COMMO LUDENS: OYUN VE ILETIiSIM UZERINE BiR DENEME

Giris
‘Iletisim’ ve ‘oyun’un ne oldugu iizerine pek ¢ok sey yazilip cizilmistir. Bu kavramlari
tanimlama cabas1 hala caziptir ¢linkii insan yasantisinda gerek iletisim gerek oyunun varlhigi
yadsinamaz bir gerceklik iken, bu ikiliyi belli bir ¢ergceve i¢ine sokmaya yonelik her deneme
sanki bir yaniyla hep eksik kalir. Boylesi bir ortakligin 6tesinde, bu kavramlarin her biri
digerinin kavranmasi icin elverigli bir diisiinme alanit olusturur. Bir baska deyisle, bu
kavramlarin kendi i¢inde nihai tanimlarina ulasmak miimkiin olmasa da aralarindaki iliski her
ikisinin de anlagilmasina yonelik yeni imkanlar dogurur. Aslinda bu iligki lizerine diistinmeye
basladiginiz anda diisiinme ufkunda beliren ilgili kavramlarin sayis1 bir anda artar. S6z gelimi,
dil, 6znellik, metafor ve paradoks. Bu yazida, adi gecen kavramlar etrafinda, aralarindaki

geciskenlik ve miinasebetleri sorgulayarak belli bir kavrayis ortaya koymak amaglanmaktadir.

Iyi ama tartismanin tiim bu bilesenlerini bir arada ele almak icin nasil bir yol izlenmeli?
Okumakta oldugunuz metin i¢in sorunun cevabi, oyun kavramini tartigmanin ana eksenine
oturtup iletisim ve dilin dogasi iligkisel olarak anlamaya calismak olarak 6zetlenebilir.
Oyuna merkezi bir rol atfetmek i¢in en temel neden, oyun ile oyun-olmayanin ayrimindan sz
etmenin, dil ve dil-dis1 gibi bir ayrimdan s6z etmeye nazaran daha kavranabilir ve anlamli
olmasidir. Dolayisiyla tartismayr oyun etrafinda gelistirmek, algi ve diislinme
aligkanliklarimiz i¢in daha kolay bir giris noktasi olusturmasi itibari ile pratik bir tercih olarak

diistiniilebilir.

Oyun Tanimlar1 ve bu Tanimlarin iletisim ile Tliskisi
Oyunun tarihi insanin tarihi kadar eskidir. Fakat tarih kavrami ortaya ¢ikmadan 6nce insanin
tarthinden s6z etmek nasil miimkiin degil idiyse, cagdas anlamda oyunun tarihinden soz
etmek de ancak oyunun bir arastirma alani haline gelmesiyle miimkiin olmustir. Pek ¢ok
modern epistemolojik ve kiiltiirel kategori gibi oyun da belli bir kavramsal ¢erceveleme ile
algilanir olmasiyla birlikte ¢esitli kuramlara konu olabilmistir. Dolayisiyla oyun kuramlarinin

tarihi oyun eylemine kiyasla hayli kisadir. Oyunun bagl basina bir aragtirma ve diisiinme



konusu olabilmesinde biiyiik pay sahibi olan Hollandali tarih¢i Johan Huizinga’nin Homo
Ludens, Oyunun Toplumsal Islevi Uzerine bir Deneme adli ¢alismasi, halen oyunun kiiltiirel
ve felsefi boyutlarina deggin hemen her calisma icin vazgecilmez bir referans kaynagidir.
Ancak Huizinga ve onu takip eden tartismalar boyunca oyunun aslinda ne oldugu veya ne
olmadig1 konusunda belli bir goriis ilizerinde uzlasildigr sdylenemez. Bu yazinin kavramsal
cercevesi baglaminda, Onerilegelmis tanimlar1 tek tek irdelemekten ziyade oyunu —ve oyun
dolayimmiyla iletisimi— anlamaya ve agiklamaya yonelik hemen her ¢abada kendini gdsteren
baz1 temel meseleler lizerinde durmak daha anlamli goriiniiyor. Hemen her oyun kuraminda
bir yoniiyle yer alan ortak unsur, oyun ile oyun-olmayan (giindelik hayat) arasindaki iliskidir.
Bu husus ¢ogu zaman ciddiyet, irade ve oyunun kurallar1 gibi terimler lizerinden tartigilir.

Huizinga’nin tanimi da bu noktalara temas eder:

“oyun; belirli zaman ve mekan sinirlar1 dahilinde, hiir irade ile kabul edilmis fakat mutlak olarak
baglayici1 kurallara gore gerceklestirilen, kendi i¢inde bir amaci olan, ayrica gerilim, haz ve
‘giindelik’ hayattan ‘farkli’’ oldugu bilincini barindiran ve zorunluluk ve maddi fayda diinyasinin

disinda kalan bir faaliyet ve mesgaledir.” (Huizinga’dan alintilayan Roopnarine, 2002; 34)

Tartismamiz agisindan 6zellikle 6nemli olabilecek iki soru: Oyun ve oyun-olmayan arasinda
bir ayrim yapmak miimkiin miidiir, miikiinse bu ayrim nasil yapilabilir? Oyun/oynama ile
oyuncu arasinda (bu iligkinin ikisi ‘arasinda’ olup olmadig1 da sorunun bir pargasidir) nasil bir
iligki vardir? Simdi bu sorulari aklimizin bir kosesinde tutarak farkli oyun tanimlarina goz
atmaya devam edelim. Kitle [letisiminin Oyun Kuram: adli eserinde William Stephenson
oyunun —mis gibi yapma (pretending), 6dev ve yiikiimliliikler diinyasinin disina ¢ikma
oldugunu ve dolayistyla giindelik ya da ger¢ek olmadigini sdyler. Yukarida bahsedildigi lizere
bu aslinda oyunun genelgecer bir tanimidir. Ancak Stephenson sunu da ekler: “hakkiyla zevk
alarak oynuyor ise oyuncu kendini-bilirsizdir (unself-conscious)” (Stephenson, 1967; 46).
Oyuncunun bu bilinglisizligi, oyuna dair 6zgiil bir yaklasimin 6nemli bir boyutunu teskil
etmektedir. Dahasi, oyundaki biling (ya da oyuncunun kendiligi) sorunsali, farkli oyun
goriisleri i¢in temel bir ayrim noktasidir. Kabaca sdylemek gerekirse bu ayrim, oyunu

‘kendi’nin (benligin) onaylanmasi veya yitirilmesi olarak gérmekten kaynaklanir. Daha zengi



oyun tartismalar1 sunan ikinci yaklasim uyarinca oynamanin salt 6znel bir katilim olarak
algilanmasi, oyundan alinan hazzi kisitlar ve oyuncuyu ‘hakkiyla oynamak’tan alikoyar. Bu
goriise gore oyuncular halihazirda tanimli yasant1 sinirlarinin disina ¢ikmadiklart miiddetge
stiregiden eylemin tam anlamiyla oyun olmadig bile s6ylenebilir. Zira “oyun her seyden dnce
insan bilincinin imkanlarinin kutsanisidir.” Huizinga’nin deyisiyle “Oyun ancak kozmosun
mutlak belirlenimciligi zihindeki bir devinim tarafindan alasagi edildiginde miimkiin,
diistintilebilir ve anlagilabilir hale gelir” (Roopnarine, 2002; 30). Boylesi bir alasag: edis, en
genis anlamiyla diizen (cosmos) fenomenolojik bir yap1 olduguna gore, 6znellik ve kendiligin
de bir kenara birakilmasi yahut yitirilmesine isaret eder. Oyun ile ciddiyet arasindaki iliski de
oyun ve Oznellik tartigmasinin bir pargasidir aslinda. Zira ‘6zne’, rasyonel amagsallik ve
faydact neden-sonu¢ muhakemesi lizerine kurulu bir kategori iken bu kategoriler dogasi
geregi oyunun disindadirlar. Ote yandan, Hans-Georg Gadamer’in de dedigi gibi, “oyun kendi
ciddiyetini barindirir” ve “ancak oyuncu kendini oyunun i¢inde kaybederse muradina erer”

(Gadamer, 1960; 102).

Oyunun paradokslarina gegmeden Once, oyunlara sistemli bir yaklasim Orne8i olarak

Caillois’nin oyun siiflandirmasina ve bu smiflarin iletisimdeki olasi karsiliklarina deginelim.

Caillois oyunlar1 dort sinifa ayirir: agon [miisabaka] (iki tarafin dahil oldugu oyunlardaki —6mm.
futbol— agonistik ilke), alea [sans oyunlari] (zar oyunlari, rulet, piyango, vb), mimicry [taklit]
(rol yapma), ve ilinx [esritici oyunlar](basdoniiren, sersemleten oyunlar, O6rn. salincaklar,

atlikarincalar) (Stephenson, 1967; 47)

Peki bu kategoriler ile iletisim arasinda herhangi bir bagmti kurulabilir mi? Bu dort

kategorinin hangileri iletisim ediminde karsilik bulur?

Aciktir ki iletisim (gercek ya da hayali, bireysel ya da toplumsal) iki taraf arasinda vuku
bulmasi sebebiyle agonist bir karakter tasir. Rekabet unsurunun agon’un asli bir 6zelligi
oldugunu varsayan oyun kuramlarmma gore boyle bir iligkiden s6z etmek ¢ok dogru

goriinmeyebilir. Aslina bakilirsa agon’un 6zii geregi rekabete dayali bir karakter tasidigi



iddias1, kimi kuramcilar tarafindan Huizinga’nin oyun anlayisina da yoneltilen elestirilerin
temel nedenlerinden biri olarak karsimiza ¢ikar. Her ne kadar ‘rekabet’ ayni amaci giiden
taraflar arasindaki ¢ekisme, yarisma, veya iki taraf arasindaki iistiin olma miicadelesi olarak
tanimlansa da, kelimenin kokeni s6z konusu edime dair daha derin ipuglari icerir. Ornegin

’

“competence” Latincede birlikte arama, bir araya gelme, uzlasma anlamlarina gelen
competere; “rivlary” aym akarsudan (rivus) faydalanan, ayn1 derenin iki tarafinda bulunan
anlamindaki rivalis sozciigiiden gelirken; “rekabet” sozciigiinlin kokeni, Arapga’da gbzetme,
gOziinii ayirmama, kontrol etme gibi anlamlara gelen Rakaba kelimesine dayanmaktadir.
Dolayisiyla oyunun agonistik 6zelliginin ima ettigi rekabet, birbirine karsit giliclerin sadece
kendileri i¢in varolma c¢abalarindan ziyade, 6tekini gézetmeye ve ancak bir arada bulunmakla

miimkiin olabilecek bir duruma tekabiil eder. Agonistik karakterleri agisindan bakildikta,

oyun ile iletisim arasinda organik bir iliski oldugu ileri siiriilebilir.

Diger lic kategoriye gelince; sans ve gelisigiizellik ile birlikte diisliniilebilecek olan alea,
benzer sekilde kurallara tabi olan ancak bir o kadar sinirlar1 kestirilemeyen dil ve iletisim ile
yakinlik gosterir: “Kurucu kurallar bir anlagsma tizerinde uzlasiy1 belirlese de, ilgili taraflarin
kendi basima bu anlasmadan ne anladiklarin asla belirleyemez.” (Wright, 1982; 474) Iletisim,
dili kullanan biitiinliiklii ve tutarli bir 6zne varsaymasi babinda tasidig1 —muws gibi yapma
ozelliginden otiirii taklit, ve fakat karsiliklili bir edim olmasinin sarti ve sonucu olarak

iletiseni siirekli yeniden konumlandirici etkisi nedeniyle ilinx kategorisinden izler tagir.'

Oyunun Paradokslari

“Oyunlarin gergek disiligi, gergekligin heniiz ger¢ek olmadigini bildirir.” (T. Adorno)

Oyunun dogasini olusturan bilesenler, buraya kadar ortaya konanlardan da ¢ikarsanabilecegi
gibi, kendine has siradisiliklar ve ancak dikkatli bir bakisla segilebilen ikilikler/karsilikliliklar
barindirir. Paradoks, sabitsizlik (astability), gercekligin askiya alinmasi, ikilik ya da

karsiliklilik — nasil adlandirilirsa adlandirilsin, oyunun iletisim ile hemhal olma imkanlarini

' Yazinin geri kalan kisimlarinda, son iki kategorinin iletigim ile daha ayrintili bigimde nasil
iligkilendirilebilecegine dair ipuglar1 bulunabilir.



yaratan oyunun bu 0zgiin dogasidir. Bu noktada, oyun ile iletisim arasindaki yakinligi
diisinmemde ilham kaynagi olan iki ismin, Hans-Georg Gadamer ve Gregory Bateson’in
ilgili goriislerine deginmek istiyorum. Gadamer oyundaki “bir-o-yana-bir-bu-yana devinim”
(to-and-fro movement) iizerinde dururken (bkz. Gadamer, 1960), Bateson oyunu bir meta-
iletisim (meta-communication) olarak goriir (bkz. Bateson, 1972). Simdi Gadamer ve

Bateson’in bu terimlerle ne kastettigini daha yakindan gorebilmek adina onlara kulak verelim:

Bir-o-yana-bir-bu-yana devinim oyunun ayrilmaz bir pargasidir (...) ortada bir oyun olabilmesi
i¢in, daima, illa bir bagka oyuncu olarak degilse de, oyuncunun oynadigi ve yaptig1 hamleye bir
kars1 hamleyle kendiliginden cevap veren bir baska sey olmak zorundadir. (Gadamer, 1960;

105-106)

Belli bir yondeki harekete karsilik zit yonde bir hareket sz konusudur. Oyundaki bu ileri-geri
devinim, oyuncunun bilincini belirleyen kendine has bir 6zgiirlikk ve canlilik tasir. (Gadamer,

1976; 53)

Bateson’in oyun paradoksu ise 6zetle soyle der: oyun hem daima goriindiigii seydir hem de
asla goriindiigii sey degildir, ve oyun daima “bu bir oyun” mesajin1 meta-iletmektedir.
(Roopnarine, 2002; 4) Bir Oyun ve Fantezi Kurami makalesinde Bateson bunu daha agik bir

sekilde ifade eder:

...“bu bir oyun” soyle bir seydir: “Su an i¢inde bulundugumuz edimler, bu edimlerin aslinda
ifade edecegi seyleri ifade etmemektedir.” (...) Mantiksal Kategoriler Teorisi’ne gore boyle bir
mesaj elbette kabul edilemez, ¢ilinkii ifade etmek sozctigii iki kademeli bir soyutlama ile
kullanilmakta ve her iki kullanimi es anlamli gibi alinmaktadir. Ancak bu tip bir elestiriden
cikarilabilecek bir sonug¢ varsa o da memelilerin zihinsel siire¢lerinin ve iletisim aliskanliklarinin
mantik¢ilarin ideallerine uymasini beklemenin tabiat bilgisine sirt ¢evirmek olacagidir.

(Bateson, 1972; 180)

Iste bu hem olma hem olmama hali oyunun afallatic1 yanidir, fakat daha 6nemlisi bu 6zelligi

ile oyun, iletisimin dogasimin anlagilmasi g¢abasinda anlamli bir alan olusturur. Elbette



mantiksal dizgelere sigmamasi manidardir, zira bu durum Huizinga’nin vurguladigi bir
gercege isaret etmektedir: “oyun bizzat mevcudiyeti ile siirekli olarak insan durumunun

mantik-listii dogasini teyit eder.” Huizinga, 1950; 4)

Oyunun 0zgiin dogasina atfedilebilecegini sOyledigimiz diger sifatlara donelim. Oyun
‘gercekligin’® gegici olarak askiya alinmasidir zira oyunda tiim ereksel iliskiler garip bir
bicimde (curiously) askiya alinir (bkz. Gadamer, 1976; 102). Gadamer’in soziinii ettigi bu
garip bi¢im, Bateson’in {ist-iletisim Onermesini akla getirir. Gergekligin askida oldugunu ve
oyunun kendine ait gergekligini bir tiir bilme hali, gerceklikle kurulan oyunbaz iliski

anlaminda oyunun iist-iletisidir.

Oyun, tasidigr bitimsiz bir-o-yana-bir-bu-yana devinim nedeniyle sabitsizdir. Her hareket,
oyun i¢indeki kars1 hareketi (6rn. bir kural ya da rakip) tarafindan tanimlanir ve/veya tam da o
kars1 hareket baglaminda oyuncul anlamini kazanir. Bu yiizdendir ki oyun bir karsilikli
hareketler toplami olmaktan ziyade, s6z konusu devimlerden dogru ortaya ¢ikan bir imkanlar
biitiinii ve kargiliklilik halidir. Oyundaki esas karsiliklik, oyun ile oynayan arasindaki
devingenlik baglaminda can bulur. Bu 6zelligiyle oyun, iletisim ile ayni1 frekansta titresir.
So6zii edilen yakinlasmanin Ornegin bir karsiliklt konugmada kendini nasil gosterecegini

Gadamer sdyle agiklar:

Baskalariyla konusmada vuku bulan miisterek anlasmanin kendisi bir oyundur. iki kisi birbiriyle
konustugunda ayni dili konusurlar (...) fakat bir yandan da her biri kendi dilini konusur... Boyle
bir gercek diyalogda, rastlanti, letafet ve saskinlik — ve nihayetinde canlilik, ve hatta yiicelme —

gibi oyunun dogasina ait 6zellikler mevcuttur. (Gadamer, 1976; 56-57)

Iste bu minvalde Bateson soyutlama paradokslarmin gerekli oldugunu, aksi takdirde hayatin
belli tarzlara biirlinmiis (stylized) mesajlarin durmaksizin degis tokus edilmesinden ibaret
kalacagimi iddia eder. (Bateson, 1972; 193) Ancak Bateson’in soziinii ettigi oyunun iist-

iletisini, yani oyunda daima “bu bir oyundur” mesajinin bulunmasini bir adim 6teye tasiyarak



oyunun bir de ontik karakteri oldugu fikrine varilabilir. S6yle ki, oyunun asil iist-iletisi belki

de sudur: “bu bir oyun mudur?””

Toparlamak gerekirse, Gadamer ve Bateson’dan hareketle denebilir ki oyun ereksel degil ama
yine de heyecan verici; irrasyonel fakat anlamlidir. Giindelik erekselligin, gercekligin ve
kendinin askiya alinmasidir, evet; fakat bu askiya alisa daima bir agiklik ve yaraticilik eslik
eder. Iste bu sebeplerden 6tiirii “iletismemenin imkansizligi” (Chang, 1996) tam da oyunlar

icin sdylenmis gibidir.

Metaforik Edim olarak Oyun
Oyunun neligi lizerine diisiinmeyi bu kez metafor ile iliskisi baglaminda siirdiirelim. Aslinda
metafor, iletisim-oyun hattin1 kucaklayan bir yeni kavramsal ara¢ olarak diisiiniilebilir. Bir-o-
yana-bir-bu-yana titresen, olmakla olmamak arasinda her daim yeniden kaderi ¢izilen
olagelisiyle oyun, metaforun dildeki yerine benzer konuma sahiptir insan edimleri arasinda.
Ciinkli tipk1 oyun gibi metafor da, kendi olmayana isaret ederek, bir baskaligi imleyerek
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gosterir kendini. “...metaforun ‘ikametgahi’ isim, climle ya da sdylem degil, bizatihi o/mak
eyleminin kendisidir. Metaforik ‘olus’ aymi anda hem ‘degil’in hem de °‘gibi olus’un
gostergesidir.” (Ricoeur, 1981; 7) Yani metafor, oyundaki ‘Gyle ama degil’ karakterini tasir.
“...tesbihte hata olmaz ama hemen tiim metaforlar yanhstir.” (Davidson, 1978; 257) Ilk
bakista salt kelime oyunu gibi gdriinen bu climle bize ne sdyliiyor? Tegbihte hata olmaz ¢linkii
benzetme, ayriklifi bastan kabul edilmis iki sey arasinda yarattiklar1 anlam ve/veya
duygulanimlar ag¢isindan bir bag kurmakla ilgilidir. Oysa metaforlar, tam da bdylesi
ayrimlarin reddiyesi ile beslenir ve anlam kiimelerine ait sinirlarin akigkanlastirilmasi ile
miimkiin hale gelir. Elbette bu, metaforun tamamu ile giindelik dil mantigindan azade ya da
keyfi bir dil kategorisi oldugu anlamina gelmez; ancak yine de soyutlama siireci nihayete
ermis ve dildeki degisim degerine ¢oktan razi giindelik dilsel kategorlierinin 6tesinde bir

yerden konusmaktadir metafor. Bu yaklasim oyun ve metafora dair yaygin yanlis-

yorumlardaki bir ortakligi da ima eder. Soziinli ettigim yanlig-yorum, bu kategorlierin iki

2 Adi gecen makalesinde Bateson bu daha karmasik yoruma kisaca deginmesine karsin, kuramini gelistirirken bu
yoldan gitmemektedir. Oysa bu yol, ger¢ek anlamda oyunun dogasini ifade etmeye dair daha dogru bir tercih
gibi goriiniiyor bana.



unsur ‘arasinda’ olageldigine iliskin dnkabuldiir. Davidson ayni1 yazisinda metaforlara iliskin
yapilan asli hatalardan birinin, bir metaforun “birinci anlamina ek olarak (...) bir bagka anlam
daha” tasidigini diisiinmek oldugunu ileri siirer. Oysa burada “bagka kelimelerle
aciklanabilecek (‘paraphrase’ edilebilecek) bir durum s6z konusu degildir” (a.g.y. 246) Oyun
ve oyun-olmayan arasinda tahayyiil edilen yaygin iliski de benzer bir hatali yorumdan
mustariptir. Oyundaki (olumlu anlamiyla) belirsizlige dair Gadamer’in su ciimleleri, hatanin

kaynagini nerede aramamiz gerektigi konusunda yol gosterici nitelikte:

Oyun belirsiz (ambiguous) oldugu icin, Ongorilmesi miimkiin olmayan etkisi ancak
oynanmaktayken ortaya c¢ikar. Oyun, dogasi itibariyla, belirsizlikten uzak bir sekilde
anlasilabilmesi icin iizerindeki sis perdesi aralanmasi gereken bir gizli hedefler araci degildir.

(Gadamer, 1960; 498)

Fakat nasil ki dildeki birincil anlamlarin varligini yadsiyamazsak, hayatta oyun-olmayanin
bulunmadigini da dyle sipin isi iddia edemeyiz. Peki metafor (oyun) ile birincil anlam (oyun-
olmayan) arasinda nasil bir iliski dnerilebilir?® Bu noktada iki alt-kavrama basvuracagim: “dlii

metafor” ve “canli metafor.”

Giundelik soylemin aksine metaforik sdylem yalnizca tekil degil ayn1 zamanda benzersizdir
(novel) (...) her ne kadar sozciiklerin gokanlamliligina ve belli tiirlere ait edebi bigimlere

dayansa da, “canli bir metafor” hemencecik bu kodlardan siyrilir (Lawlor, 1991; 84)

“Oynama edimindeki hareket,” Gadamer’in deyisiyle, “oyunu sona erdirecek bir amag
tasimamaktadir; aksine, bu hareket bitimsiz tekrarlar ile kendini yeniler.” (Gadamer, 1960;
103) Hakki verilerek oynanan her oyunda kendini gosteren bu siirekli yenilenme, oyundaki

benzer bir canlilig1 belirtir.

* Bu soruya verilecek yanit aslinda oyun/metafor yakinligindaki diger bir ugrak noktasini olusturmaktadir.
Dolayistyla 6nermeye ¢alisacagim yanit meseleyi metafor tizerinden agimlamaya ¢alisacak olmakla birlikte,
oyun ile oyun-olmayan arasindaki gerilimi ile olan miinasebiti akilda tutulmalidir.



Peki bir metaforu “canli” ya da “61ii” yapan nedir? Aslina bakilirsa metaforun canlilifina dair
az once deginilen nokta bunu biiylik 6l¢iide acikliyor. S6z konusu farki oyun iizerinden
ifadelendirmek gerekirse, soyle bir iddiada bulunulabilir: nasil ki giindelik kullanimi ile
kavramlar 6li birer metaforsa, oyun-olmayan olarak algiladigimiz kategori de olii-oyuna
tekabiil eder. ‘Hakikatler’den bahsederken benzer bir goriisii daha cesur bir tavirla ortaya
koyar Nietzsche: “...hakikatler, yanilsama o/dugu unutulmus yanilsamalar; duyular1 etkileme

giiclinii yitirmis orselenmis metaforlardir.” (Alintilayan Ricoeur, 1981; 286)

Dilbilimci Joel Weinsheimer’a gore “metafor, iki farkli sey arasindaki benzerligi iletmek i¢in
soyutlama siirecini ve ortak bir 6zdesligin belirlenmesini bekleme ihtiyac1 duymadigi igin
kavramsal dilin oniindedir.” (Weinsheimer, 1991; 184) Iste tam da bu yiizden metafor,
iletisimin gercek anlamiyla vuku buldugu 6zel imkanlar barindirir. Oyun ise, ilgili boliimlerde

aciklandigi lizere, ¢oktan belirlenmis 6zdeslikleri kendine has yollardan asma firsati sunar.

Kendinin Otesinde: Oyunun Ontik Karakteri
“Kendi benliginin disinda olmak, tam anlamiyla bir baska sey ile birlikte olabilmenin mutlak

imkanidir (positive possibility).”(Gadamer, 1960; 126)

Bir iletisim imkani olarak oyunun 06zii geregi gercekligin askiya alinigini gerektirdigi
distintildiigiinde, bu askiya alma ediminden 6zne de elbette paymi alacaktir. Gadamer’in
hemen yukaridaki climlesi mantiksal bir sadelestirmeye tabi tutuldugunda varilacak sonug
ilgingtir: eger ki boylesi bir bulusmada hem 6teki hem de beriki kendinin disina ¢ikarak bir
anlamda ‘kendi’yi tasfiye edebilirse gercekten, geriye sadece “birlikte” ve “olabilmek™ kalir.
Ya da oyunun daha oOnce belirttigimiz Ozellikleri cinsinden sdylersek, burada moderrn
anlamiyla bizatihi varolma adma ‘saglam’ bir dayanak teskil eden ‘6znellik’ten feragat soz
konusudur — iste nefis bir oyun paradoksu: kisinin oyuna dahil olabilmesinin sarti, kendisi
olmamasindan gecer. Kendini kaybedis, Gadamerci diigiiniis i¢in oyunun bir ontolojik
sorgulama kategorisi olabilmesinin temelinde yatan fikirdir aslinda. Bu yiizdendir ki pek ¢ok
metninde defaatle oyunu “6znel bir tutum (attitude)” olarak degil, “oynayanin 6znelligini de

sarip sarmalayan nevi sahsina miinhasir (sui generis) bir dinamik biitiin olarak anlamamiz



gerektigini vurgular. (6rn. Gadamer, 1976; 53) Zira oyun ufkunun simirlari, 6znelligin kendi-

icin-oluslarinin ¢ok 6tesine uzanir. (Gadamer, 1960; 102)

Oznellik meselesinin daha cetrefil bir sorgulamasina girmeden evvel, oyun ile iletisim
arasindaki yakinsamayi1 bir kez daha vurgulamak adina yine Gadamer’in dil ve anlama
kavramlarinda benzer bir 6znesilik/kendisizlik tezahiiriine dikkat ¢ektigi iki fikrine deginmek
istiyorum. fnsan ve Dil bashkli yazisinda dilin ii¢c hususiyetine dikkat ¢eker: 6z-nisyan, ben-
sizlik ve evrensellik. Bu sekilde kisaca siralandiginda, ilk ikisinin oyun kavrami nezdinde

nasil bir baglama oturdugu az ¢ok kesitirilebiliyor. Peki burada ‘evrensellik’ ile kastedilen ne?

Dil, konusulabilenden ibaret bir alan degildir, konusulamayan diger alanlarin karsisinda

konumlandirilamaz.(Gadamer, 1976; 64-67)

Gadamer’in evrensellikten kasti, dilin kendini yalnizca iletisme aninda gosteren bir arag
olmadigi, aksine, mevcudiyetinin yasamin her anina sindigidir. Dolayisiyla dilin bu {i¢ilincii
ozelliginin oyun-iletisim iliskisi baglaminda ifade ettigi anlam, mevcut tartisma acisindan en
az ilk ikisi kadar onemli goriiniiyor. Dil olan ve olmayan olarak algilamaya meyilli
oldugumuz kategoriler arasindaki geciskenligin farkinda olmak, tipki oyun ve oyun-olmayan
ayriminda oldugu gibi, s6z konusu ayrimlarin salt aragsal niteligini ve ilgili kavramlarin
Oziinlii vermekten uzak oldugunu sezmemize yardimci olacaktir. Anlama hakkinda ise sOyle
diyecektir Gadamer: “Ben anlamanin bir ‘kendini kaybetme (loss of self)’ an1 icerdigine (...)

ve sorgulanirken oyunun yapisinin esas alinmasi gerektigine inantyorum.”(a.g.e., 50-51)

Tekrar 6znellik ve oyun meselesine gelirsek; tam anlamiyla oyuna dahil olundugunda, 6zneye
veya benlige ne olur? Oyun bitene kadar ertelenir mi? Oyunun i¢inde tamamen ¢6ziiliir mii?
Ya da oyun sayesinde bir doniisiime mi ugrar? Bu tip sorulara verilebilecek farkli yanatlar,
kuskusuz oyun kavramina farkli yaklagimlari ve dolayisiyla degisik oyun tanimlarim1 da
beraberinde getirir. S6z gelimi Winnicott ayni meseleyi iletisimdeki yaraticilik unsuruna

vurguyla ele alir:



[Kisi] sadece ve sadece oynarken yaratici olabilir ve tiim kisiligini kullanabilir... Bu baglamda

sadece oynama esnasinda iletisim miimkiindiir (Winnicott, 1971; 54)

Elbette bu iddiay1 anlayabilmek i¢in ‘tiim kisiligin kullanilmasi’nin ne anlama geldigini
sorgulamak gerekir. Bundan kisiligin tiiketilip tasfiye edilmesini mi anlamaliyiz, yoksa tam
tersine eksiksiz bir kendini-gerceklestirme eylemini mi? Gadamer ve Derrida’nin oyun
anlayislarimi karsilastirirken Madison, Derrida’nin anlamin stirekli 6telendigi (deferred) bir
oyun anlayisina kucak agarken, Gadamer i¢in isin aslinin oyuncunun oyun araciligiyla kendini
etraflica anlamasinda yattigin1 sdyler. (Madison, 1991; 133-4) Beseri Bilimlerin Séyleminde
Yapi, Gosterge ve Oyun adli makalesinde Derrida’nin  yaptigit ayrim bu farkh

konumlandirmalara dair bir tin1 tasimaktadir.

Yorumun, yapinin, gostergenin ve serbest oyunun iki yorumu vardir. Birincisi, serbest oyundan
ve gosterge diizeninden bagimsiz bir hakikat veya kokenin kodlarini ¢6zmeye ¢abalar, bunun
hayalini kurar... Digeri ise, kdkenle ilgilenmeksizin, serbest oyunu tasvip eder ve metafizik
tarihi boyunca eksiksiz varligin, giiven veren (reassuring) temelin, kokenin ve oyunun sonunun

hayalini kurmus olan insanin ve hiimanizmin 6tesine ge¢meye calisir... (Derrida, 1972; 264-5)

Gadamer’in, oyun yapisinin insana ve dile dair bize soOyleyebilecegi bir seyler oldugu
iddialarina bakilirsa, serbest oyunu sorgusuz sualsiz onaylayanlar tarafinda konumlandirilmasi
cok da miimkiin goziikmiiyor. Ancak Gadamer’i ilk gruba dahil etmeden 6nce, Derrida’nin
ikili ayrimimin bir yanilgidan mustarip oldugunu, en azindan indirgemeci bir tavra sahip
oldugunu gozden kacirmamali. Soyle ki, siirekli bir anlamsal 6telenmeye dayanmayan her
diisiince, zorunlu olarak kat1 ve mutlak hakikatler arayan metafizik yaklagimlarin bir uzantisi
olmadig1 gibi, tam da Gadamer’in 6zneyi asan oyun vurgusu, bdylesi bir ikili semanin onun

yaklagimini anlamada yetersiz kalacagini diistindiiriiyor.

Gadamer’in amacinin, Madison’in da belirttigi gibi, 6znelligin tamamen terk edilmesinden
ziyade onun daha az ‘0znelci’ bir kavrayigina varmak oldugu sdylenebilir. (Madison, 1991;
134) Ancak Gadamer’in muhtelif yazilarinda 1srarla tekrarladigi ‘belli bir seyi 6znel olarak

almama’ serhlerini hatirladigimizda, “daha az 0Oznelci” olmanin tam olarak neye denk



diistliglinii bir kez daha sormak icap ediyor. Bu sorunun isabetli bir yaniti, Gadamer’in oyun

anlayisini aciklayan su satirlarda bulunabilir:

Gadamer igin oyun “sadece” oyun degidir. (...) /] y a quelque chose qui est en jeu dans le jeu; il
vy a un enjeu au jeu. Anlama oyununda, baska tiirlii bir sey, baska bir mevzu (en jeu) vardir (...)
ki bu bizim varligimizdan, varlifimizin asla-tamamlanamayacak-olan en yiliksek imka&nlariin

gerceklesmesinden baska bir sey degildir. (a.g.e., 135)

Bana kalirsa yukaridaki pasaj Gadamer’in yaklasimini son derece veciz bir sekilde ortaya
koyuyor — varligin asla tiikenmeyecek imkanlarinin gergeklesme alani olarak oyun. Zaten
oyuna dahil olmaya dair kendi ifadeleri de bu kaniy1 destekler niteliktedir. S6z gelimi oyun ile
hemhal olmay1 “kendine mukayyet olusun kayb: olarak degil, kendini agsmanin 6zgiir bir
canlilif1 olarak tecriibe edilen coskulu bir 6z-nisyan” olarak adlandirir. (Gadamer, 1976; 55)
Burada dikat ¢eken husus, Derrida’nin kistas olarak aldig1 ‘serbest oyun’un muadili olan bir
Ozgir canliligin ve asilacak bir ‘kendi’nin bir arada yer almasidir. Nihayetinde insan
“miitemadiyen, olgusal varligindan fazlasidir” ve dolayisiyla “olmakta oldugu her neyse
odur.” (Weinsheimer, 1991; 188) Oyun, bu baglamda, insan varolusuna dair bu yaratici

dinamizmin billurlasarak ortaya ¢ikmasina imkan taniyan bir alan olarak kendini gosterir.

Cikis
Gadamer’in Hakikat ve Yontem kitabinda “ontolojik agiklama igin bir ipucu” olarak gordiigi
oyun, aslinda ontik olarak da insan hayatinda merkezi Ooneme sahip bir kavram olarak
karsimiza ¢ikar. Fakat bu konumun takdir edilebilmesi, oyunun genelgeger ve en azindan
eksik tanimlariyla kisitli kalmamayi gerektirir. Oynama eyleminin birbirinden bagimsiz oyun
ve oyuncularin bir aradaligi olarak goriilmesi oyunun carpik bir algisina yol agar. Zira oyun
vuku bulmaya basladiginda, oynayan kimse bir ‘kisi’ olmay1 bir kenara birakir — ‘persona’nin
berataraf olmasi oyunun dogas1 geregidir. Oyuna dair kaba anlayisa gore oynama sirasinda
oyuncu roliine biiriiniip kisiligimizi bir slire unutur, oyun bittigindeyse oyuncu kisvesinden
siyrilip tekrar kendimiz oluruz. Oysa ‘persona,” tam da sozciigiin antik Yunan’a dayanan

kokeninin isaret ettigi gibi, tiyatro sahnesinde takilan maskelerden baska bir sey degildir.



Dolayisiyla oyunun oyuncuya gegici bir siire de olsa siyrilma olanagi sundugu persona, oyun
zaman-mekaninda iizeri Ortillen benlikler degil, yasantilarimizin o6li-oyuna doniismis
anlarinda canli-oyunu gizleyen maskelerdir. Nasil ki “metaforun canlandirilmas: kavramin
maskesinin diigliriilmesi” ise, oyunlarda da giindelik yasamin maskesini aralamaya yonelik

imkanlar saklidir.

Oynar, ¢iinkii, oynar.

Oyunda “glnkii” yitip gider. “Nigin”sizdir oyun. Oynandig1 i¢in oynanir. Nihayet bir oyun
olarak kalir: en yliksekte ve en hakikisinden.

Fakat bu “nihayet” her seydir, tektir, biriciktir. (...)

Bu oyunun ritmi kulaklarimiza calindiginda artitk su soru kalir geriye: oyuna eslik edip
kendimizi oyuna kaptiracak miy1z ve bunu nasil yapacagiz? (Heidegger, 1957; 113)
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