oyundaki yasadan beklenen tek sey
onun bir biitiinlitk icerisinde islev gormesidir. Bir
yasa bir oyunda islev goriip bir bagkasinda gérmii-
yorsa bu yasay1 gecersiz kilmaz. Oyun bir cesitli-
likle tanimlanir ve bu gesitlilikteki her bir bitiinlitk
ozerk bir yasayla isler.

Oyunun getirdigi ilk ilke irrasyonel esnek-
lik ise ikincisi de yerel 6zerkliktir. Gergegi ilkesi
olan oyun ayrik olup birbirinden farkli kurallarla
isleyen cokluklar yaratir. Her biitiinlitk kendi 6zerk
yasalariyla tanimlanirken bu yasalar yine neden-
sizce ve isleve bagli olarak yinelenirler. Bu bize Le-
ibniz'in monadoloji 6gretisini hatirlatabilir. Ancak
Leibniz’de monadlar, onlar1 baglayan bir éntasa-
riyla bittiinlesirken oyun diinyasinda her biitiinlitk
kesin anlamda kopuk ve 6zerktir.

Gergegin ilkesi haline getirdigimiz ve onu
irrasyonel esneklik ve yerel 6zerklik nitelikleriyle

kuran oyunsal gercekligin politik ve kiiltiirel alan-

larda pozitif sonuglar da olacaktir. Oyun 6ncelikle
yerel 6zerklik niteliginden hareketle Bati kiiltiirii-
niin ¢ok kanallar yoluyla kiigitk olcekli kiltiirleri
yok etmesini onleyecektir. Oyun ilkesi Bat1 kiiltii-
rini diger tium kiltiirlerle egdeger biitiinlitkte tu-
tar. Her kiiltiir kendi i¢inde igleyen bir biittinlitktiir.
Oyun ilkesinin irrasyonel esnekligi de kiiltiirlerin
olumsal varligina isaret ederek onlar arasindaki
hiyerarsiyi bir kez daha yikar. Oyunsal gergekligin
politik alanda uyandirdig: etki ise azinliklarin po-
litik tutumlarinin 6neminin diger cogunlukla ayni
dereceye gelmesidir. Siyasal azinligin tutumlari ve
dili bu sayede politik arena da yer bulur. O halde
oyunun gercegin ontolojik niivesi olmas: halinde
hem gercek rasyonel nedensellikten bosanir hem
de kiiltiir ve politik alanlardaki azinliklar konusma

hakki bulurlar.
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"‘Cocukken Oynadigimiz
Oyunlari Mi Buyuyunce
Taklit Ederiz Yoksa
Cocukken Buyukler

Mi Taklit Ederiz?”

Sorusuna Ps
ve Varolussa

Sulenur TOPCU

kanalitik
Bir Bakis

ocukken oynadigimiz oyunlari nasil seceriz? Oyun icindeki sinirlar1 nasil belirleriz?

Biyiiklerden gordigiimuizii mi taklit ederiz yoksa kendi benligimizden geleni mi oyu-

na dokeriz? Bu sorular uzun yillar boyunca psikoloji ve felsefe alaninin aragtirma ko-

nusu olmugtur. Bu alanin ilk 6nciilerinden Sigmund Freud bu konuyu oyun kurami tizerinden

irdelemis ve sonrasinda bu alan Melanie Klein, Donald Winnicott ve Erik Erikson tarafindan

farklr bakis agilariyla gelistirilmigtir. Oyunun bir taklittin yaninda igsel bir bellegin diga vu-

rumu olabilecegi kavraminin irdelenmesi, oyuna varolugsal bir perspektifle de bakilabilecegi

fikrini dogurmustur.
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Freud’a gore cocuklar oyun oynarken siklik-
la etraflarindaki yetiskinlerin rollerini taklit eder-
ler.! Bu, ¢ocuklarin sosyal diinyay1 anlamlandirma
ve i¢sellestirme siireglerinin bir parcasidir. Cocuk-
lar, ebeveynlerinin, 6gretmenlerinin ve diger ye-
tigkinlerin davraniglarini ve rollerini oyunlarina
yansitarak ogrenirler. Bu tiir oyunlar, cocuklarin
sosyal normlar1 ve kurallar1 anlamalarina, empati
gelistirmelerine ve iletisim becerilerini ilerletmel-
erine yardimci olur.

Freud ayrica, c¢ocuklarin oyun oynarken
bilingdig1 arzularini ve ¢atigmalarini ifade et-
tiklerini belirtir. Cocuklar, gercek diinyada yerine
getiremedikleri isteklerini ve yasadiklar1 duy-
gusal catigmalar1 oyun yoluyla digsa vururlar. Bu
stireg, cocuklarin igsel diinyalarini diizenlemeler-
ine ve duygusal dengeyi saglamalarina yardimci
olur. Ornegin bir ¢ocuk evde yasadig1 bir otorite
figtiriiyle olan ¢atigmasini, oyuncak bebekler veya
figtirler araciligiyla yeniden canlandirabilir. Bu tiir
oyunlar, cocugun kendi duygusal deneyimlerini
islemeye ve anlamlandirmaya yonelik bir mekaniz-
ma sunar.

Melanie Klein, Freud'un oyun kuramini
daha da ileriye tagimis ve gocuk psikanalizinde
oyun terapisinin 6nemini vurgulamigtir. Klein'a
gore cocuklar oyun yoluyla i¢sel diinyalarini ve
bilingdig1 siireglerini ifade ederler.* Klein, oyun
terapisini, cocuklarin duygusal sorunlarini ve
travmalarini anlamak igin bir arag olarak kullan-

mugtir. Oyun sirasinda ¢ocuklarin kullandiklar:

1 Sigmund Freud, Creative Writers and Day-Dream-
ing. In The Standard Edition of the Complete Psychological
Works of Sigmund Freud, Vol. 9, 141-153. London: Hogarth
Press, 1908.

2 Melanie Klein, “The Psychoanalytic Play Tech-
nique: Its History and Significance.” In The Psychoanalytic
Study of the Child, Vol. 10, 153-158. New York: Internation-

al Universities Press, 1955.

semboller ve oyun materyalleri, onlarin bilingdig1
digiincelerini ve duygularini agiga ¢ikarir. Klein,
cocuklarin oyun oynarken bityiikleri taklit etm-
elerinin yani sira, kendi i¢sel ¢atigmalarini ve ar-
zularini da ifade ettiklerini belirtir. Bu, oyunlarin
hem taklit hem de i¢sel diinyay: ifade etme islevi
gordigiinii gosterir.

Donald Winnicott, oyun oynamanin
gocugun gelisimindeki 6nemini vurgulayan bir
diger 6nemli psikanalisttir. Winnicott, oyun al-
anini “gecis alan1” olarak tamimlar. * Bu alan,
gocugun ic¢sel diinyasi ile dig gerceklik arasindaki
koprudiir. Oyun, ¢ocuklarin hem biiytikleri taklit
etmelerine hem de kendi yaraticiliklarini ve birey-
selliklerini ifade etmelerine olanak tanir. Winn-
icott’a gore, oyun, cocuklarin kimlik geligimi ve
duygusal saglig1 igin kritik bir aragtir. Oyun alani,
cocuklarin giivenli bir ortamda deney yapmalarina,
kesfetmelerine ve 6grenmelerine olanak tanir. Bu,
¢ocuklarin biyiiditklerinde daha esnek, yaratici ve
uyumlu bireyler olmalarina katkida bulunur.

Erik Erikson, oyun oynamanin ¢ocuklarin
psikososyal gelisimindeki roliinii vurgulayan bir
bagka 6nemli isimdir. Erikson'a gore oyun, cocuk-
larin kimliklerini kesfetmeleri ve sosyal rollerini
anlamalar1 icin bir aragtir.* Oyun, ¢ocuklarin ye-
tigkinlerin rollerini taklit etmeleri ve bu siirecte
kendi kimliklerini olusturmalari i¢in bir firsat su-
nar. Erikson'un psikososyal gelisim kuramina gore
gocuklar oyun yoluyla inisiyatif almayi, sorumluluk
tistlenmeyi ve sosyal beceriler gelistirmeyi 6gre-
nirler. Bu, ¢ocuklarin biiyiidiiklerinde daha saghkli
ve uyumlu bireyler olmalarina katkida bulunur.

Varolugsal psikoloji, bireyin yagamindaki

anlam arayigini, 6zgiirligiinit ve sorumlulugunu

3 Donald W Winnicott, Playing and Reality. Lon-
don: Tavistock Publications, 1971.
4 Erik H Erikson, Childhood and Society. New York:

W. W. Norton & Company, 1950.
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vurgular. Cocuklarin oyun oynama davranislarini
varolussal bir perspektiften inceledigimizde, oyu-
nlarin sadece taklit veya bilingdisi ¢atigmalarin
disavurumu olmadigini, ayni zamanda ¢ocugun
varolugsal deneyimlerini ifade etme ve anlam-
landirma siireci oldugunu goriiriiz. Oyun, cocugun
varolussal kaygilarini, kimlik arayigini ve yagamin
anlamini kegfetme siirecinde 6nemli bir aragtir.
Varolugsal bakis agisina gore, ¢ocuklar oyun oy-
narken kendi varoluglarini kesfederler. Oyunlar,
cocugun kim oldugunu, ne olmak istedigini ve
yasaminin anlamini sorguladigr bir alan saglar.
Bu siiregte, cocuklar hem biiyiikleri taklit ederek
sosyal diinyalarini anlamlandirir hem de kendi
ozgin kimliklerini ve varolugsal deneyimlerini if-
ade ederler.

Freud'un ve diger psikanalistlerin oyun ku-
ramlari, ¢ocuklarin oyun oynama davranislarinin
karmagikligini ve bu davranislarin psikolojik ve so-
syal gelisimdeki 6nemini ortaya koyar. Varolugsal
perspektifise budinamiklere, bireyin anlam arayisi
ve kimlik kesfi boyutunu ekler. Cocuklar oyun oy-
narken sadece biiyiikleri taklit etmekle kalmazlar,
ayni zamanda kendi varoluglarini, kimliklerini ve
yasamlarinin anlamini da kesfederler. Oyunlarin
cocuklukta ve yetigkinlikteki etkileri arasinda din-
amik bir iligki vardir. Cocukken oynadigimiz oyun-
lar, yetiskinlikteki davraniglarimiza ve kisiligimize
derinlemesine etki eder. Bu ¢ocukluk oyunlarinin
bireyin gelisimindeki uzun vadeli etkilerini vur-
gular ve Freud'un oyun kuraminin gegerliligini
ve dnemini ortaya koyar. Ote yandan ¢ocukken
bityiikleri taklit etmenin, sosyal 6grenme ve kimlik
gelisimi agisindan kritik bir rol oynadigini unut-
mamak gerekir.

Sonug olarak, Freud’un, Klein'in, Winn-
icott’un, Erikson'un ve varolugsal psikolojinin pers-
pektifleri, cocuklarin oyun oynama davranislarinin
derin psikolojik ve varolugsal kokenlerini kegfet-

memize yardimci olur. Tim bunlarin bir ¢ikarimi

olarak, ¢cocuklarin oyun oynama davraniglar: hem
bityiikleri taklit etmeyi hem de kendi igsel diiny-
alarini ifade etmeyi igerir. Ayn1 zamanda, oyun
oynamak konsept olarak cocukluk dénemine ait bir
kavram olarak algilansa da bunun oyunla bityiiyen
yetiskinin duygusal, sosyal ve biligsel erigkin-
liginde hayati bir rol oynadig: goriiliir. Tim bun-
larin yaninda, oyunun taklitten ziyade varolussal
bir digsa vurum agisindan da degerlendirilmesinin
6neminin de yadsinamaz oldugu goériilmektedir.
Tim bunlara bakilarak oyunun, uyumlu ve kend-
ini gerceklestiren yetiskinler ve bunun bir getirisi
olarak saglikli toplumlar yaratma agisindan ne ka-
dar ciddiye alinmasi gereken bir konsept oldugu

soylenebilir.
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DOvUS Kulubi: 1gdis
—dilmeye Bir Baskaldiri

Taha Mustafa CAKMAK

“Doviig Kulitbir” (Fight Club), David Fincher imzasiyla Chuck Palahniuk’un 1996 tarihli
ayni adli romanindan sinemaya uyarlanmigtir. Film, etkileyici karakterleri ve derin felsefi arka
planiyla sonraki yirmi yilin ana akim kiltiiriinii gekillendiren 6nemli bir eser haline gelmistir.
Film, ¢ikisini 1999 yilinda yapmasina ragmen izleyiciler arasinda uzun siireli bir bag kurarak
etkisini giiniimiizde hala siirdiirmektedir

“Doviis Kulubii,” 6zellikle geng erkekler arasinda neredeyse kiilt statiisiine ulagan bir
film olmusgtur. Bu etki giicii, sadece zamanin ruhundan kaynaklanmamaktadir; ayni zamanda
insan dogasinin derinliklerini ustalikla ifade etmesi de 6nemli bir rol oynamugtir. Filmin felse-

fi arka planini ele alarak, zamanin 6tesindeki anlatisint daha iyi anlamak mamkindir.

Béliim I: Tanrinin Oliimii

Yagami anlamlandirma bakimindan Tanr1 ve geleneksel diigiince bi¢imini reddederek
akil araciligiyla ditnyay1 anlama ¢abasi olarak nitelenen diigiince sistemine ‘Aydinlanma Fel-
sefesi’, bu diigiince sisteminin gelistigi 18. yiizyila ise ‘Aydinlanma Cagr’ adi verilir).? Bilimin

gelismesiyle nesneler tizerinde hakimiyet kuran ve zaferini ilan eden akil, ayni bagariy1 kiltiir

1 David Fincher, Fight Club, (Los Angeles: 20th Century Fox, 1999), Film.

2 Dominique Folscheid, Felsefe Akimlari, 3. baski, cev. Muna Cedden (Ankara: Dost Yayinevi, 2015), 75,
aktaran Cenk Ates ve Meral Serarslan, “Schopenhauer ve Nietzsche Nihilizmi Sarkacinda Doviig Kuliibii Filminin
Coziimlemesi,” SineFilozofi 1 (2019): 555.
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diinyasinda kazanmay: amaglar ve insani ¢6ziim-
leme gayretine girigir. Geleneksel degerlerin ¢okii-
siinil simgeleyen Tanrr'nin 6limi, Batt Medeniye-
ti'nde Arthur Schopenhauer tarafindan daha 6nce
dile getirilmesine kargin, Alman filozof Friedrich
Nietzsche bu 6liumii bir borazan ¢alarcasina “Boyle
Buyurdu Zerdiist” adli kitabinda diinyaya su soz-
lerle ilan etti: “Tanr 6ldii. Tanridan geriye bir 6li
kaldi. Ve onu biz ¢ldiirdiik. Kendimizi nasil avuta-
cagiz, biz katillerin katilleri? Neydi bigaklarimizin
altinda 6liimiine kan déken, ditnyanin sahip olmus
oldugu bu en kutsal ve en kudretli sey: bu kani kim
silecek tizerimizden?”:

Friedrich Nietzsche'nin bu sarsici pasa-
j1, sayisiz kez Tanrrnin 6limil kutlanirken ifade
edilen goriiglerin felsefi derinligini olusturmak
icin dile getirilmesine karsin, Tanrr'nin 6limiinii
beraberinde bir kutlamay: degil, dizginlenmesi
gerekenbiiyiikbirkaosugetirmektedir. Nietzsche'ye
gore Tanrrnin insanlarin hayatlarindan g¢ekilmek
zorunda kalmasi, doldurulmasi gereken bityiik bir
boslugu beraberinde getirmektedir. Nietzsche, bu
boslugun caresi olarak, geleneksel degerlerin si-
nirlamalar1 olmadan iyi ve kotiiniin ne olduguna
kendi degerlerini dikkate alarak karar veren “iist
insan” (itbermensch) bakig agisini 6ne siirmekte-
dir. Bagka bir ifadeyle, insanin kendi potansiye-
linin en ist seviyesine ulagarak, Tanrr'nin sosyal
hayattan gekilmesiyle olusan biiyitk boslugu dol-
durabilecegini savunmaktadir. Nietzsche'ye gore
mutluluk, insanin “ibermensch” olma yolculu-
gunda o6niine ¢ikan engelleri agarak ve bu ugurda
cekilen ac1 ile miimkiindiir. Nietzsche'nin tinlii ve-
cizesi ile ifade etmek gerekirse: “Oldiirmeyen aci,
giiclendirir” Buna kargin Nietzsche, “Ust Insan’
kavraminin anti-tezi olarak degerlendirdigi “Son
Insan”1 fiitursuzca elestirmektedir. Nietzscheye

gore “Son Insan” mutluluk ve hedonizmle esde-

3 Friedrich Nietzsche, Sen Bilim, ¢ev. Levent Ozsar
(Bursa: Asa Yayinlari, 2003), 130.

gerdir. Bagka bir ifadeyle, Son Insan'in mutlulugu
haz ve eglenceden ibarettir. Son Insan, zorlu ide-
allere sirtin1 donmiistiir ama yine de kendilerini
hosnut hissetmektedir. Banal bir varolus iginde
kendilerini mutlu olduklarina inanmaktadirlar.
21. yuizyilda, Nietzsche'nin bu korkutucu varsayi-
minin dogru oldugu gercegi kacinilmaz bir sekilde
karsimizda durmaktadir. Lindner, Sanayi Devrimi
sonrasi siiregte metalara kargi tavrin dramatik bir
sekilde degisimini ve titketimin hayatin merkezine

taginmasini su sekilde ifade etmektedir:

Artik toplumda asil vurgu tiretime de-
gil, titketime yapilir olmus; asil mesele
bireylerin metalar1 nasil arzuladiklar
ve satin aldiklari, onlarla nasil bir et-
kilesim ve iletisim ig¢inde olduklari,
onlarla neler yaptiklari, onlara nasil
baktiklar1 ve onlarla nasil goriindiikle-
ri, onlar1 hayatlarinda nasil konumlan-
dirdiklar1 ve onlar araciligi ile toplum
icinde nasil konumlandiklar: olagel-

mistir.” *

“Doviig Kulitbir” filmi, Nietzsche'nin felsefe-
sinden 6nemli derecede etkilenmigtir. Film, iger-
digi sekanslar ve detaylariyla Nietzsche'nin felsefi
ogelerini gozler oniine serer. Ozellikle, filmdeki
sahneler ve karakter gelisimleri, Nietzsche'nin fel-
sefi ilkeleriyle uyumlu bir gekilde ele alinarak iz-
leyiciye sunulmaktadir. Filmin agilis sekanslari,
Amerika'da bir araba firmasinda arag geri ¢agirma
uzmani olarak calisan Jack’in yagsamina taniklik
eder. Jack karakteri, tiiketim toplumunun igin-
de yer alip modern insanin tipik davraniglarini

sergileyen bir figiir olarak tasvir edilir. Cevresine

4 Christoph Lindner, “Can’t Get No Satisfaction: The
World of Commodities,” Fictions of Commodity Culture:
From the Victorian to the Postmodern iginde, ed. Christoph
Lindner (Burlington: Ashgate, 2003), 1-16, aktaran Ezgi
Sertalp, “Parcalanmis Benlikler, Par¢alanmis Hayatlar ve
Parcalanmig Filmler: Bir Doviis Kuliibii Okumasi,” Sinema
ve Politika 3, (2016): 390.
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kars1 duyarsiz, bezgin ve tiiketim aligkanliklariy-
la yasamini siirdiiren Jack, titketmek i¢in yasayan
biri haline gelmistir. Jack karakteri, Nietzsche'nin
sert bir sekilde elestirdigi tipik bir Son Insan'dan
bagkas1 degildir. “Doviig Kulibi” filminde Jack ka-
rakteri, tiiketim ¢ilginligini ifade ederken su s6z-
leri soyler: “Kataloglar1 cevirip merak ederim, ne
tiir bir yemek takimi benim kisiligimi tanimlar.”
Jack, modern titketim toplumu igindeki kaybo-
lusunu yine gu sozlerle tasvir etmektedir: “Tipk:
birgok kisi gibi ben de IKEA yuva kurma i¢giidii-
stiniin kolesi olmugtum.” Jack, varolusu igin net
bir amag belirleyemeyecek kadar yozlagsmistir;
yasamin kaosu tarafindan bir saatin sarkaci gibi
saga sola salinmaktadir. Jack, ig gezileri ile IKEA
marka mobilyalarla kusatilmig dairesinin bogucu
konforu arasinda atomize olmaktadir. Havaliman-
lar1 ve kullan-at otel ikramlarr igerisinde kaybolan
Jack, yasadig1 her seyin bir kopyanin kopyasi oldu-
gu sonsuz hayat dongiisiiniin sebep oldugu anlam-
sizlik iginde parcalanmaktadir, tipki Nietzsche'nin

Son Insani gibi.

Boliim II: Erkeklik

Jack, i¢inde bulundugu kaybolmusluk duy-
gusu ve uykusuzluk sorunuyla bas etmeye caligir-
ken, doktorunun onerisi tizerine ¢oziimii testis
kanseri olan erkeklerin terapi grubunda aramay:
umar. Zamanla, bu gruplara uyum saglar ve et-
kin bir katilimcist olur. Bu siiregte, erkeklik kav-
raminin kaybolusuyla ilgili etkileyici bir sahne
vuku bulur: Terapi grubundaki duygusal bir anin
doruklarinda, Jack, testislerini kaybetmig ve hor-
mon tedavisi sonucu bilyiik erkek memeleri (bit-
ch tits) olan Bob karakterine sikica sarilarak “Biz
hala erkegiz” der. Bu an, yasamlarinda anlam ara-
yan erkeklerin, tiitketim toplumunun iginde adim
adim kirilarak kenara itilmesinin simgesidir. Jack
yasadig1 bu carpict durumu su sozlerle ifade et-

mektedir: “Okudugumuz porno dergilerinin yerini

mobilya magazasi kataloglar1 almist1.” Jack, cin-
selligini egemen diskurun kendisine igaret ettigi
gibi modern toplumun sundugu gesitli metalar:
titketerek bastirmaya ¢aligsa dahi kendini bitmek
bilmeyen arzu ve ihtiya¢ sarmalindan kurtarama-
mugtir.’ 21. yiizyilin baglarindan bu yana erkeklik
kavrami bityiik bir degisim gecirmistir. Bu degi-
simde, “Tarimsal ekonomiden endiistriyel ekono-
miye gecis, ailelerin kdy bolgelerinden sehir bolge-
lerine taginmasi, evdeki baba figiiriiniin eksikligi
ve yiikselen boganma oranlari, tek ebeveynli evler,
kadinlar tarafindan domine edilen egitim sistemi,
kadin ozgirligit ve feminizm, Vietnam Savasi,
cinsel devrim gibi sosyal olaylarin etkisi azimsa-
namayacak kadar ¢oktur.” ¢ Modernlesmenin ve
sanayilesmenin beraberinde getirdigi durum, bag-
langicta erkekleri ig yerlerinde daha uzun siireler
gecirmeye itmistir. Bu durum, erkek ¢ocuklarinin,
yasamlarindaki en 6nemli rol modelleri olan baba-
larindan ve diger erkek figiirlerden uzaklagmasina
neden olmustur. Sonug olarak, erkekler genellikle
diger erkeklerden kopmus ve erkeklik kavramiyla
ilgili pek ¢ok sorunla yiizlesmek zorunda kalmig-
lardir. Tarim toplumlarinda, ¢ocuklar genellikle
babalariyla birlikte tarlalarda calisarak dogrudan
bir bag kurarlardi. Bu baglanti, genellikle dedeler,
amcalar ve kuzenler gibi diger aile bireylerini de
icerecek sekilde cesitlenirdi. Diger erkeklerle olan
bu ginliik etkilesimler, erkekler i¢in birer rol mo-
del anlamina gelirdi. Erkek ¢ocuklari, erkek olma-
y1 babalarini taklit ederek birinci elden 6grenirler,
zamaninda kendi babalarinin da dedelerini izleye-
rek 6grendigi gibi. Ancak Ikinci Diinya Savasi son-
rasinda, erkeklerin ¢cogunlugu kadin 6gretmenler
tarafindan yetistirilmeye baglandi. Erkek cocuk-
larinin erkeklik seriiveni, annelerin rehberligine

emanet edilmig durumda. Okul sistemine hakim

5 Robert Glover, No More Mr. Nice Guy (New York:
Running Press, 2003). 43
6 Glover, No More Mr. Nice Guy. 44

noktasiz|



38 Déviis Kuliibii: igdis Edilmeye Bir Baskaldir

bahar, 2024

olan, kadin egitmenlerin artigiyla birlikte erkeklik
kavraminin sekillenmesinde kadinlarin etkisi art-
mustir. Bu durum, erkekleri kadin onayina bagimli
hale getirmisgtir.

Erkekler, yasamlarini giderek kadinlarin
belirledigi cerceve dogrultusunda siirdiirmeye
baglamiglardir. “Makul Erkek,” Disney masalla-
rindan, Hollywood filmlerinden ve genel kitlesel
iletisim araglarindan egemen séylemin yiicelttigi
bir figiir olarak sik¢a 6ne ¢ikarilmaktadir. Buna
karsilik, “geleneksel erkek” modeli siklikla kaba ve
geri kalmisg olarak nitelendirilerek diglanmistir. Bu
faktorler bir araya gelerek, Batr'da erkekligin yeni-
den sekillenmesinde biiyiik bir etki yaratmaktadir.
60’lar ve 70’lerde radikal feminizmin etkisi altinda,
bazi feministler erkekleri tiim diinya problemleri-
nin kaynagi olarak gérmiiglerdir. Bu goriisler, er-
keklerin toplum i¢indeki yerini ve roliinii ciddi se-
kilde etkilemistir. Glover’a gore, erkeklerin mevcut
hallerinin kabul edilemez oldugu fikrini yayarak,
toplumda erkeklere kargi olumsuz bir sosyal ik-
lim olugturdular. Bu, erkeklerin kabul edilebilirlik
standartlarina uymak i¢in siirekli bir baski ve eleg-
tiri altinda kalmalarina yol agmistir.’

Filmin ilerleyen sekanslarinda Jack karak-
teri, sirketi tarafindan gonderildigi bir is seyaha-
tinin donits yolculugunda Tyler Durden isimli bir
sabun dreticisi ile tanigir. Tyler Durden, Jack’ten
farkli olarak olduk¢a karizmatik, maskiilen bir
aurasi ve entelektiiel fikirleri olan bir karakterdir.
Tyler, Jack’i Doévits Kuliibii adini verdigi gizli bir
kuliip kurmaya ikna eder. Tyler, kultibiin gizliligi-
ni su sozlerle vurgular: “Doviig Kulitbitniin birinci
kurali: Doviig Kuliibii hakkinda konugmayacaksi-
niz. Doviig Kultibivniin ikinci kurali: Déviig Kuliibit
hakkinda konugmayacaksiniz.” Tyler, doviis kulii-
biinii kurma gerekeesini Jack’e su sozlerle agiklar:

“Eger hi¢ kavga etmemigsen kendini taniman ne

7 Glover, No More Mr. Nice Guy. 46

kadar miimkiin?” Durden, d6viis kuliibii sayesinde
Jack’e modern yasamin pargalayict kogusturmasi
icinde kaybettigi maskiilenligini hatirlatir. Dur-
den, sahipsiz bu oglan ¢ocuklarinin i¢indeki er-
kekligi en ilkel formda ortaya ¢ikarir: Doviigerek.

Kavga etmek, bu erkekler i¢in bir katarsis
gorevi goriir ve ironik bir gekilde dayak yerken bile
suratlarindaki tebessiim kaybolmaz. Erkekler, Do-
vils Kulitbitnde gercek bir kimlik kazanirken yasa-
diklar biyitk acilar onlar i¢in bir nege kaynagina
déniisiir, tipki Nietzsche'nin Ust Insanr'nda igaret
ettigi gibi. Eylemler sadece Jack ile sinirli kalmaz.
Doviig Kulitbit hakkinda konusmak yasak olsa da,
diger erkekler yakin ¢evrelerindeki diger erkeklere
Doviig Kulitbitnden bahseder. Boylelikle, Durden’t
izleyen erkekler, kendilerine dayatilan toplumsal
kurallar1 goz ard1 etme cesaretini bulur ve bu duru-
mu degistirmek i¢in ilk adimlarini atarlar. Bir¢ok
erkegin Tyler Durden’1 takip etme nedeni, Jack’le
benzerdi. Tyler Durden'in 6nderligindeki hareke-
tin bir pargasi olma istegi, erkeklerin toplumsal
yapilar1 sorgulama ve degisim arayislarina paralel
bir istekten kaynaklanmaktaydi. Durden, erkekle-
re kaybettikleri maskiilenligi oldukga sert bir gekil-
de hatirlatirken, ayn1 zamanda yillardir kaybettik-
leri maskiilen baba figiiriinii yeniden bulmalarini
saglar. Jack, bu deneyimin getirdigi memnuniyeti
su sozlerle ifade eder: “Higbir yerde kendinizi bu
kadar tam anlamiyla hayat dolu hissetmemigsiniz-
dir.” Bu ifade, Jack’in Tyler'in varlig1 ve Doviig Ku-
libit deneyimiyle duydugu gercek doygunlugu ve
yasamin derinligini kesfetmesini ifade eder.

Tyler Durden, “Déviig Kulitbi” filminde,
Nietzsche'nin “Ubermensch” (Ustiin Insan) kav-
raminin sinematik temsilcisi olarak 6ne ¢ikmak-
tadir. Tyler Durden karakteri, toplumun biiyik
oranda uzlagtig1 ahlaki normlarin diginda, kendi
varolusu tizerinden ahlaki yeniden tanimlayan
ve yasamini kendi aldig1 kararlar dogrultusunda

yasayan biridir. Tim neslin bir yanilsama iginde
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oldugunu, kendilerine vaat edilen higbir seyin ol-
mayacagini, ahlak gibi kavramlarin bir iliizyon ol-
dugunu diisiiniir. Durden bu fikirlerini su sekilde
ifade eder: “Bizler tarihin ortanca ¢ocuklariyiz. Bir
amacimiz ya da yerimiz yok. Ne bityiik savagi yaga-
dik ne de biiyitk buhrani. Bizim savasimiz ruhani
bir savas. En biiyiik buhranimiz hayatlarimiz. Tele-
vizyonla biiyiirken milyoner film yildiz1 ya da rock
yildiz1 olacagimiza inandik, ama olmayacagiz.
Bunu yavags yavag 6greniyoruz ve bu yiizden ¢ok
kizginiz.” Durden’in bu sozleri, ana akim medya
aygitlarinda erkeklere gosterilen mevcut egemen
soylemin buyruklarini takip etmeleri halinde ula-
sabilecekleri genis imkanlar vadisinin kocaman bir

seraptan Otesi olmadiginin giiglii bir sekilde ilani-
dir.

Béliim III: Daha Kétiisii i¢in Hazir Olmak

Filmin ilerleyen boliimlerinde, Jack’in Tyler
Durden't bulmak amaciyla gehir sehir dolasmasi,
hikayenin dokusunu daha da karmasgik hale getirir.
Ancak ne ironiktir ki, bu arayislar Jack’in gercek-
likle olan iliskisini daha da karmagik hale getirir.
Tyler't arama yolculugu, aslinda Jack’in i¢sel ¢atig-
malarinin ve varolussal belirsizliginin yansimasi
gibi gériitnmektedir. Her gehirde, kendisinin kuru-
cusu oldugu iddia edilen bir Déviis Kuliibi ile kar-
silagmasi, Jack’in kendi kimligi ve bilinci tizerinde
bir ¢esit sorgulamaya sokar. Bu arayislar, Jack’in
kendi varolugsal celigkileriyle yiizlesmesini sag-
larken, ayni zamanda gergeklikle kurdugu iliskiyi
sorgulamasina neden olur. Dahasi, bu kuliiplerin
beklenmedik bir sekilde bir franchise zinciri gibi
tilke geneline yayilmigtir. Fanatik bir tiiketim top-
lumu ve modernite elestirmeni olan Jack ve Ty-
ler'in doviis kuliibi, titketim toplumunun en inli
sembollerinden birine doniigmiistiir. Bu sekans
Nietzsche'nin su sozlerini hatirlatmaktadir: “Ca-
navarlarla savasan kisi, kendisinin de bir canavara

doniismemesine dikkat etmelidir... ve bir uguru-

ma uzun siire bakarsaniz, ugurum da sizin i¢inize
bakmaya baglar...”

Filmdeki en biyitk kirilma, Jack’in ticra
bir otel odasinda Tyler ile kargilagmasi sonucunda
Tyler'in aslinda kendisi oldugunu idrak etmesiyle
ortaya ¢ikar. Tyler'in Jack’a soyledikleri 6nemlidir:
“Hayatini degistirmek istedin, bunu kendin yapa-
miyordun. Olmak istedigin her sey oldum. Yani
ben. Gortinmek istedigin gibi gériinityorum. Senin
istedigin gibi sevisiyorum. Zekiyim, yetenekliyim
ve asil 6nemlisi senin olmadigin kadar 6zgiirim.”

Tyler, Doviig Kulitbitndeki takipgileriyle
“Kiyamet Projesi” adini verdigi plani devreye sok-
may1 planlamaktadir. Bu proje, biiyitk bankalarin
veri merkezlerini havaya ugurarak tiim banka he-
saplarini silmeyi ve insanlarin borgsuz bir gekil-
de yeni bir yasama baglamasini hedeflemektedir.
“Kiyamet Projesi”, tiim yozlagmayi, modern siste-
mi ve sonsuz meta titketimini kokten degistirerek
diinyayr dontistiirmeyi amaglayan bityiik bir pro-
jedir. Ancak filmin sonunda Jack, kendisine silah
dogrultarak alter egosu olan Tyler Durden’ 6ldii-
riir. Bu eylem, Jack’in diinyayr degistirmek yerine
oncelikle kendi i¢ diinyasinda degisim yapmasi ge-
rektigi gercegini anlamasini saglar.

Gunumiizde erkekler, atalarinin aksine
kabile veya ailelerinin degerli ve saygin iiyeleri de-
gillerdir. Onun yerine modern diinyada erkeklere,
tilmektedir; kamusal alanda erkeklik daha baskici
bir sekilde cemberin digina dogru itilmektedir. Bu
modern beklenti, erkekler i¢in bir ¢esit otofajiye
sebep olmaktadir. Erkeklere kendi varoluslarinin
problemli oldugunu ima eden mesajlarla dona-
tilmis olan ortodoks medya, toplum nezdindeki
soylem tstiinligiinii ele gegirmistir. Haber prog-

ramlari, reklam panolari, kamu spotlar: bu “tstiin

8 Friedrich Nietzsche, fyinin ve Kétiiniin Otesinde,
¢ev. Mustafa Tiizel (Istanbul: Tiirkiye Is Bankasi Kiiltiir
Yaynlari, 2017), 90.
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soylem” ile cevrelenmisgtir. Bu séylem, yukarida be-
lirtilen sebeplerle iist tiste eklenerek bir zincir gibi
erkekler icin kimlik bunalimina sebep olmaktadir.
Modern diinyamizda pargalanmig erkeklerin sayi-
st hizla artmaktadir. Maskiilen figiir eksikligi, her
gecen giin daha derinden hissedilmektedir. Erkek-
ler, uyusturucu, pornografi ve alkol gibi bagimli-
liklara yonelerek bu boslugu doldurma egiliminde-
dir.® Bu durum, erkekler arasinda giderek artan bir
amagsizlik ve yasamin anlamsizlig1 hissine neden
olmaktadir. “Fight Club’in geng erkekler arasinda
popiiler olmasinin bir sebebi ise Jack karakterinin
yasadigr maskiilen figiir eksikligi, kadinlar tara-
findan biyiitiilmiis olma durumu ve hayatlarinin
geneline hakim olan ayni kaybolmusluk halinin
Jack karakteri tizerinde viicut bulmasidir. “Fi-
ght Club” filminin bu yazida konu edilmesinin en
onemli sebebi, Tiirkiye'nin on yil sonrasi i¢in uya-
rilarda bulunmaktir. Tiirk kamuoyu, siyasi irade-
nin istegi izerine bu tartismadan kaginmak istese
dahi Tirkiye'de artan sekiilerlesme ve dini degerle
re olan bagliligin giderek azalmasi kaginilmaz bir
gergektir.

Konda Kamuoyu Arastirma Sirketi’nin son
on yildir yaptig1 saha c¢alismalar: bu durumu dog-
rular niteliktedir. 2011 yilinda her yiiz kigiden ikisi
kendini ateist olarak tanimlarken, 2021’de her yiiz
kisiden yedisi kendini ateist/dini inanc1 yok ola-
rak tanimlamaktadir. 2017°de her yiiz kigiden 57'si
kendini dindar olarak tanimlarken, 2021'de bu say:
50'ye ditsmiigtitr.”

Tiirkiyede Islam oldukga genis bir tabana
sahip olmasina kargin, dini degerlerle arasindaki
mesafeyi artiran bireylerin sayist da artmaktadir.

Dikkate deger bir diger nokta ise Tiirkiye'de niifu-

9 Aaron M. White, “Gender Differences in the Epi-
demiology of Alcohol Use and Related Harms in the United
States,” Alcohol Research: Current Reviews 40, (2020): 3.

10 Konda Arastirma ve Danmismanlik, Hayat Tarzlar
Arastirmasi, erisim Ocak 7, 2023, https://interaktif.konda.
com.tr/turkiye-100-kisi-olsaydi.

sa oranla boganma oranlarinin da artmasidir.”
Bosanma davalarinin ezici bir cogunlugun-
da velayetin anneye verildigini goz oniine alirsak,
ilerleyen onyilda daha fazla erkek cocugu maskiilen
erkek figiiriinden yoksun kalacaktir. Yukaridaki
istatistiklerden hareketle, ilerleyen yillarda dini
degerlerden uzaklagmis bireylerin kamusal alanda
daha sik yer alacagr agiktir. Orta vadede, Tiirki-
ye'nin Batrda yasandig: gibi kimlik krizi yagayan,
hayata kiismits geng erkek y1ginlari ile kargilasma-
st muhtemeldir. Giiniin sonunda toplum, kimlik
krizi yasayan ofkeli erkeklerle kamusal alanda giig-

lit bir sekilde kars1 karsiya gelecektir.

Boliim IV: Sonug

Doguda kelimelerin mistik bir giicii ol-
duguna inanilmaktadir. Oliime fiitursuzca kosan
askerlere, kahraman generaller biyiilii sozlerle
dizili kogaklamalar okumaktadir. Kelimeler dinle-
yen kadar yazani da bityiiler; yazar bir kez yazinin
sehvetine kapilirsa, artik yazi, yazarin kendi ile
i¢ hesaplagmasina doniigsmektedir. Yazi, bir ger-
geklige ulasma denemesi olmak yerine yazarinin
ait oldugu grup veya kendi benliginin derinligin-
den gelen seslerin siddetini artiran bir ara¢ haline
gelmektedir.
Bu bityiilit duruma kapilmadan “Fight Club” filmi-
ni son kez ele alacak olursak, film, viicut buldugu
zamanin ¢ok otesindeki gelecege dair uyarilar ve
problemleri ile olduk¢a dikkate degerdir. Bunun
yani sira, icinde barindirdig: ciddi felsefi prob-
lemler ve getirdigi ¢oztim Onerilerinin etkileyici
bir senaryo ile islenmesi, filmi bu yazinin temel
yapitagi haline getirmektedir. “Fight Club”, Batr'da
oldukea giiclii bir sekilde hayatin dis ¢eperlerine

itilen erkeklerin yasadiklar: sorunlar: ele almasi-

11 euronews, “Evlenme Oranlar1 Diigiiyor, Boganma-
lar Artiyor: Ciftler Neden Bosaniyor?” erisim Ocak 7, 2023,
https://tr.euronews.com/2022/04/11/turkiye-de-2021-de-
evlenen-cift-say-s-562-bin-bosanan-174-bin-ciftler-neden-
bosan-yor.
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nin yaninda, her gecen giin daha hizl bir sekilde
sekiilerlesen Tiirkiye'nin gidecegi gelecekteki du-
raktir. Tirkiye'nin gelecek yillarda toplumsal ola-
rak ne gibi sorunlarla kargilasacagi agiktir. Bu so-
runun gormezden gelinmesi, ana akim medya ve
sosyal medyada oldukga sinirli bir alanda kendine
yer bulmaktadir. Geng erkekler, kendi aralarinda
gruplagsmaktadir. Bu durum, toplum ile aralarinda
bulunan doku uyusmazligini daha derin bir haile
getirmesi hasebiyle oldukca kayg: vericidir. Unu-
tulmamasi gerekir ki sorunlardan erteleyerek ka-
cinmak miimkiindiir, ancak ertelemenin sonuglar

kacinilmazdir.
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