Mutlulugun Vahast:
Oyunun Ontolojisi Uzerine Diigiinceler
(1957)

Oyunun insan varolusunun yapist' iginde tagichin biyiik anlamliligin
icytiziinii kavrayis; makinelerin giiriiltiisiine bogulmus olan yiizytlinuzda,
kiilctir elestirisinin énder ruhlarinda, modern pedagojinin dnciilerinde ve
antropolojik disiplinlerin temsilcilerinde yiikselise gegmis bulunmaketa;
giiniimiiz insantun edebi dzglivenine sagirtict derecede biiyiik bir boyutta
niifuz etmekte ve, ayrica, kitlelerin oyun ve spora karst duydugu tutku dolu
ilzide de kendisini géstermekredir. Oyun, kendi degerine ve derecesine sa-
hip bir yagam ictepisi olarak onaylaniyor, 6zen goriiyor, modern teknokrat
bir uygatligin zararlarina kargi bir ilag olarak diistiniiliiyor, genglestirici,
yasam yenileyici giig olarak éviiliiyor ~ sabah tazeligindeki dogalliga ve
capcanh yaraticihga bir geri dalis misali. Insanlik tarihinde, oyunun izini
simdiki zamanimizdan daha ¢ok tasimug olan zamanlar siiphesiz olmugtur;
daha neseli, daha rahat, daha sakaci olunan, bog vakit nedir bilinen ve
goksel ilham perileriyle igli dish olunan zamanlar — fakat highir ¢agin bu
kadar gok nesnel oyun imkanlart ve oyun firsatlart olmamustir, giinkii
hicbiri heniiz boylesine devasa bir yasam aygiina sahip degildi. Oyun
sahalart ve spor alanlar gehir planlamasinin birer pargast oluyor; biitiin
iilke ve uluslann oyun Adetleri uluslararas: trafikte bir araya geliyor; oyun-
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caklar fabrikalarda seri halde wretiliyor. Ne var ki, zamanumizin, oyunun
oziine dair daha derin bir anlayisa ulagip ulagmadig, oyunun ciielii tiirli
gortingiilerini etraflica kavrayip kavramadig, oyun fenomeninin ontolojik
anlamma yeterli bir bakisa sahip olup olmadif ve oyun ile oynamanin
ne oldugunu felsefi agidan bilip bilmedigi agik bir sorudur. Baylece, oyun
ontolojisi sorununa temas edilmis olacakur.

llerleyen kisimlarda galisilan sey, insani oyunun (insanin oynadig
oyunun) tubaf ve kendine has ontolojik karakteri iizerinde dlgiinmek,
yapisal’ unsurlarin kavramsal olarak ifade ediligi ve spekiilatif oyun
kavramumn gegici olarak gosterilmesidir. Bazilart bunu belki kuru ve
soyut bir ig gibi gorebilir. §imdi, belki hemen, oynayan yagamin ugucu
hafifliginden, verimli giirliigiinden, her yerden figkiran zenginliginden ve
bitmez tiikenmez cazibesinden kiigiik bir esinti olsun hissetmek isteyenler
gikabilir. Dinleyici ya da okuyucu ile belli bir élgiide oynayan, sozciik ve
esyamin ardinda yatan sihirli manalari sagirticr kelime oyunlanyla agiga
gikaran zeka dolu makale, oyun iizerine bilimsel bir incelemenin uygun
bir tislup 6esi gibi duruyor. Ciinkii, oyun hakkinda ciddiyetle konugmak,
hatta sézciik segimi ve kavramlar konusunda kili kirk yaran bir kimsenin
kaskati ciddiyetiyle konugmak, nihayet diipediiz bir geliski ve gok feci
bir oyunbozanlik olurdu. Gergi felsefe, biiyiik diigincelerde de, mesela
Platon’da’, hafif ve kivrak bir gidise ciiret etmis ve oyun iizerine dyle dii-
stinmiis ki, bu diigtintisiin kendisi tin'in yitksek bir oyununa déniismistiir.
Fakart buna, niikteli s6z! gerekmekredir.

Basit ve yalin dlgiintisiimiiziin gidisi i¢ adimdan ibarettir: 1. Oyun
fenomeninin gegici karakteristigi. 2. Oyunun yapr analizi. 3. Oyun ile
varlik arasindaki baglanuya yonelik soru.

‘ J v
Ovyun, herkesin yakinen bildigi bir yagam fenomenidir. Herkes hayatinda
oyun oynamugtir ve kendi tecriibelerinden yola ¢ikarak da bu konuda bir
seyler soyleyebilir. Demek, her seyden énce kegfedilip agiga cikarilmas:
gereken bir aragtirma nesnesi degil soz konusu olan. Oyun bildik bir
seydir. Oyun oynamay ve gegitli oyunlan hepimiz biliriz, tistelik buna
kendi hayatimiz taniklik eder; hepimiz vaktiyle oyuncu olmusuzdur.
Oyunu bireyler olarak bilmekten gok, ortak ve umumi yoniiyle biliriz.
Oyun sosyal diinyadan agina oldugumuz yaygin bir olgudur. Bazen oyunun
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iginde yasariz; onu yapar, onu icra ederiz; oyunu kendi eylemimize bir
olanak diye gortiriiz’, Oysa birey kendi yalnizligina hapsolmug, kapatilmig
degildir; oyunda bizler hemcinslerimizle toplumsal temasimizi 6zel® bir
yogunlukta siirdiirdiigiimiizden emin oluruz. Her oyunun, hatta en yalniz
¢ocugun inatgt oyununun bile kisileraras: bir ufku vardir. Yani, oyunun
icinde yagtyor olugumuz, onu digsal bir olay olarak gérmiiyor olugumuz,
insanin oyunun “6zne”si olduguna isaret eder. Yalmzca insan mi oynar!?
Hayvan da oynamaz m! Hayatin glimrahh@indan tagan dev dalga yasayan
her canhimin kalbine ulagir nm? Biyolojik aragtirmalar hayvan davramgiyla
ilgili sagirticr sonuglar sunuyor. Bu davrang, gériiniigii ve motor bigim-
leri bakimindan insanlarin oyununa benziyor. Fakat bu noktada ortaya
gikan kritik soru su ki, goriiniirde ayni olan sey ontolojik agidan da aym
mudir? Burada, insan ile hayvam hayvani bir akrabalk izere gosteren,
biyolojik bir oyun davranist kavraminin hakh bir zemine oturtulabilece-
gini tartigmak istemiyorum. Ama yine de, bununla, aymi gibi gériinen bu
davramigin hangi varhk tarzina sahip oldugu heniiz netlegmis’ olmuyor.
Bu sorun, ancak insanin varlik yapst ile hayvanin varlik tarzlart ontolojik
olarak aydmnlatlip belirlendikten sonra tizerinde konugulabilecek kivama
gelebilir. Bizler, insant oyunun kendine ait, 6zgiin bir anlam tagidigh kanaa-
tindeyiz — hayvanlarm oyunundan veyahut da antik tannlarin oyunundan
valmzea yasaklh mecazlar kullanilarak séz edilebilir. Sonugta, is, “oyun”
terimini nas! kullandigimiza, bununla nasil bir anlam dolulugunu kast
ettigimize, bu kavranm hangi gergevenin ve hangi kavramsal seffafhizin
igine oturttugumuza bakuyor.

Sorumuz, insanlanm oynadigi oyun hakkinda. Bu soruyu da, éncelikle
bu fenomenin giindelik yasam igindeki taninmughg tizerinden seruyoruz.
Oyun bizim hayatmizda éyle basitge bitkisel siiregler gibi yer alan bir ey
degil. Oyun daima, anlamk bir bigimde aydmlannug bir hadisedir, yaganmus
hir icradir. Biz, oyun oynamann hazziyla yagtyoruz (ne var ki, bu, derin
diigtinceli bir dzgiiveni gerektirmez). Kendimizi yogun bir bigimde oyuna
verdigimiz pek gok durumda her tiirlii derin diigiincenin epeyce uzainda
kalinz — ve, vine de, her oyun, insan hayatimin kendi kendisiyle, anlayan
hir miinasebetidir. Oyunun tanmmighi@ arasinda su giindelik, yaygin
yorum da bulunmaktadir, yani, dogal bir egemenlige ulagnug, murat “yo-
rum”. Buna gére, oyun, insan hayatinin bir kenar fenomenidir, ikincil bir
goriingiidiir, yalmzca ara sira panldayan bir varolug olanagidir. Diinyevi
varolugumuzun biiyiik aksanlar, agikcast, bagka boyutlarda duruyor. Ne
kadar stk oyun oynandiging, insanlarin oyuna kargi ne kadar siddetli bir
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ilgi duydugunu ve nasil bir yogunlukta oyun oynadiklarint gergi hepimiz
gorliyoruz — fakat, bilindigi gibi, oyun, bir “dinlenme”, “kafa dagtma”,
keyifli bir vakit gecirme olarak, ciddi ve sorumluluk tagiyan yasama et-
kinligi kargisina gikanliyor. Deniliyor ki, insan havati anlama miicadelesi
verirken, erdem ve galigkanlik, itibar, seref ve namus, iktidar ve refah
ve benzeri geyler igin gabalayip dururken gergeklesiyor. Oyun ise ara sira
verilen mola ya da ara niteligindedir ve yasamn esas, ciddi icrastyla olan
iligkisi de bir bakima tipkt uykunun uyanma ile olan iligkisi gibidir. insan
ara sira angaryamn boyundurugundan kurtulmali, kendisini biteviye ca-
balarin baskisindan bir kez salivermeli, iglerin yiikiinii iizerinden atmal,
bélinmiis zamanin darhifindan kendisini ¢ekip zaman konusunda biraz
daha bagina buyruk bir miinaseber gelistirmelidir. Oyle ki, zamant bolca
sarf edebilmeli, hatta bu bollugu da “oyalanarak” bertaraf edebilmeliyiz.
Hayatimizi idare ederken, “gerginlik” ile “rahatlama” arasinda, is ile
kafa dagitma arasinda gider gelir ve “buruk haftalar” ile “sen bayramlar”
arasindaki o iinlii regeteyi uygular dururuz. Boylece, oyun, insan hava-
tinin ritmik akigt iginde, sinirl da olsa, mesru bir yer ediniyor. Oyun bir
“tamamlama”dir; biitiinleyici bir fenomendir; dinlendirici bir moladir; bir
bos zaman etkinligidir; agir gireve ara verip tatile cikmadir; hayatimszin
kau ve karanlhk dogas: iginde bir ferahlamadir. Boylelikle, oyun yagamin
ciddiyetiyle, baglayici etik tutumla, isle ve sade gerceklik duygusuyla kars
karstya getirilerek siurlandinlmug oluyor. Oyun az ya da ok bir sakalagma
ve keyifli bir muziplik olarak ele aluyor; fantezinin ve bos olanaklarin
havadar evreninde baglayiciligi bulunmayan bir gezinti olarak, esyanin
direncinden ¢tkip diigsel-titopik olana bir sapma olarak. Fakat modern
ig diinyasinin beyhudeligine biitiniiyle kendimizi kaptirmamak igin, etik
katilik iginde giilmeyi unutmamak iin, ¢iplak gercekligin esiri olmamak
igin kiiltiir teghiscileri giiniimiiz insanina oyun oynamayl tavsiye etmekre-

dir ~ insanun hasta ruhunu tedavi edici bir ilag gibi adeta. Peki ama boylesi
iyi niyetli bir ravsiyede oyunun dogast “nasil” anlasilmakeadir? Oyun,

halen bir kenar fenomen midir® - ciddiyete, sahicilige, ise kiyasla? Acaba,

agint bir ig yiikiiniin, devasa boyutlardaki bir calisma hirsinin, acilmamug

karanhk bir ciddiyetin altinda mu eziliyoruz? Acaba, “gékyiiziindeki kug-

lara” ve “bahgedeki zambaklara” tekrar yakin olabilmek icin bir miktar
ilaht kayitsizhga ve oyunun keyif verici hafifligine mi ihtiyacimz var?
Acaba oyun sadece giiniimiiz insaninin devasa yasam aygitiyla gecirdigi

rubsal bir kasilmay1 mt gevsetmeli? Boylesi disiinceler zincirinde, “is ve

"o

oyun”, “oyun ve yagam ciddiyeti” gibi popiiler kargi-tezlerle halen safdil bir
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cercevede mesgul olundugu siirece, oyun dedigimiz sey, varhginin igerigi
ve derinligi agisindan anlagimamg olacakur. Oyun, stzde kargit fenomen-
lerin ters golgesinde kalacak, bu yiizden karartilacak ve taninamaz hale
gelecektir. Oyun, ciddi clmayan, baglayict olmayan ve esas olmayandir;
haylazlik ve avareliktir. Oyunun iyilestirici etkisini olumlu yénde nasil
tavsive ettigimize bakacak olursak, diyebiliriz ki, oyunu halen bir kenar
fenomen giziiyle, ikincil bir kargi agirhk goziiyle, adeta varlifimzin agir
moniisiine kattigimuz bir gegni goziiyle gordiigiimiiz ortaya gikiyor.
Fakat, boylesi bir agidan bakildiinda oyunun tagihi fenomen
karakterinin bile uygun bir bigimde kavramhp kavranmadifn oldukga
siiphelidir. Gériintise gore, yetigkinlerin yaganm, deligmen bir varolu§uf\
sen sakrak zarafetinden pek bir iz tagmmyor artik. Yetigkinlerin “oyunlan”,
cogunlukla, rutinlegmis vakit gegirme teknikleridir ve can sikintisindan
dogduklarini da belli ediyorlar. Yetigkinler nadiren rahatga oyun oynaya-
biliyor. Cocukta ise oyun halen tikir tikir igleyen bir varolug sahast gibidir.
Oyun, ¢cocuklugun bir 6gesi diye geger. Ne var ki, fazla siirmez ve hayat
séz konusu “saha”min iginden gikar, esenlik dolu gocukluk diinyast yikilir
ve sert riizgarlar korunaksiz bir yasam iizerinde hakimiyet kurar: Biiyii-
veduran geng insanin yasam enerjisi gbrev, dert ve ig yolunda harcamr
gider. Hayaun ciddiyeti agikar oldukga, oyunun kapsam ve énemi de o
derece kaybolur. Oyun oynayan insandan ¢aligan insana déniigiimiin
sert ve hagin kinlmalar yasanmaksizin gergeklestirildigi; isin, ¢ocugun
éniine neredeyse bir oyun olarak —bir tiir disiplinli ve metodik bir oyun
olarak- sunuldugu; ezici ve bogucu agirhklarin ancak yavag yavag ortaya
cikaruldig egitim bigimi, tam “gocuklara uygun” bir egitim diye oviilii-
yor. Boylece, oyunun spontaneliginden, fantezisinden ve inisiyatifinden
olabildigince ¢ok sey elde etmek; gocuk oyunundan hareketle yaratc
hir tiir ¢caligma sevincine dogru kesintisiz bir gecis saglanmak isteniyor.
Bu iinlii pedagojik deneyimin arka planinda, oyunun dzellikle gocukluk
caginda insamin psisik yapistnun bir pargas: olduguna ve insanin gelisimiyle
hirlikte iyice geri plana gekildigine iligkin yaygin bir gorils yatmakradir.
Elbette, cocuklukta oynanan oyun, insanin oynadi oyunun belli bagh
oz niteliklerini daha agik olarak géstermekredir — fakat, aym zamanda,
yetigkinlerin oyununa kiyasla daha zararsiz, daha az gizemli ve kapalidr.
Cocuk, maskenin ayarticiligini pek bilmez. Masumane oynar. Oysa, ye-
tiskinler diinyasinin “ciddi” iglerinde, namusunda ve serefinde, toplumsal
geleneklerde bile ne gok gizli kapakli ve sahte oyun var — cinslerin kargi-
lagmas1 ne kadar gok “sahne”letle delu! Nihayet, agirhikli olarak yalnizea
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gocugun oyun oynadig sizii hig de dogru degil. Belki yetiskin insan da en
az onun kadar oyun oynuyordur ~ sadece daha farkl oynuyor, bunu daha
az gakuriyor ve maske takarak yapyor. Cocuk varolugunun iginden oyun
kavramimizin idealini gekip gikarirsak, oyunun iirkiiciicii ve gizemli, ikiz-
anlamh dogastnin fark edilmemesine yol agmug oluruz. Hakikatte oyunun
genislig, kiz gocugunun bebeklerle oynamasindan tutun tragedyava kadar
uzanmaktadir. Oyun, insan hayatinin yéresindeki bir kenar fenomen,
yalnizca ara sira ortaya gikan tesadiifi bir fenomen degildir. Oyun, esasen,
insan varolusunun ontolojik yapisinin bir pargasidir; hayati éneme sahip
temel bir fenomendir. Siiphesiz, tek fenomen degildir, fakat, yagamin
diger goriingiilerinden tiiretilemeyen ézel ve bagimsiz bir fenomendir.
Diger fenomenlerle kuru kuruya bir kargithk kurmakla yeterli diizeyde
kavramsal bir perspektif elde etmig olamayiz. Ama, diger yandan, surast
da yadsinamaz: Insan varolugunun belirleyici temel fenomenleri birbirine
dolagnug ve citigmigtir. Bunlar, birbirinden ayn olarak yan yana bulunmaz,
birbirine niifuz eder ve birbirlerinden gegerler. Bu gibi her temel fenomen
insant bagtan asa@ belirler. Elementer varolug unsurlanimin gitigmesini,
o unsurlarin gerilimlerini, ¢atigmalanini ve gerisin geri uyumlanni ay-
dinlatmak; biyolojik, ruhsal ve tinsel gercekleri yalnizea tasvir ecmekle
kalmayan, yagamig olduumuz hayatn paradokslanina daha gok anlayarak
niifuz eden bir antropolojinin halledilmeyi bekleyen isidir.

[nsan, varolugsunun tamaminda, yani yalnzea belli bir bslgesinde degil,
esikten igeri giren veya esikte bekleyen oliimiin yazgist alunda hareket
eder. Oliim, insanin gittigi her yerde kargisina gikar. Insan bedensel ve
duyusal bir varlik olarak da, yine biitiiniiyle, diinyanin hem direnisiyle
hem de comertligiyle arasindaki ilintinin yazgist altnda durur. Aym sey,
insanin hemcinsleriyle birlikee (var-)olugunun giig ve sevgi boyutlan icin
de gegerlidir. Insan 6zii geregi dlimlidiir, 6zi gerefi |;gld|r. Oz geregi
savasgidir, dzii geregi sevicidir ve ézii geregi oyuncudur. Oliim, is, egemen-
lik, sevgi ve oyun insan varolugunun gizemli ve ¢ok anlamli temel gerilim
dokusunu ve anahatlanm meydana getirir. Schiller’in dedigi gibi: “...Insan
yalnizea oynadifit yerde tamamen insandir..." Sunu da diyebiliriz: insan
yalnizea aligtifn, miicadele ettigi, 6liime karst durdugu, sevdigi yerde
tamamen vardir. $imdi, gerisingeri temel fenomenleri soran bir varolug
yorumunun temel iislubunu anlatmanin yeri burast degil. Fakat, surasi
ima edilebilir: Insan varolugunun biitiin “6zel” temel fenomenleri titrek
bir 1g1ikla panldar ve ikiz-anlamh bir gizem tastr. Bunun da derin nedeni,
insanun aym anda hem terk edilmis hem de emin kilinmig olmasidar.
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Insan, hayvandan farkli olarak, doganin alaminda tutulmuyor artik ve
heniiz cisimsiz bir melek kadar da 6zgiir degil ~ insan, dogaya daldinlng
bir dzgiirlikeiir; kendisini zapturapt aluna almig karanhik bir baskiya bagl
kalmaktadir. Insan basit ve saf degildir; kendi varoluguyla anlayan bir
iliski igindedir — ama, éte yandan, ézgiirligiiniin eylemleriyle kendisini
bistiiniiyle belirlemekten de acizdir. Insan varolusu, terk edilmiglik ile
emin kilmmshgin gapraz etkisi nedeniyle daima gergin olan bir kendi
kendisiyle iliski halindedir. Kendi kendimize biteviye iiziintii halindeyiz.
Ancak ve ancak, “varhi iginde varhiinin derdine diigmiis” (Heidegger)'®
bir canl 6lebilir, cabsabilir, miicadele edebilir, sevebilir ve oynayabilir.
Yalnizca bisyle bir varlik gevresindeki varolan olarak varolan ile ve her seyi
kapsayici biitiin —yani diinya— ile iligki halindedir. Kendi kendisiyle iligki,
varlik anlayig ve diinya agikhi (kozmopolitlik) seklindeki iiglii’ unsuru
oyunun iginde fark etmek, insan varolusunun diger temel fenomenleri
iginde onu fark etmekeen belki daha giigtiir.

Oyunun icra karakteri soyledir: Spontane eylem, etkin yapip etme,
canltigtepi. Oyun adeta kendi iginde harekete gelmis varolugtur. Fakat
oyunun igindeki hareketlilik ile insanm yagaminin igindeki biitiin diger
hareketlilikler ayni zamana denk diigmez. Bunun diginda, yapilip edilen-
ler yapihp edilen her seyde —bu, ister, hedefi kendi iginde olan basit bir
pratik olsun, isterse, hedefi bir eser yapisi olan iiretim (Poiesis) olsun—
esasen insanin “nihat hedefi"ni, yvani mutlulugu, Eudaimonia'yr gésterir.
Hayatmzin dosdogiru akist iginde bagarili bir varolug ugruna ¢abaliyoruz.
Hayat1 bir “gérev” olarak aliyoruz. Deyim yerindeyse, higbir animiz rahat
gegmiyor. Kendimizi hep "yolda” biliyoruz. Siirekli olarak, yagam tasla-
fimuezin glicti tarafindan simdiki her bir andan koparihyor ve dogru ve
hagarth varoluga dogru gekistirilip duruyoruz. Hepimiz Eudaimonia icin
qabaliyoruz — fakat onun ne oldugu kenusunda kesinlikle hemfikir degiliz.
Bizler yalmzca, bizi ahp gotiiren gabalayisin huzursuzluguna degil, aym
zamanda ger¢ek mutlulugun “yvorumu”nun huzursuzluguna da sahibiz.
Fudaimonia’min pesini hig birakmadiguniz halde ona ulasamayisimuz ve
tam anlamyla hig kimsenin 6liim kargisinda mutlu addedilmemesi insan
varolugunun derin paradokslarnindan biridir. Nefes alip verdigimiz siirece,
yasamumn dimdik efiminde takilip kalmug, bolitk por¢itk varhgmizin ta-
mamlanmasi ve yerine getirilmesi diirtiisii rarafindan siiriiklenip durmug
olur, gelecefiin dngériisii iginde yasar ve simdiki zaman bir hazirlik olarak,
hir istasyon, bir gegis asamast olarak algilanz. Insan yagammin bu tuhaf
“fiitiitizm"i su esas dzellikle yakinen iligkilidir: basitce ve sadece birer
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bitki ve hayvan gibi degiliz; daha ziyade, varolugumuzun “anlam” igin
gabaliyoruz ve diinyada neden bulundugumuzu anlamak istiyoruz. Insant
diinyevi yagamunt yorumlamaya iten tutku, tekinsiz bir tutkudur, tin'in
tutkusudur. Biyiikliigiimiiziin ve sefaletimizin kaynagi ondadir. Highir
canlimin mevcudiyeti, burada olugunun karanhk anlamm sorgulamas:
yiiziinden tedirgin olmaz. Hayvan kendi kendisini sorgulayamaz, Tanri'nin
da kendini sorgulamaya ihtiyaci yoktur. Insanin, hayatin anlamt sorusuna
verecefii her yanut, bir “asil amag” belirlenmesi demektir. Gergi bu, ¢ogu
insanda bariz bir bigimde gergeklegmesz, fakat insanlarin vapip ettigi her
sey, “en yitksek iyi"ye dair kafalanindaki temel tasarimin hitkmii alunda-
dir daima. Biitiin giindelik amaglar, asil amaca yéneliste mimari bir bag
tasir — mesleklerin biitiin ézel amaglan, genel olarak, insanmn nihai amaci
santlan seyde birlegir.

Insanin biittin isleri ve yasamin ciddiyeti amaglarm bu yapis iginde
devinir, sahicilik de yine amaglanin bu yapisi iginde devinir ve kendini
dogrular. Fakat insanin ne kadar vahim bir durumda oldugu suradan
bellidir: Insan asil amag konusunda kendiliginden asla emin olamuyor;
varolugunun en dnemli sorusuna gelince, karanlikta bocalyor, tabii eger
kendisine bu konuda insaniistii bir giig yardimet olmazsa. O yiizden,
insan varhgnin asil amacinin, belirleniminin, gercek mutlulugunun ne
oldugunu stylemek séz konusu oldugunda insanlar arasinda onulmaz"
bir dil karmagasina rasthiyoruz. O yiizden, huzursuzlugu, telasi ve insana
eziyet veren belirsizligi de insanin yasam tarzinin izdiisiimiinii ralayict
Szellikler olarak goriiriiz.

Diger biitiin eylemlerin aksine, oyun, bu yasam tarzinin igine uymuyor.
Oyun, yasamun biitiin" fiitirist karakterinden dikkat gekecek slgiide
ayrihr. Ayrica, amaglarin karmagik mimarisine de éyle kolay kolay uymaz.
Opyun, “asil amag” hatirmna gergeklesmez. Oyun, mutlulugu yorumlay:-
stmuzdlaki derin belirsizlik yiiziinden eylemlerimizin huzursuz ve rahatsiz
olmasi gibi huzursuz ve rahatsiz olmaz. Oyun oynama, yaganun gidisine
ve huzursuz dinamigine, karanlk siphe-uyandiricihgma ve kiskirtict
gelecek-odakhligina nazaran sakin “simdiki zaman” ve kanaatkér anlam
karakterine sahiptir — oyun oynama, normalde hep siirdiirdiigimiiz
mutluluk ¢abalarmin ve Tantalosvari arayisimizin ¢oliinde vardigimiz
bir mutluluk “vaha"sina benzemekeedir. Oyun bizi alp géitiiriir. Oyun
oynayarak, yagamin mekanizmasindan bir siireligine saliverilitiz — ha-
yatin daha kolay, daha hafif ve daha iyi gidiyor gibi goriindiigi baska
bir gezegene birakilmus gibi oluruz. Siklikla denilen o ki, oyun oynamak
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“amacstz”, “bog” bir faaliyettir. Boyle bir gey s6z konusu degil. Oyun,
hiitiin bir etkinlik olarak belli bir amaca sahip; ayrica, kendi akiginin her
hir adimu da, birbiriyle alakali 6zel amaglar tasiyor. Fakat, insanin diger
eylemlerindeki amacin aksine, oyunun ickin amact, en yiiksek asil-amag
yoniinde tasarlanmanugtir. Oyun faaliyeti yalnizea igsel amaglar tasir,
hu faaliyetin dtesine giden amaglar tagimaz. Ve, beden egitimi, savaggt
yetigtirme veya saglik “amaciyla” oyun oynadiimiz her yerde oyun goktan
sahtelesmistir, baska bir seyin egzersizine doniismiistiir. Boylesi pratikler-
de, oyun yabanci hedeflerin giidiimiinde siirdiiriiliir ve sonra, agikgast,
kendi hatin igin gergeklesmez artik. Oyun faaliyetinin salt kendine ye-
terlifii, yuvarlak ve icine kapalt anlami, oyun i¢inde insanin —onu koparip
siiriiklemekten ziyade— konaklamaya elverisli ve adeta sonsuzlugun bir
umut 1131 gibi parladigi zamanda ikamet etmesinin yolunu agar. Cocuk
amehikh olarak oyun oynadsfi igin, sairin soziinii ettigi zaman iligkisi en
cok ona dzgtidiir: “Ey gocukluk saatleri, / figiirlerin arkasinda gegmisi-
miz yoktu yalniz, / gelecek degildi yalmz dniimiizde olan. / Biiylimesine
hiiyiidiik; / zorladik kimi zaman kendimizi bilyiimeye, / biraz da onlarn, /
hiiyiimiiglitkten baska seyi olmayanlarin hatin igin. / Ama kendi bagimiza
gittigimiz zamanlar / sevip oyalanirdik kalict olanla, / evren ve oyuncak
arasindaki uzayda dururduk, / baslangiglardan beri ank bir olay / igin
kurulmug yerde. (Rilke, IV. Duino Agt)."

Fakat, yetigkin birisi igin oyun garip bir vahadir, dur duraksiz bir yol-
culukta ve araliksiz bir kagigta tenha bir istirahat noktasidir. Oyun bize
simdiki zamandan bahsgeder. Ama, éziimiiziin derinlerinde susmug olarak,
diinyanin ebedi nefesini hissettigimiz, faniligin akintisinda saf resimleri
seyrettigimiz simdiki zaman degil soziint ettigimiz. Oyun etkinlik ve
yaraticiliktir — ve, yine de, ebedi ve sessiz seylere yakin bir yerde durur.
Oyun siirekliligi “kesintiye ugratir”, yani hayaumizin gidigatinin asil
amaca yonelik baglamini. Oyun, yagam siiriigiin diger tarzlanndan garip
bir bigimde ¢ne gikar; oyun, mesafededir. Fakat standart yagam akigin-
dan kendisini geri ¢ekiyor gibi gortindiigii anda onunla tam da anlamh
bir bicimde bag kurar; bag kurmasi, temsil bigimindedir. Yaygm oldugu
iizere oyunu igten, gergeklikten, ciddiyetten ve sahicilikten ayri bir kefeye
koydugumuz zaman, yanlg bigimde yagamin diger fenomenlerinin yanina
yerlestirmis oluruz. Oyun, varolugun bir temel fenomenidir, tipki 6liim
pibi, sevgi gibi, is ve hitkiimdarhik gibi asli ve bagimsiz bir seydir, fakat, asil
amact hedefleyen ortak bir cabalayss tizerinden diger temel fenomenlerle
kaynastinlong degildir. Onlarin adeta kargisinda durur — onlari, temsilen
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kendi igine almak icin. Bizler ciddiyeti oynuyoruz; sahiciligi oynuyoruz;
gergekligi oynuyoruz; i ve miicadeleyi oynuyoruz; sevgi ve 8liimii oynu-
yoruz. Ustiine iistliik, bir de oyun oynuyoruz.

s 5\
1 | r,,,‘ ) \7 ap ) oA 2 i )
Insanin, varolusumuzun siklikla coktan gergeklegmis bir olanag diye
bildigimiz oyunu, biitiiniiyle muammali tiirden bir varolug fenomenidir.
Oyun, rasyonel kavramin sokulganhgindan kagip kendi maskelerinin
gokanlamliligma siginir, Oyun kavraminin yapisal analizine girigiyor-
sak, boylesi kihk degistirmeleri de hesaba katmak zorundayiz. Oyun
kendisini bize cam gibi berrak bir yapi dokusu olarak sunmayacaktir.
Her oyun hevesle doludur, kendi iginde sen sakraker — kipir kipirdir.
Bu atesleyici oyun hevesi sonerse, oyun faaliyeti de derhal diiser. Bu
oyun hevesi tuhaftir. Onu ne salt duyusal olarak ne de salt entelektiiel
olarak kavramak kolay degildir. O, kendine 8zgii, biiyiik bir varatict
sekillendirme sevincidir ve kendi iginde gokanlamlh ve cokboyutludur;
derin iiziintiiyii ve muazzam 1stirabi kendi igine alabilir, korkung olant
da gevkle kucaklayabilir.!s

Tragedyanin oyun faaliyetine egemen olan heves/sevk, insan kalbinin
hoglagmasin ve tirpertici-sevindirici sarsihigun boylesi bir korkung olandan
elde eder.'* Oyunda, (Sparta Kraligesi) Gorga'nun'? ¢ehresi de giizelles-
tirilir. Kendi iginde gok genis olan ve tezatlan kanp karigtiran, dehseti
ve yakic elemi igine alabilen' ve bu arada, her seye ragmen, sevince
agirt agurlik verebilen bu heves ne tuhaf bir hevestir ki, varolusumuzun
oyun gibi ansidifimz komedisine ve trajedisine gozyaslarna bogulmug bir
bigimde giiliimsiiyoruz. Oyun hevesi hiiznii ve aciyi, simdiki sevingli bir
hatiranin gegnis istiraplardan biriyle ilgi kurmas: gibi mi igeriyor acaba?
Acaba, yasanip gegirilmis elemleri, vaktiyle gergek olan acilan biraz ko-
laylagtiran sey, yalmizca zamanin uzaklig midir? Kesinlikle degil. Oyunda
hig “gercek ac1” ¢ekmeyiz ki — ama, iste, yvine de oyun hevesi tuhaf bir
bigimde bir 1stiraptan geger ve bu istirap her ne kadar su anda mevcutsa
da, gergek degildir'® - fakat, yine de, bizi ele gegirir, sumstki kavrar, oynatir
ve sarsar, Uziintii valnizea “oynanmustir/yapmacikor”, ama buna ragmen
bizi oyunsal bir kipte kimildatan bir giigtiir®®,

Bu oyun hevesi’' bir “alan”dan hoglanmadir, hayali®* bir boyuttan
hoglanmadir, sadece oyun igindeki zevk degil, oyundan zevk almakur.
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Ovyun yapisinn bir bagka unsuru olarak da, oyunun anlam tizerinde
durmalidir. Her oyun olarak oyunda, anlamh olanm &gesi bulunur. Salt
bedensel bir hareket —drnegin uzuvlan gevsetici tiirden, ritmik tekrar-
lardan ibaret bir hareket—, ashna bakarsaniz, oyun degildir. Belirsiz bir
ifadeyle, genelde hayvanlarin ya da kiigiik gocuklann gevseme amagh
bu gibi davramiglarina oyun oynama deniyor. Béylesi harcketler hareket
eden agisindan higbir “anlam” tagimaz. Bedensel hareketlerin payina,
bizzat iiretilmig bir anlam diisiiyorsa eger oyundan soz edilebilir. Aym
zamanda, belli bir oyunun igsel anlamu ile, yani oynanan seylerin, olaylarm
ve iligkilerin anlamsal baglamu ile dhgsal anlamins, yani oyunun bu oyuna
karar vermis, ona niyetlenmis olanlar igin tagidit anlam — veyahut da,
oyunun, oyuna katilmayan izleyiciler igin tagidigi anlamu birbirinden ayirt
ctmemiz gerekiyor. Elbette, izleyicilerin bizzat izleyiciler olarak biitiin
oyun durumunun birer pargasi oldugu pek ok oyun var (mesela, sirkreki
oyunlar ya da ritiiel® oyunlar) — ve, dte yandan, izleyenlerin esas tegkil
ctmedigi oyunlar da var.

Bu noktada, oyunun yapisiyla ilgili iigiincii bir unsurdan daha sz
edilebilir: O da oyun toplulugudur. Oyun oynama, toplumsal varolugun
temel bir olanagidir. Oyun, birlikte oynamadir, bitbiriyle oynamadir, beseri
birligin igsel bir bigimidir. Yapisal agidan oyun oynama bireysel, izole bir
eylem degildir — oyun, oyun arkadaslart olarak hemcinslerimize agikur.
Oyun oynayanlarm genellikle “biitiiniiyle yalmz" olarak, hemcinslerinden
apayrt halde kendi oyunlarm oynadiklarma igaret edilmesi bir itiraz gibi
ahnmamalidir. Ciinkii, bir defa, olast oyun arkadaslanna agik olug, zaten
oyunun anlamina dahildir. ikinci olaraksa, bahsi gegen yalniz birisi genel-
de hayali (oyun-)ortaklariyla oynar. Oyun toplulugunun gergek kisilerden
olusmast gerekmiyor. Ama, eger yalnizea sanal bir oyun degil de, gergek
hir oyun ise séz konusu olan, o zaman en az bir tane reel-gergek oyuncu-
nun olmast sart. Bundan sonra, bir bagka esash unsur da, oyun kuralidir.
Oyun oynama bir bag tarafindan tuculup kavranilir®, rastgele eylemlerin
keyfi cesitlemesiyle stmrh haldedir, simirsizea serbest degildir. Eger bir bag
saptanmamis ve benimsenmemisse, oyun oynamak asla miimkiin olmaz.
Ama, yine de, oyun kurali kanun degildir. Bag, degistirilemez nitelikte
degildir. Hatta oyun faaliyetinin tam ortasmda bile, diger oyuncularin da
onayiyla, kurallart degigtirebiliriz. Fakat, o zaman da, degistirilmi olan
kural gegerli olacak ve karsilikh eylemler akisini baglayacakar. Tiiziiklerini
bagtan kabul ettigimiz (ve oynayan davramgin herkesge bilinen malum
olanaklan olan) gelencksel oyunlarla, deyim yerindeyse “icat edilen” —ve
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kurallan tizerinde ilkin oyun esnasinda mutabakata varilan— dogaclama
oyunlar arasindaki farki hepimiz biliriz. Denilebilir ki, dogaglama oyun-
larin daha biiyiik bir cazibesi vardir, giinkii dogiaclama oyunlar 6zgiirce
fantezi kurmaya gok daha elveriglidir; ¢iinkii onlarda aginhga kacip salt
olanaklarin havadar evrenine girilebiliyor; ciinkii burada kendi kendini
baglama segiliyor; ¢iinkii burada icat, burada sinursiz bir bulugguluk yiiriir-
liige girebiliyor. Ama bu illa boyle olacak degil. Zaten yiiriirlikte olan bir
oyun kuralina baghhk genelde sevkle ve olumlu bir bigimde yasamr. Bu,
cok ilging olsa da, geleneksel oyunlarda cogunlukla kolektif fantezinin
triinlerinin séz konusu oldugy, ilkémeksel ruh tabanlarinn kendi kendi-
lerini baglayiglaninin s6z konusu oldugu gergegiyle agiklanabilir. Cok basit
gibi goriinen bazi gocuk oyunlan en eski biiyii pratiklerinin kalintlandr.

Her oyun igin bir de oyuncak gerekir. Oyuncaklar hepimiz biliriz.

Fakat bir oyuncagin ne oldugunu séylemek yine de zordur. Mesele, su veya
bu oyuncak tiplerinin adlarini saymak degil, oyuncagin dogasim belirle-
mek veya bu dogay gergek bir sorun olarak deneyimlemektir. Oyuncaklar,
igine kapanik bir egya bélgesinin sinirlarin gizmiyor — Grnegin, yapay
bir bigimde iiretilmis olan seylerde oldugu gibi. Dogada (kendiliginden
varolanin genig anlaminda dogada) yapay seyler bulunmaz — iireten in-
sandan bagimsiz olarak. Yapay seyleri ilkin insan tiretiyor kendi iglerinde.
Insani bir gevrenin teknisyenidir insan. Tarlay: o ekip biciyor, yabani
hayvanlan o ehlilestiriyor, dogal maddeleri isleyip alet edevat iiretiyor,
topraga sekil verip testi yapiyor, demiri déverek silah imal ediyor. Alet,
insan eliyle belli bir sekle sokulmug yapay bir seydir. Yapay seylerle dojal
seyler birbirinden ayirt edilebilir, fakat her ikisi de ortak ve kusatict bir
toplam gerceklik igindeki seylerdir.

Ne var ki, oyuncak yapay olarak iiretilmig bir sey olabilir, ama olmak
zorunda da degildir. Basit bir parga odun veya kirik bir dal da {(oyuncak)
bebek” isi girebilir. Agiag veya demir parcasina iglenmis insani bir anlam
olan gekig, tipkr odun, demir ve insanin kendisi gibi, gergek olanla bir
ve ayni boyuta aittir. Fakat oyuncak dyle degildir. Deyim yerindeyse,
disandan bakuikta, yani, oynamayan birinin goziiyle bakildiginda, tabii ki
oyuncak basbayag gergek diinyanin bir parcastdr, bir seyidir. Oyuncak,
orefin, ¢ocuklar oyalama amact tagiyan bir seydir; (oyuncak) bebek,
oyuncak endiistrisinin bir iiriinii sayilir; kumasg, tel ya da yapay maddeden
bir gvdedir ve belli bir fiyat karghinda da satin alinabilir, yani ticari bir
maldir. Ancak, oynayan kiz gocugunun goziiyle bakildiginda, bu bebek bir
socuktur, kiz da onun annesidir. Oysa, bu kiiiik kiz gergekten de bebegin
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canlt bir cocuk olduguna inantyor degildir asla; bu konuda bir yanilgiya
diigmez, aldatic1 gériiniigiinden dolay: bir seyi bagka bir seyle karisturiyor
degildir. Cocuk, aym anda hem bebek figiiriinii hem de onun oyun igin-
deki anlamint biliyor. Oynayan ¢ocuk iki boyutta yagamakeadir. Oyuncag
oyuncak yapan sey, yani ozii, onun sihivli karakterinde yatmaktadir: O,
sade gergeklik iginde bir seydir ve ayni zamanda gizemli olan bir bagka
“gergeklik”e sahiptir. Yani, basitge bir oyalama araci olmaktan, mani-
piilasyon yaptigimiz, tesadiife dayali yabanct bir sey olmaktan kerelerce
daha fazla bir seydir oyuncak. Insani oyunun oyuncaklara ihtiyaci var.
[nsan esasen temel etkinliklerinde esyadan azade kalamaz, insan onlara
muhtagtir: Is yaparken gekice, hitkmederken kilica, agk yaparken yatagia,
siirde saza, dinde sunak tagina — oyunda ise oyuncaga muhtagtir.

Her oyuncak, genel olarak, biitiin geylerin temsilciligidir, Oyun oy-
nama daima varolan ile bir yiizlegmedir. Oyuncakta biitiin, tek bir seyde
yogunlasmaktadir. Her oyun, direngen varolanin en saf kavranmim oyun-
cakta deneyimleyen bir yagam denemesidir, hayati bir deneydir. Fakat
insanin oyun oynamasi, az énce ifade ertigimiz gibi, oyuncakla kurdugu
sihirli miinasebet bigiminde gergeklesmiyor valnizca. Yapilmasi gereken
sy, oyun oynayan kavrammm daha keskin ve daha kat bir bigimde ele
almakur, Clinkii burada, kesinlikle patolojik olmasa da, ¢ok acayip bir
“sizofreni” yatiyor, insanin bir tiir yarilmasi. Oyun oynamaya girisen kisi,
pergek diinyada tipolojisi iyi bilinen belli bir eylemde bulunur. Oyunun
anlaminin igsel baglaminda ise bu kisi bir rol iistlenmektedir. Ve, iste, bu
noktada, “oynayan” ger¢ek insani, oyunun igindeki rol insamindan ayirt
ctmek gerekir, Oyuncu, Gstlendigi “rol” ile kendi kendisini “drumekee"dit,
hir bakima onun alanda yok olmakeadir, kendine has belli bir yogunlukla
roliin iginde yasamaktadir — ama, yine de, “gergeklik” ile “goriiniis"ii artik
birbirinden ayirt edemeyen ruh hastas: gibi degildir. Oyuncu kendisini
yeniden roliin digina gikarabilir; ¢tinkii oyuncu oyun esnasinda cifte
varolus tizere bulundugunu bilir, her ne kadar bu bilig bazen son derece
sayiflamug olsa da. Bu bilis, iki evrendedir — ama unutkanhktan veya
konsantrasyon eksikliinden degil; bu ‘iki’'lik, oynamanin dziinde vardir.
Su ana kadar deginilen biitiin yapt unsurlari, kéklii bir oyun diinyast
kavraminda birlesiyor. Her tiir oyun oynama, bir oyun diinyasinin sihirli
bir bigimde tretilmesidir. Oynayamn rolii, oyun toplulugunun degisen
rolleri, oyun kurallarinn baglayieiligi ve oyuncagin anlam: bu diinyanin
iinde yatmakeadir. Oyun diinyast, varlik anlami muglak ve agir bir sorun
teskil eden hayali bir boyuttur. Bizler, gergek diye tabir ettigimiz diinyada
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oynuyoruz, fakat bu esnada da elimize, higbir sey olmayan, ama yine de
gergek bir sey olmayan bir alan, gizemli bir saha gegiyor. Oyun diinyasinda
bizzat roliimiize uygun olarak hareket ederiz. Ne ki, oyun diinyasinda
hayali figiirler var, o “gocuk” var, gergi oyun diinyasinda nefes aliyor ve
yagtyordur — fakat, basit gereklikte, yalnizea bir (oyuncak) bebek, hatta
bir tahta pargasindan ibarettir. Bir oyun diinyas: taslaginda, oynayan kisi
kendisini o “diinya”nin yaraticist olarak gizler; kendisini eserinin yaratist
icinde kaybeder; bir rol oynar ve oyun danyast iginde o diinyanin ¢evresel
seylerine ve oyun arkadaglarma sahiptir. Bu arada yandtici olan ey su
ki, bu oyun diinyasma ait seyleri bizzat hayalimizde “gergek seyler” dive
ele aliyoruz, hatta gereklik ile gériintis arasindaki fark oyun diinyasinda
kerelerce tekrarlanabiliyor.

Yine de, oyun diinyasina ait karakrerler, giindelik gevremizin esas ve

hakikatte gergek olan seylerinin tizerini értiiyor, dolayisiyla da enlan bir
daha taninmayacaklar sekilde gizlivor degildir. Bayle bir sey séz konusu
degil. Oyun diinyas, bizi gevreleyen varolanm éniinde bir duvar ya da bir
perde gibi duruyor, onu kararup oriiyor degildir. Oyun diinyasi, ashnda,
zaman ile mekén arasindaki gereklik baglamimda higbir yere ve siireye
sahip degildir — fakar, kendi i¢ meként ve kendi i¢ zamani vardir. Ve, yine
de, oyun oynarken gergek zaman tiiketiyor ve gergek mekina ihtiyag
duyuyoruz. Fakat, oyun diinyasinin mekan, i¢inde yasadigimiz mekana
asla siirekli bir gegig yapmaz. Lakin, zaman ile arasinda benzesiklik vardir.
Gergekligin boyutu ile oyun diinyast arasindaki tuhaf ic-icelik, bilinen
bagka higbir zaman ve mekén komgulugu modelinde aciklik kazanmaz.
Oyun diinyas: salt bir diigiince evreninde siiziilmez; onun her zaman
gergek bir sahnesi vardir; fakat, yine de, gergek seylerin arasinda gergek
bir sey degildir asla. Ama, dayanak bulabilecegi gergek seylere mutlaka
ihtiyact vardir. Yani, oyun diinyasinin hayali karakeeri sale 6znel bir
goriiniisiin fenomeni olarak aydmlanlamayacag gibi, yalnizea bir ruhun
maneviderinliginden ibarer olan, fakat seylerin altinda ve arasinda higbir
bigimde rastlanmayan bir saytklama olarak da belirlenemez. Oyun fizerine
diigiinmeye ¢alistikga, kendisi de o derece muammals ve stipheli bir hal
alyor gibidir.

Baz1 temel @zellikleri tespit ettik ve bazi seylerin farkina vardik. in-
sanlarin oynadi@ oyun hayali bir oyun diinyasimin sevk dolu tiretimidir,
“goriiniis” igin duyulan harika bir sevingtir. Oyun daima, ayrica temsil un-
suru tarafindan, anlamhhik tarafindan da iralanmakradir; ve her seferinde
déntitiiriictdir: “yagamm hafiflemesi’ni saglamakeadir; valnizea diinyevi
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olan gecici bir ¢dziimii, hatta neredeyse varolus yiikiiniin agirhklanindan
kurtulmayt saglamaktadir. O bizi fiili bir durumdan gekip gikarmakra,
bizi esir alan rahatsiz edici ve bunaltici bir durumdan kurtarmaktadir;
bizlere, segim yapmak durumunda kalmig olmanin eziyetini yagatmayan
olanaklarin icinden ugup gegerken duydugumuz bir fantezi mutlulugu
hahsetmektedir, Oyun icra eden insan iki ug noktada var olma‘yla ba?‘.lar.
Bir defa oyun insant bir egemenligin zirvesi olarak yaganabilir; boyle
bir durumda insan neredeyse sirsiz bir yaratcihin tadim glkarlr;' ne
yapiyorsa, iiretken ve engelsiz bir bigimde yapar, giinkii reel gergekhgn:
uzaminda tiretmiyordur. Oyuncu kendisini hayalt®® triinlerinin “efendisi
olarak hisseder — oyun oynama, insan dzgiitligiiniin ~fazla kisilanma-
dig1 igin— essiz bir imkénina doniismekredir. Ve, gergekten def oyunun
icinde yiiksek seviyede bir dzgiirliik unsuru hiikiim siirmektfd.l'r. Ne ki,
oyunun doiasiin esasen ve sadece zgiirligiin varolugsal giiciiyle kav-
rantlip kavramlmamast gerektigi —ya da oyunun iginde bambagka varolug
nedenlerinin de etkili olup olmadigi— yanie bekleyen afr bir sorudur.
Gergekten, dzgiirliigiin 21t ucunu da oyunda gorebiliriz: s.'ani, arada reel
diinya gercekliginden uzaklagmayt — bu uzaklagma da kendinden gegmeye,
hiiyiilenmeye, maskenin seytaniligine yenik diigmeye kadar }'ambllll)eli-
tedir. Oyun, dzgiir kigiligin Apolloncu parlak unsurunu iginde tagichi
pibi, panik bir halde kendini-feda-edisin Dionysosgu karanlik unsurunu
da icinde tagiyabilir.

Insamin, oyun diinyasinin gizemli gdriinigiiyle, hayali olan.m boyu-
tuyla arasindaki miinasebet ¢ift anlamlidir. Oyun, kcncllisi igin uygun
kategorilerin kolay ve agik bir bigimde hazir bulunmadigi bir fenomendir.
Oyunun pinlaly, igsel gokanlambilig, belki en iyi, paradok.sl.an ortadan
kaldirmayan bir diyalektigin diigiinme araglaryla ele almublh.r. Oyunun,
aradan anlayisin kabul etmedigi (giinkil oyun ona gore ciddiyetten, sa-
hicilikten, gergeklikten uzaktir, avarelik demektir) olaganiistii esasllllgl
bityiik felsefe tarafindan her zaman igin tanmmgtir. Boylelikle, dr'negm
IHegel, oyunun, tim kayitsizhif ve miithig haﬁfmeyep!iﬁiylc, en ,yuce: ve
vepane hakiki ciddivet oldugunu séyler. Nietzsche de Ecce Homo da §0)'r‘!’e_
Jder: “Ben, bityiik gérevlerle bag etmenin tek yolu olarak oyunu bilirim."*®

Simdi sormamz gereken soru su: Oyun, yalnizea ve valnizca a‘nml)po-
lojik bir fenomen olarak ele alinsa, aydinlatilabilir mi? Insanin da &tesinde
diisiinmemiz gerekmez mi? Bununla, diger canhlarda da bir oyun davranigt
sradhimize sdylemiyoruz. Fakat, hayali olanin tubaf boyuru daha yakindan
Ielirlenmedikge oyunun ontolojik yapisiin anlagilip anlagilamayacag
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sorusu biraz problemlidir. Oyunun yalnizea insanin becerebildigi bir sey
oldugunu varsaysak bile, insanin oyuncu olarak insan-iilkesinde kalip
kalmadigt ya da bu esnada zorunlu olarak bir de insan-istii olanla bir
iliski kurup kurmadig sorusu halen cevapsiz kalacaker,

Esasen, oyun, insan varolusunun, icinde kendi kendini vorumladig
temsili bir sembol-eylemdir. Ilk oyunlar, arkaik insanin diinya baglamin-
daki ig-durusunu yorumladig, kaderini “temsil ettigi”, dogum ve 6liim
olaylarin, diigiinii, savasi, avlanmay ve galismay gdz dniine getirdigi
sihirli kuttérenlerdir, ritiiel nitelikteki bityiik el kol hareketleridir. Sihirli
oyunlarin sembolik temsili, basit gercekligin etrafindan ogeler gikanr;
fakat, aynt zamanda, hayali olanin sisli diinyasindan da 6geler ¢ikarr.
{lkel zamanlarda, oyun, zaman zaman sosyal baglammn digina gikarak
li¢ giinlik mutluluktan ibaret adaciklarina gekilen izole bireyler ya da
gruplarin zevk dolu yagam stiriisii olarak anlagiimamugtir. Oyun, en eski
zamandan beri en kuvvetli baglayics gisctiir, topluluk kurucudur — gerg,
dlmiislerle yagayanlar arasindaki toplulukean, egemenlik diizeninden ve
de temel aileden farklidir, Onceki insanlarin oyun toplulugu, birlikteligin
stizii edilen tiim bu gekil ve yaptlarim kapsar ve biitiin varolugun toplam
ansimasint [Gesamtvergegenwirtigung] meydana getirir; ve, senlifin oyun
toplulugu olarak yasam fenomenlerinin gemberini birlestirir. Arkaik
senlik, halk eglencesinden daha fazlasidir; o, insan hayatnm, biitin
iligkilerinde sihirli boyuta yiikseltilmis gercekligidir; o, insann ilahlarm,
kahramanlanin ve 6liilerin yakinligin hissettigi ve kendisini evrenin biitiin
kutsayic1 ve korkung giiclerinin huzurunda bildigi ritiiel dramadir. Yani,
ilk oyunun dinle de derin bir bag vardir. Senlik toplulugu, ilahlarla in-
sanlarin yaptiklar iglerle gektikleri saraplarin, taban tahtalars diinya olan
bir sahnede temsil edildigi ritiiel bir oyunun seyircilerini, Mystes'lerini ve
Epoptes'lerini kapsamaktadir.

I11. :’. Dapirm 14 }(!'.,(11 AT IAS ) H"v‘);r-’ ) b"‘! an’rinA
/ v 5 Bd R
Hpastd /&~ 375
Oyunun yapisin, drnegin oyun havas, oyun toplulugu, oyun kuraly,
oyuncak ve oyun diinyasi gibi birtakim sekil kavramlanyla ifade etme
yolunda gu ana kadar siirdiirdiigitimiiz cabamuzda ikide bir “hayalt olan”
[das Imagindre] ifadesini kullandik. Bu sozclige, “goriinds” [Schein)
kargihgr da verilebilir. Fakat bunda yitksek bir tinsel sitkint kiimelen-

mekredir. “Gériiniis” terimini agag yukart biyle anliyoruz, ézellikle ban
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somut durumlarda. Fakat, onunla aslinda neyi kastettigimizi soylemek
yorucu ve giig. Felsefenin en biiyiik soru ve sorunlart en giindelik séz'cfik
ve seylerde yatmakradir. Gériiniig kavrami da tpki varlik kavranm gibi o
kadar karanhik ve o kadar az aragtirilmug bir kavram ki ~ ve her iki kavram
da kapaly, sagirtict ve labirentvari bir bigimde birbirine ait, birbir%ndfen
pecivor ve birbiriyle oyun halindedir. Bu ikisine girisen diigiinme gitgide
derine iner ve nihayet diistiniilemez olanda son bulur.

Insani oyunun?’ bir parcast oldugu kadanyla goriiniige yonelttigimiz
soruyla felsefi bir soruna deginmis oluyoruz. Qyun, yaratict bir meydan'a
petirmedir, bir tretimdir. Uriin ise, oyun diinyasidir, gdriiniigten ibaret‘blr
evrendir, gergekligi agikgas: pek iyi durumda olmayan bir sahadir. Yine
de, oyun diinyasinm goriiniisii basitge higbir sey degildir. Oyun oynarken
o diinyanin icinde hareket ederiz; onun iginde yagariz — elbette, bazen,
sanki ritya dlemindeymisiz gibi tity kadar hafif ve kolay yasanz; baze'n de:
sk ve heyecan dolu bir adanmughk ve dalingla. Zaman zaman, biylesi
“goriinis”, aginmug siradanhiklan icindeki agir giindelik §cylt.:rc‘ kl}'aslfl
duha giiglis bir yagantsal gergeklige ve izlenim kuvvetine sal.ul'mr. P?knu.
yimdi, nedir hayali olan? Bu tuhaf goriintigiin yeri yurdu neresidir, statiisil
nedir? Oyunun ontolojik dogasinin igyiiziini kavrayig bilhassa yerin ve
statiiniin belirlenmesine baglidir, ’ ;

Genelde, ‘goriiniig'ten pek gok anlamda soz ederiz. Ornegin, §e'y'lef1n.
iy goriiniigiini kastederiz, yiizeysel gériintimii, salt dnplam ve benzem?l
kastederiz. Bu goriiniis, tipki kabugun gekirdege, gériingiintin de ‘oz'e a?t
oldujzu gibi seylerin kendilerine aittir. Bir baska seferinde ise, aldatict b?r
oenel kavrayig,? hatal bir goriig, belirsiz bir tasarim yoniiyle stz ederiz
poriindisten. O zaman, goriiniis bizim igimizdedir, yanls anlavanlardac%lr‘

“tzne"dedir. Fakar, bunun yani sira, tasarimlayan (tasavvur eden) kisi
ile tasanimladif seyler arasindaki hakikat iligkisinden, bir bagka deyisle,
yanilg iliskisinden digtiniiliip gikanlmams olan 6znel bir gér.iinii.g L'ie
virdir = bir gériinig ki, ruhumuzu megru bir bigimde yurt edmm1_§t.1r;
(lily giiciiniin, fantezinin tiriind seklinde. Sorumuzu formiile etmek igin,
I soyur aynmlara ihtiyacimiz var. Oyun diinyast nasil bir g(")riim'i§.tlhj?
Seylerin bir dnplant madir? Yaniltic: bir tasarim mudie? Ruhumuzdaki bir
fntasma mudir? Hig kimse, fantezinin her oyunda etkisini 6zellikle gos-
terdifiin ve dzgiirce iy gordigiini yadsimak istemeyecekeir. Fakat oyun
dunyalan sadece fantezinin birer Giriinti miidiir! Oyun diinyasinun hayali
cvieninin sadece ve sadece insanin diigleminde var oldugunu séylemek,
el sanrilarin veya ozel fantezi edimlerinin kolektif bir sannya, dzneler-
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arasi bir fanteziye dogru uzlasugim soylemek fazla ucuz bir agiklama
olurdu. Oyun oynama her zaman oyuncaklarla bir miinasebettir. Sirf
oyuncaklara bakarak bile, oyun oynamanin yalnizea ruhsal bir derin-
likte gergeklesmedigini ve nesnel dis diinyadan da bagimsiz olmadigin
gorebiliriz. Oyun diinyast hem dznel fantezi unsurlan hem de nesnel,
ontik unsurlar igerir. Bizler fanteziyi ruhun yetenegi diye biliriz; riiyalan
biliriz; i seyirleri, fantezinin renkli ieriklerini biliriz. Peki ama, nesnel,
ontik bir goriiniig ne demekeir? Simdi, gercekligin iginde, hi¢ tartigmasiz
kendileri gergek bir sey olan, ama yine de “gergekdig” birer unsur igeren
gok tuhaf seyler var. Kulaga gok tuhaf ve sagirtict geliyor. Fakat, bu gibi
seyleri herkes bilir; sadece, bu seyleri genelde bayle capragik ve soyut bir
bigimde tarif etmiyoruzdur. Bunlar, nesnel olarak meveut olan resimlerdir,
Ornejin, gol kenanndaki bir kavak afacinin goriintisii suyun itk yiize-
yine yansimaktadir. Yansimalar da bizzat kogullarin birer pargasidir, tipks
igtk dolu bir gevredeki gergek seyler gibi. Seyler gtk goriince golge yapar,
kiyidaki agaglann goriintiisii gole yansir, cevrede bulunan seylerin gériin-
tiisii diiz ve parlak metal yiizeye yansir. Nedir bu yansima? Kendisi resim
olarak gergektir; gergek ve dzgiin aacin gercek bir suretidir. Fakat, resmin
“iginde” bir agag temsili var; agag, suyun yiizeyinde belirmektedir, fakat dyle
ki, agag orada yalnizea gériintii ortaminda vardir, gergekten var degildir,
Bu gibi bir goriiniis, varolanm bagimsiz bir tirtidiir ve gergekliginin esas
unsuru olarak da 62giil bir “gercekdig” sey igerir - ve bunun diginda, basitce
getgek olan bagka bir varolana dayanur. Kavak agacinin goriintiisti, vansidi@
suyun ylizeyini drtmiiyor. Kavak agacinin yansimasi yansima olarak, yani

belli bir 151k fenomeni olarak, gergek bir seydir ve iginde “gercek-dig” olan

yansima kavag barindirir. Bu, belki biraz fazla yapmacik gelebilir — ama,
yine de, aligilmadik bir sey degil de, her giin géziimiiziin éniinde olan,
bildik bir geydir. Batt felsefesine genis olgiide yon vermis olan Platoncu

biitiin varlik 6gretisi, déniip dolagip, golge ve yansima seklindeki suret

modelleriyle ig goriir ve diinyanin yapisini boylece yorumlar.

Ontik gériiniig (yansima ve benzeri), salt oyun diinyasiyla benzer
bir durumdan fazlasidlir; bu goriiniis cogunlukla yapisal bir unsur olarak
oyun diinyasinda bizzat griilir. Oyun oynama, kendi iginde adeta bir
“yansima"ya, yani, rollere uygun olarak oyun diinyas: i¢inde sergilenen
davramga dokunan gergek bir davranistir. Insan tarafindan oyun-diinyasal
bir giriiniisii verimli bir bigimde tiretme olanag, biryiik oranda, halihazirda
doganin kendisinde gergek bir goriiniisiin bulundugu olgusuna baghdir.
[nsan yalnizea yapay seyleri yapabilmekle kalmiyor, ayni zamanda, iglerinde
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varolan goriiniig unsurunun da bulundugu yapay seyler iiretebiliyor. Insan,
hayali oyun diinyalan tasarhyor. Kiigiik kiz, hayal giicii naksedilmis bir
tretim sayesinde, bir (oyuncak) bebegi kendisinin “yasayan ¢ocugu” ilan
edivor; bu arada, kendisi de “anne”lik roliine biiriiniiyor. Oyun diinyasina
hep gergek seyler aictir — fakat bunlar bazen ontik goriiniis niteligindedir,
hazen de, insan ruhundan devsirilmis 6znel bir goriiniis giyinmislerdir.

Ovyun oynama, goriiniisiin sihitli boyutunda senlu yarauciliktir,

Gergeklik ile gergekdisiligm, insanin oynadi@ oyunda birbirine nasil
niifuz etrigini tam olarak ortaya sermek, diigiinme zorlugu agisindan son
derece derin ve agr bir sorundur. Oyunun varhk kavrammin belirlenmesi
Iizleri gerisin geri felsefenin ana sorularina, yani varlik, hig, gériiniig ve olug
hakkindaki spekiilasyona ulagtirir, Fakat, su noktada bunu gelistiremeyiz.
Ama, yine de, oyunun gergekdisih tizerine yapilan olagan konugmanin,
hayali olamin gizemli boyutu sorgulanmazsa eger, yetersiz kalacag agikar.
Ieki, bu hayali olanin ne gibi bir insant ve kozmik anlami var? Diger seylerin
arasinda, iyice olgiliip gizilmis™ bir bolge mi olugturmakeadie? Gergekdist
olanin tuhaf tlkesi, biitin® seylerin ézlerinin ammsaticr ‘an’a getiriliginin
yiiksek mevkii midir? Oyun diinyasinin sihirli yansimasinda rastgele secilip
(ikarlmig tekil sey (mesela oyuncak) sembol haline gelir, O, temsil eder.
Insanin oynadigi oyun, diinya ile yasanun anlamint an'a getirigin sembolik
fnalivetidir (bunu artik bilmiyor olsak bile, bu bayledir).

(.)yunun bizlere sundugu ontolojik sorunlar oyun diinyasinun varkk
trine® ve oyuncagin —daha dogrusu oyun faaliyetinin— sembolik degerine
dair yukanda belirttigimiz sorularla sinirh degildir. Diigiinmenin tarihinde
yalnizea oyunun vark@ kavranilmaya gahgilniyor — ayni zamanda, oyundan
hareketle varligm anlamm belirlemeye ¢alismak gibi miithis bir evirmeye
e ciiret ediliyor. Buna spekiilatif oyun kavrami diyoruz. Kisacast: Spekii-
lsyon, varhgim éziiniin bir vavolanin alegorisinde walanmasidir, diinya-igi
bir modelden firlayan kavramsal bir diinya formiiliidiir. Filozoflar buna
benzer pek gok model titketmistir: Thales suyu, Platon i, Hegel tini ve
viire, Fakat boylesi bir modelin aydinlatma giicti o anki diisiiniiriin segici
keyfiligine bagh degildir — esasen, varlifan hiitiintiniin gergekren de rek bir
varolanda tekrar tekrar yansiyip yansimamasina baghdir. Kozmosun, du-
rumunu, yapisini ve anahatlarin diinya-ici bir seyde alegorik bir bicimde
tekrarladsgs her verde, spekiilatif bir diinya formiiltiniin geligtirilebilecegi
felsefi bir anahtar fenomen nitelenmekredir.

Oyunun fenomeni, goriingii olarak halihazirda sembolik temsilin
temel dzelligi tarafindan ralanmus olan bir goriingiidiir. Acaba, oyun,
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biitiin'iin alegorik dramasina; aydinlatict, spekiilatif diinya metaforuna
mu doniigtiyor? Bu ciiretkr, pervasiz diigiince gergekten diisiiniilmiigtiir.
Avrupa digiincesinin safaginda Herakleitos su sézii soyliiyor: “Diinyamin
akigt oyun oynayan bir ¢cocuktur, tahtanin tizerindeki raglar siiren — ¢o-
cugun bir kralh@” (52. Fragman).” Ve 25 yiizyillik diisiinme tarihinin
ardindan Nietzsche diyor ki: “Bir olug ve yok olus, bir yapss ve yok edis,
ahlak{ higbir bir tohmet olmaksizin, ebediyen aym masumiyet icinde, bu
diinyada yalnizca sanat¢mnin ve gocugun oyununda vardir™ — “diinya
Zeus'un oyunudur...""* (Yunanlanm Trajik Caginda Felsefe).

Bizleri estetik bir diinya yorumuna dogru iten béylesi bir gériigiin
derinligi, fakat aymi zamanda da tehlikesi ve bagtan cikarma giicii burada
gz Oniine serilemez. Fakat, varolana genel olarak oyun olarak hikiim
siirdiirten tuhaf diinya formiilii, oyunun zararsiz, ikincil veyahut da “go-
cuksu” bir sey olmadig —biz sonlu insanlarn tam da sihirli tiretigimizin
yaratict glicli ve grkeminde, gok derin bir anlamda “oyuna siiriilmiis”
(riske edilmis) oldugumuz- siiphesini uyandirabilir belki. Diinyanmn 6z
oyun olarak diigiiniiliirse, insamin ugsuz bucaksiz evrende, hiikiim siiren
biitiin’e karsilik gelebilen tek varolan oldugu sonucu dogar. Insan ancak
insaniistiiliige karsihk gelirse, kendi yerli éziine ulagmay: bagarir.

Insan varolugunun, biitiin varolanmn oynamakta olan varlik-nedenine
oyunsal agiklifin sair su dizelerde dile getiriyor:

“Kendi attizim yakaladigin siirece, her sey marifettir ve ciizi kazanctir
~ ancak, ansizin topu sen yakalarsan, ebedi bir oyun arkadaginin sana
attidy, ortana, tam isabetli bir kivraklikea, Tanr'min biiyiik kopriilerinden
birinin kemerleri gibi: ancak o zaman, yakalayabilmek bir beceri olur, se-
nin defil, bir diinyanin becerisi. Sonra, topu geri atacak giice ve cesarete
sahip olsaydin, hayir, daha da harika olan, cesareti ve giicii unutsaydin,
ve topu Gylece atmug olsaydmn, ... (upks yilin, kuglan acug gibi, gégmen
kug siiriilerini, geng bir sicakligin yaghsimin denizlerin étesine firlactig),
ancak boyle bir ciiretce layigiyla sen de oynamig olursun. Artik atg ko-
laylagnrmazsin; zorlagnrmazsin. Ellerinden meteor cikar ve hizla onun
odalarnina dalar.” (Rilke, son dénem siirleri).”

Diigiiniirler ve sairler oyunun muazzam anlamina bu derece insant bir
derinlikte iarer ediyorlarsa, bizler de su sézii aklimizdan cikarmamaliyiz:
Gocuklar gibi olmadigimiz stirece cennete giremeyiz.






