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Abstract: Play is an activity that has been intertwined with our lives and has its
area of existence, objects, and rules. To understand and evaluate video games, it
is important to examine the views of other thinkers who approach the play
from ontological, cultural, social and psychological perspectives starting from
Heraclitus' fragments. The focus of this study is on the evaluation of Gada-
mer's views on the play, as we can say that among the relevant thinkers, he
maintains the perspective of Kant and Heidegger regarding Huizinga. Besides,
in the context of his study of aesthetics in his work, he is subjected to an evalu-
ation aimed at analyzing especially the play in the art world. Gadamer acts to
understand playing, that is, the time when the play and the player is “one”. Like
any other gamer, video game player also basically pursues the experience. How-
ever, the video game player experiences a virtual fiction by interacting with the
representations of tools in other games through computer elements. Due to the
effects of technology and design, the question of “why do I play?” is now
evolved into "how do I experience the game better?”. The player's experience is
also focused and shaped due to the economic side of the gaming industry
among other variables. This means that the “play”, which is tried to be ex-
plained in our study, is placed at the center of the issue and confirmation of

Gadamer's perspective.
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Giris

Giindelik hayatin i¢inde farkli kullanimlarr ile karsimiza ¢ikan oyunu,
nesnesi ile diisiindigimiizde diger bir deyisle oyun ve oyuncak adlarini
karsilayan diinyay1 dikkate aldigimizda ise kendine mahsus bir var olanlar
alanma, kendine mahsus bir ekonomi diinyasina ve kendine mahsus bir
yasama alanina adim atmis oluruz. Burada milyarlarca liralik bir ekonomik
hareket, birbiri ile rekabet halinde yasayan birey ve topluluklar ve miithig
bir rekabet halinde yeni oyunlar olusturma etkinligi s6z konusudur. Gele-
cegin diinyasinda oyun ve 6zellikle dijital oyun spor ve sanat diinyasinin
ekonomik biytkligini gecme iddiasindadir. Hali hazirda kiresel dijital
oyun pazarinin ekonomik biyiikliigiiniin 2018 yili itibariyle 137,9 milyar $
seviyesine ulasacagi ongorilmektedir. 2021 yilt i¢in market buyikligi
tahmini ise 180,1 milyar $ olarak yapilmaktadir. Diinyada yaklasik 2.2-2.6
milyar insanin video oyunu oynadig: tahmin edilmektedir (Newzoo, 2018).

Oyun, bir¢ok insani etkinligi kazanmazdan 6nce hayat adin1 verdigi-
miz seriivenimizin baslangicindan itibaren var olur. Adeta onunla insanile-
sir ve onunla 6mriimiizii tamamlariz. Omriimiiziin basinda oynamak adeta
bizim temel karakterimizdir. Cocuk oynayarak biiyiir ve bu sebeple oy-
namak ve cocukluk birbirinin anlaminda yer alir. Tiirkcede eglenmek
hayatin gerginliklerinden bir an olsun siyrilmak arzusuyla yapilan bir et-
kinlik seklinde ¢agrisimlar: olan oyunun “oyalanmak” ve “vakit harcamak”
gibi olumsuz ¢agrisimlara da sahiptir. Oynamak sanat sahasinda degerli ve
Ozel biri olmay1 saglarken, “Bizans oyunlar1”, “Karaman’in koyunu sonra
cikar oyunu” gibi deyislerle siyasete, “takilan parca yerine yerlesmemis,
oynuyor”, “kolumu rahat oynatamiyorum, sizliyor” deyisi ile bir varlik ve
eylem durumuna ad olabilmektedir. Kisacasi insan yasarken her haliikirda

oyunla beraber olmaktadir.

Tirk Dil Kurumu oyun kelimesinin karsiligin1 on maddede toplamus-
tir. Bunlardan ilki digerleri i¢in de temel teskil edecek nitelikteki anlam-
dir: “Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit ge¢irmeye
yarayan eglence” seklindedir. Digerleri ¢esitli sanat eylemlerini karsilamak
tizere verilmis agiklamalar dahil kumar, spor, hile ve entrika ve saskinlik
uyandirict hiiner manasina gelen agiklamalardan olusur. Kelimeye verilen
bu karsilikla oyunun fayda maksadina (zihin gelisimi ve eglence) ve kendi-

ne mahsus ger¢ekligi (kurallar) olduguna vurgu yapilmis olmaktadir.
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Oyun kelimesinin etimolojik perspektiften pesine disildiginde ise
ne yazik ki tatmin edici agiklamalara ulasmak miimkiin olamamaktadir.
Etimoloji s6zlitklerinde (Nisanyan ve digerleri) kelimenin en eski metin-
lerden olmak tizere Divan-1 Liigat-1 Tiirk ve Uygurca metinlerdeki anlam-
lar1 bugiin kullanageldigimiz anlamlara birebir uygun diismektedir. Tek
farkllik Divan-1 Ligat-1 Turk’teki “ozmak” (yarismak) kelimesi olup onun
da yap1 ve kokeninin actk olmadigr 6zellikle belirtilir. Kelimenin bin yil-
dan fazladir temel anlamiyla yasadigin: ve hatta tiretilen oyuncak ve oy-
nas=metres kelimelerinin dahi anlam degisikligine ugramadan bugiine
ulastigini soylemek mimkiindiir. Karsidastirmali Tirkge sozliklerde de

durum aynidur.

Oyun kelimesinin Tirk¢e’nin anlam diinyasinda birbirinden farkli ve
birbiriyle iliskilendirilmesi gii¢ kullanimlarini gérmek igin iyi referanslar-
dan birisi Kubbealt: Lugat: (Ayverdi, 2011) olarak g6ziikmektedir. So6z
konusu sozlitkte kelimenin oy-mak ve “oynamak”tan oy-u-n seklindeki
bicim bilgisi verildikten sonra ilk anlami olmak iizere “Bir menfaat olma-
dan hosca vakit gegirmek icin yapilan, cesidine gore belli kurallara bag-
lanmis, mahérete dayali eglence” seklinde bir aciklama paylasilir. Boylece
Tirk Dil Kurumunun yetenek ve zeka gelistirici vurgusu ile farklilasan bir
izahla karsilasiriz. Ayrica birbirinden farkli ad, sifat vb. tiirde kullanimla-
riyla birlikte 12 ayr1 oyun kelimesi icin agiklama verilir. Tek basmna oyun
kelimesinden baska oyun alani, oyun kdgidi, oyun oynamak, oyun vermek,
oyuna gelmek, vb. deyimler de aciklanmaya ¢alisilir. Oyunla yan1 kokten
geldigi diistiniilen ve ayri maddeler olarak sozliik bilgisi verilen kelimenin
anlam c¢evresi icerisinde dusiiniilebilecek baska kelimeler de aciklanir:
oyunbaz, oyunbozan, oyuncak, oyuncu, oyuncakgi, oyunlastirmak bunlar-
dan bazilaridir. Dogrudan ya da mecazen ¢ocuktan yetiskine, siyasetten
sanata, spordan bilim ve dine kadar son derece genis bir kullanim alan:
olan oyun kelimesi hareket halinde olmanin dahi ad1 olacak kadar genis
bir kullanima sahiptir. Béylesine genis bir anlam ¢ercevesinden yola ¢ika-
rak calisma konumuza esas teskil eden oyun i¢in dayanak olabilecek ag¢ik-
lama ve ¢ogunlukla kelimenin ilk soylendiginde kastettigi karsilik “Bir
menfaat olmadan hosca vakit gecirmek i¢in yapilan, ¢esidine gore belli
kurallara baglanmis, maharete dayal1 eglence” olsa gerektir. Ancak yine de

Kubbealt1 sozliginiin kelimenin ag¢iklamas: adina verdigi 6rneklerden
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yola ¢ikildiginda kelimenin ahlaktan sanata, siyasetten eglenceye biri dige-

rine indirgenemeyecek 12 ayr1 kullanimi oldugunu séylemek mimkiindir.

Tirkcede oyun, “bir menfaat olmadan hosca vakit gecirmek” agikla-
masindan yola ¢ikildiginda kars: karsiya kaldigimiz oyun kavrami, oyun
alan1 ve diger deyimlerle birlikte problematik kisimlar tastyacak bir evren
olusturur. Zira sanat alaninda oyun hem bir usule ad hem de somut bir
uriine ad olur. Ay sekilde spor i¢in de hem bir yéntem hem bir tiir adi
olarak karsimiza ¢ikar. Oyuncak kelimesinin ¢agrisimiyla disiinildiigiinde
oyun ¢ocuk diinyasina ait ve gergek ve gercek olmayan ayrimma dogru
bizi siirikleyen bir platforma ¢eker. Spor, sanat ve ¢ocuk oyunu hangi
anlamda bir arada degerlendirilebilir? Bu soruya en az iki unsurla cevap
verilebilir. Birisi menfaat tasimama ve gercek olmama niteligi olsa gerek-
tir. Ancak ¢ocugun diinyasindaki oyunla yetiskinin diinyasindaki oyun goz
6niine alindiginda bu iki kriter sorunlu bir durum yaratir. Zira ¢ocuk icin
gercek ya da gercek dist diye bir ayirim ¢ok anlamli olmasa gerektir. Bu
nedenle spor ve sanat (tiyatro, miizik vs.) diinyasindaki oyunu ¢ocuk oyu-
nu tiiriindeki oyun kavramindan ayirt etmek gerekebilir. Ustelik ¢ocuk
kavrami da agiklanmaya muhtag bir yas araligmni gosterir. Yani ¢ocukluk
hangi yasta baslar ve hangi yasta biter? Oyun kavraminin anlamma ve
insan i¢in degerine dair ¢esitli disiplinlerde yapilmis etiitler ufuk agic1 ve
konu alanimiza 1s1k tutucu aciklama ve degerlendirmeler ortaya koymus-

lardr.

Oyun kavramuini ve eylemini acitk kilmak maksadiyla farkli akademik
perspektiflerden ve ¢esitli metodolojiler kullanilarak yaklasilabilir. Salen
ve Zimmerman, oyunlara kurallar (oyunun matematiksel ve mantiksal
tasarimi), oynama (insanin oyunu oynamaya dair deneyimsel, sosyal ve
temsili oyun tasarimy), kiiltiir (baglamsal oyun tasarimi) perspektiflerinden
yaklasilabilecegini ifade etmislerdir (Salen ve Zimmerman, 2003, s.17).
Bunlara ek olarak Egenfeldt-Nielsen ve digerleri oyuna ontolojik olarak
yaklasmayr da ekleyerek dort temel perspektifte oyunun analizinin ger-
ceklestirilebilecegini ifade etmislerdir (Egenfeldt-Nielsen ve digerleri,

2009, $.10).

Antik ¢agdan bu yana oyun filozoflarin odaginda yer alan bir mesele
olagelmistir. Herakleitos (m.56. §35-475) oyun izerine diisinmeye sevk

eden §2. fragmaninda su ifadeye yer vermistir: “Zaman (aion) oynayan,
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dama tas1 stiren bir ¢ocuktur: bir ¢ocugun hakan oyunu” (Kranz, 1984,
s.64). Kendinden sonra gelen bir¢ok filozof (Krell, Neitzche, Heidegger,
vb.) bu fragmanin kendince ¢evirilerini yapmis ve bu ¢ercevede diisiincele-
rini kurgulamislardir. Zamanimiza dogru bir kisim distiniirler oyunu ger-
¢ekligin bir kismini izah i¢in kullanma yoluna gitmislerdir. Mesela Kant
sanatin kaynagmin oyun oldugunu Witgeinstein ise dil dilin kullanimni
oyun kavramu ile agiklamaya yoluna gitmistir. Nihayet 20. yiizyilda ve
sonrasinda butiin bir gercekligi oyun kavrami ile aciklamaya ¢alisan diisi-
nirlerden de -—msl. Heidigger- s6z edebilmek miimkiindiir. Dolayisiyla
oyuna bu baglamda ontolojik bir bakis agisiyla yaklasmak ve Gadamer’in
oyun hakkindaki diisiincelerinin zemini olmak bakimindan 6ncelikle oyun
kavraminin ontolojik incelemesini tarihsel metinlerden etkilenerek siir-

diirmiis olan Heidegger, Huizinga ve Caillois’dan bahsetmek gerekir.

Heidegger'in oyun kavrami hakkindaki disiinceleri felsefesinde go-
miilii kalmig bir kavram olarak nitelendirilmektedir (Dursun, 2014). Hei-
degger felsefi diistince odagindaki kavramlari oyun kavramu ile iliskilendi-
rerek inceler ve aciklar. Bu sayede hem ilgili kavramlara hem de oyun
kavramina anlam kazandirdig: sdylenebilir. Heidegger "oyunun bir amaci-
nin olup olmadig" sorgulamasini kendine temel edinmis ve bu baglamda
oyunun “nicin”siz ve “ciinkii”siiz oldugunu savunmustur. Ancak hig¢bir
seyin de temelsiz/nedensiz olmadigini vurgular (Dursun, 2014, s.26-29). Bu
sorgulama ve anlamlandirma iliskisi kurgusunda Spiel (oyun) kavramu ile
birlikte Spielraum (oyun alani), Spiegel Spiel (ayna oyunu) ve Zeit-Spiel-
Raum (zamansal oyun alan1) olmak tizere bazi 6nemli kavramlar: da ortaya
¢ikarmustir. Bu kavramlar zemin kavramlar olmalar1 sebebiyle 6nemli
addedilmektedirler (Dursun, 2014).

Oyun etkinligini kiiltiirel antropoloji alaninda ortaya koyan sonraki
sorgulamalar icin referans olan Huizinga ise temelde insanoglunu oyun
oynayan insan — Homo Ludens olarak tanimlamakta ve oyunu kiiltiiriin

temelini olusturan bir etmen olarak addetmektedir. Huizinga oyunu su

sekilde aciklamaktadir:

Olagan hayatin disinda yer aldig1 hissedilen, 6zgiir ve “kurmaca” ama yine de
oyuncuyu tamamen i¢ine ¢ekme yetenegine sahip bir eylem. Oyun her tiir
maddi ¢ikar ve yarardan arinmuis bir eylemdir. Bu eylem bilhassa sinirlandi-

rilmis bir zaman ve mekanda gerceklesmekte, belirli kurallara uygun olarak,
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diizen iginde cereyan etmekte ve kendilerini goniillii olarak bir esrar havasiy-

la gevreleyen veya alisilmuis diinyaya yabanci olduklarii kilik degistirerek

vurgulayan grup iliskileri dogurmaktadir. (Huizinga, 2010, s.31)

Oyun, 6zgiirce razt olunan, ama tamamen emredici kurallara uygun olarak

belirli zaman ve mekan sinurlar: i¢inde gergeklestirilen, bizatihi bir amaca sa-

hip olan, bir gerilim ve seving duygusu ile “alistlmis hayat”tan “baska tirli
olmak” bilincinin eslik ettigi, iradi bir eylem veya faaliyettir. Béylece tanim-
lanan kavram, hayvanlar, cocuklar ve yetiskin insanlara iliskin olarak oyun
adin1 verdigimiz her seyi kapsamaya yatkin hale gelmistir: beceri, giig, zeka

ve sans gosterileri. (Huizinga, 2010, 5.50)

Huizinga temelde oyunu en basit iki 6zelligi tizerinden nitelendir-
menin mimkiin oldugunu ifade eder: Oyun bir sey icin miicadeledir veya
bir seyin temsilidir. Bunlarin yaninda oyun bagimsiz ve kendine 6zgidiir,
kendi kurallar1 ve diizeni bulunmaktadir ayn1 zamanda istikrarsizdir; yali-
tilmustir, zamansal sinirlilik ve mekansal sonluluk vardir, oyun baslar ve
biter, tekrarlanabilir ve hatta ertelenebilir, iptal edilebilir, ihmal edilebilir.
Oyun kasitl ve goniillii bir eylemdir, bir amag ve gerilim ihtiva eder ancak
gorev degildir, “bos zaman” igerisinde gerceklestirilir. Oyun, kapildigimiz,
gercek diinyadan kopmak icin bahane saglayan, temelde estetik bir etkin-
liktir. Oyunda bir diinya vardir (ayr1) ve ayn: zamanda oyun diinyada gecer.
Ikisi ayr1 ayri kisinin oyuna yonelmesini gerekcelendirir.

Fransiz sosyolog Roger Caillois ise Huizinga’nin gérislerinin bir kri-
tigini yaptigi “Man, Play and Games” adli ¢alismasinda oyunu 6 terim
cercevesinde aciklar: serbest/6zgiir, ayri/bagimsiz, belirsiz, verimsiz, kural-
It ve inandirict (Caillois, 2001, s.1o-11). Huizinga gibi oynamanin zorunlu
bir eylem olmadig: ve yonlendirmelerden bagimsiz, zaman ve mekan bag-
laminda sinirlandirilmis ve kendine 6zgii kurallara sahip oldugunu ifade
eder. Bunlarin yaninda 6nceden belirlenmemis ve oyuncu inisiyatifine
birakilan bir yapida da oldugu, maddi herhangi bir kazan¢ veya unsur
ortaya koyma amaci gitmemesi ve gercek hayatin disinda ikinci bir diinya
gercekliginin 6znel farkindaligin mevcut oldugunu aktarir (Caillois, 2001,
s.10-11). Caillois Huizinga’ya ek olarak oyunlarin baskin 6zellikleri bagla-
minda dort kategori altinda incelenmelerini 6nerir: “agbén”, “alea”, “mi-
micry (taklit)” ve “ilinx/vertigo” (Caillois, 2001, s.12). Yunanca yarisma ve

catisma anlamina gelen agon kelimesini futbol, basketbol gibi fiziksel spor
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ve aksiyon oyunlarimi (rakiplerin becerilerine karsi becerilerini gelistirme)
kategorize etmek i¢in kullanirken, alea terimini piyango gibi sans oyunla-
rint (esrarlt gelecegi kontrol etme yanilsamasy), mimicry ile bir savasci,
kiralik katil veya Hamlet, Turandot gibi bir karakterin 6zelliklerini taklit
etme unsurunu iceren (baskasinin kimlik hissini yasatan) oyunlari, yunan-
ca anafor ve bas dénmesi anlamina gelen ilinx ile de kayak yapma, dag
tirmanusi gibi kisinin fiziksel durumunu etkileyebilecek (bas donmesi gibi)
ani hareket ve duzensizlik iceren (gercekligi algilayisimizi degistiren)
oyunlan ifade etmektedir (Caillois, 2001, s.11-26). Bu dort kategoriye
paralel olarak Caillois oyunlar: kurallarla sinirlandirilmamis yapisini ifade
eden “paidia” ve resmi kurallara bagh olusu ifade eden “ludus” kutuplari
arasinda konumlanan bir yapida tanimlamaktadir (Caillois, 2001, s.13).
Video oyunlart fiziksel spor unsurlart ve aksiyon igermeleri sebebiyle
agon, sans unsuru icermeleri sebebiyle alea, rol yapma eylemi icerdigi i¢in
mimicry ve fiziksel aktiviteler iizerinden eglenme/haz duyma olasiligt

dolaysiyla da ilinx terimlerinin kapsamu icerisinde yer alir (Almeida, 2013).

Oyuna psikolojik agidan bakan etiitlerin de temelde Huizinga ve
Caillois tarafindan yapilan oyun tanimlar: etrafinda sekillendigi soylenebi-
lir. Salen ve Zimmerman (2003, s.93) aralarinda Caillois ve Huizinga’nin
da bulundugu 8 6nemli isim tarafindan yapilmis oyun tanimlarin: incele-
mis ve kendi oyun tanimlarmi su sekilde ortaya koymuslardir: “Oyun,
oyuncularin kurallarla tanimlanmis yapay bir ¢atismaya girdigi ve bittigin-
de olgiilebilir sonuglar elde edilebilen bir sistemdir” (Salen ve Zimmer-

man, 2003, 8.93).

Psikolog Jesper Juul (2011, s.35) ise aralarinda Salen ve Zimmerman
tarafindan yapilmus tanimin da oldugu 7 farkli tanim inceleyerek oyunu

asagidaki biciminde tanimlamustir:

Bir oyun, farkli sonuglara farkli degerler verildigi, oyuncularin sonucu etki-

lemek i¢in ¢aba harcadigi, sonucun kendisine bagl oldugunu hissettigi, faali-

yetin sonucunun istege bagli ve pazarliga acik oldugu degisken ve 6l¢iilebilir

sonucu olan kural tabanli bir sistemdir (Juul, 2011, s.35).

Her iki tanimda da dikkat ¢eken nokta oyunun sonucunda elde edi-
len ciktilarm Slgiilebilir olma durumudur. Tki tanimin arasimdaki en belir-
gin fark ise Salen ve Zimmerman’in “sihirli ¢cember” kavrama referans

veren “yapay catisma” durumunu merkeze alirken Juul'un ¢atismadan
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ziyade oyuncuyu tanimlamak tizere ¢alismasidir (Egenfeldt-Nielsen, Smith
& Tosca, 2009, s.34). Ozellikle Juulun taniminda oyunun oyuncunun

etkinlige kars1 tutumuna bagli oldugunu ifade eder.

Oyunu 6zetle gonillii, kuralli ve kendi zaman ve mekaninda gercek-
lesen bir aktivite olarak tanimlayan Huizinga’nin ¢alismasindan esinlenile-
rek ortaya atilan sihirli cember kavrami oyun diinyasi ile gercek diinyay1
ayrran smur durumunu ifade eder (Egenfeldt-Nielsen, Smith & Tosca,
2009, s.25). Gergekten kapali bir daireyi ifade eden kavram bu bicimiyle
etrafin1 sarma, ¢evreleme ile icinde yer alan durumlart gercek diinyadan
aywrir. Zaman baglaminda ise sihirli gember adeta bir saat gibi isler, hem
baslangiclt ve bitisli bir yolu temsil ederken ayni zamanda baslangic ve
bitissiz bir yolu da tanimlar. Bu 6zelligi bir alani tanimlarken de benzer-
dir, siurlt bir alan igerisinde sinirsiz bir alani ifade eder (Salen & Zim-

merman, 2003).
Oynamak Ciddi Istir: Oynama Etkinliginin Fenomenolojisi ve Gadamer

Huizinga’ya atifla Kant' ve Heidigger perspektifini devam ettirdigini
soyleyebilecegimiz Gadamer ise oyun kavramimi Hakikat ve Yontem adli
eserinde estetige dair incelemesi baglaminda 6zellikle sanat diinyasindaki
oyunu ¢oziimlemeyi hedefleyen bir degerlendirmeye tabi tutar. Ozel bir
maksatla oyun ve oynama etkinligini analize yonelmis olmakla beraber
6zel amacii gergeklestirmenin yolunun oyundan ziyade oynama etkinligi
oldugunu tespit eder. Bu oynayanin siibjektivitesine tabi olmak anlamina
gelmez. Oyunun dogasina y6nelen bu sorgulamada maksat “oyunun oyun
olma modunu, oyun olma modu olarak” sorgulamaktir (Gadamer, 2008,
s.143). Dolayisiyla Gadamer’in yaptig1 oyun hakkinda oyun tecriibesinden
yola ¢ikan bir sorgulamadir. Her ne kadar bu sorgulamanin merkezinde
sanatsal oyunlar/sahne oyunlar1 olsa da hedeflenen acik kilma i¢in metafo-
rik kullanimin metodolojik 6nceligini hatirlatir ve “Eger bir kelime kay-
nagi itibar ile ait olmadig1 alana tasinirsa, gercek “orijinal” anlami agikca
ortaya cikar. Dil, aslinda kavram analizinin gorevi durumundaki soyutla-
may1 6nceden gerceklestirmistir” (Gadamer, 2008, s5.143-144). Gadamer’in

degerlendirmelerinin konumuz agisindan fonksiyonel olacagmn: disiindi-

' Sanatla oyun arasindaki iliskinin etraflica ele alinmas: ilkin Kant felsefesinde goriiliir.
Konuyla ilgili olarak bkz. Soykan, 1991 5.39-54.
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gumiiz kismi tam da burasidir. Ciinkii oyun kelimesinin ag¢iklanmasina
ornek olacak oyun nesnesi iizerinde konusulmaktadir. Gadamer oyunu
anlama baglaminda kesin olmamakla birlikte bir siniflandirma yapar. Buna
gore, iki tiir oyun vardir denilebilir. Bunlardan birincisi “bir seyi” seklinde
ifade edebilecek “yonelimselligi” olan oyun tiiriidiir. Tkincisi ise, cocuk ve
hayvan diinyasinda oldugu gibi, daima var olan oyundur. “Kiiiik ¢ocuk da
“bir seyi” oynar ama bir 6nceki gibi degildir. Yani, bu ya da su oyunu kas-
tederek (meinen) oynamaz. Basit¢e oyunun kendi edimi icerisinde yer alir.
Ote yandan bir sey oynayan biri, nasil oynamasi gerektigini 6nce kesfeder,
Ogrenir sonra baglar. Oyuncu burada kosullarin ve kurallarin farkindadir.
Bir anlamda bu, spor oyunlarina benzer, kisi istedigi zaman oyuna girer ya
da kendisini oynamaktan geri tutar. Insani oyunlarin oyunculugu bu tiir-
dendir.” (Dursun, 2014 s.116) Kisaca Gadamer oyunlar1 yonelimselliklerine
gore smuflamustir. Yonelimsellik oyunlarin taklit olup olmama 6zellikleri-
ni daha dogrusu oynayanmn taklit veya yerine ge¢gme eyleminde bulunma-
sina isaret etmeyi saglar. Bu ayurim oyun dendiginde zihinlerde ¢agrisan
cocukga olan manasini yetiskinin belli bir gerceklik bilinci ile olusturdugu
ve icra ettigi oyun anlamiyla ayirt etmemizi de saglar. Fakat her haliikarda
oyun tek tiirden bir var olandir: “Oyunun insan yasaminda temel bir islevi
oldugu bilinmesi gereken ilk konudur, ¢iinkii insan kiltiri oyun unsuru
olmadan disiiniilemez” (Gadamer, 2015, s.32) diyen Gadamer oyunu kendi
icerisinde sanat oyunlar1 s6z konusu oldugunda digerleri ile onu ayristira-
rak ele almaya calisir. Ciinkii bir ¢ocugun topla sektirmesi yaninda bir
tenis topunun gidis gelisine boyun hareketiyle katilan seyircili tenis oyunu
ve degisik danslar1 birbirinden farkli oyun kategorileri olarak ayirir (Ga-
damer, 2015 s.33-34).

Diger taraftan oyun kavraminm analizi i¢in 6ncelikle oyuncu ile oyu-
nun ayri disiiniilmesi gerekir. Maksat oyunu ve oyuncuyu anlamak degil
oynamay: anlamaktir, ¢iinkii anlamlt olan oynamanmn bizatihi kendisidir
ve bu oyun ile oyuncunun “bir” oldugu zaman var olur. Bu nedenle oyunda
bir amag, bu amagla iliskili etkinlikte bulunan oyuncu ve oynamanin ku-
rallart birlikte bir biitiin olusturarak oyunu/oynamayi var ederler. Oyun ve
oynayanin birlikteligi o kadar 6zel bir varolus durumu ortaya koyar ki
Gadamer Kurt Riezler'den “Cocuklarin oyunlarinin yalnizca oyun olup

olmadiklarindan kuskuluyum” (2008, s.143) soziinii paylasarak oynamay:
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var eden oyun ve ciddiyet iliskisini fevkalade 6nemser. Ona gére “Ciddi-
yet bize oyunun disina ¢ikma ¢agrisinda bulunan bir sey degildir, aksine
oyunu oyun yapan seydir. Oyunu ciddiye almayan kisi oyunbozucudur.
Oyunun olma modu (seinsweise) oyuncuya, oyuna, bir nesnenin kargisin-
daymiscasina davranma imkéini vermez. Oyuncu oyunun ne oldugunu ve
yapmakta oldugu seyin “sadece bir oyun” oldugunu ¢ok iyi bilir; fakat neyi
bildigini bilmez” (Gadamer, 2008, s.142).

Yukarida s6z konusu edilen ciddiyet oyunla birlesme, oyuncunun
oyunla biitiinlesmesi seklinde anlasilmalidir. Zira oyun amacina ancak
oyuncu kendisini oyunda unutuyorsa —aym sekilde oyuncu da amacima
oynuyor olma durumunda- ulasabilir. Ciinkii “oyunun olma modu oyunun
oynanmast i¢cin oynar gibi davranmakta olan bir 6znenin var olmasini
gerektirecek tarzda degildir.... Oyunda oynayan birey 6zne degil, tersine,
bizatihi oyunun kendisidir” (Gadamer, 2008. s145). Bu adeta bir istigrak
(kendinden ge¢me, yaptig1 sey olma) halidir.

Gadamer daha 6nce de soz edildigi gibi anlam1 aranan herhangi bir
kavramin anlasilmasi icin en iyi usuliin onun metaforik kullanimmna bak-
mak gerektigini distinmektedir. Ciinkii dil metaforik kullanimda
Ozii/tasinmas1 gerekeni tespit etmistir. Boylece anlatmak istedigi yeni
durumu acik kilmak, anlasilir kilmak miimkiin olur. Bu nedenle oyun
kavraminin —1s1k dalgalarinin oyunu, makine pargalarmin bilye yatagindaki
oyunu, giiclerin oyunu, boceklerin oyunu vb.- metaforik kullanimindan
yola ¢ikildiginda Gadamer’e gore onun 6nemli bir cephesini tespit ederiz.
“Her bir durumda, amaglanan sey onu son bir noktaya gotiirecek herhangi
bir amaca bagli bulunmayan bir ileri-bir geri hareketidir... Oyunun hare-
ketinin kendisini bir sona gotiirecek higbir amaci1 yoktur; aksine o siirekli
tekrar yoluyla kendisini yeniler.” (Gadamer, 2008, s.144). Gadamer’in bu
tespiti oyuna dair felsefi degerlendirmelerde Heidigger ve Derida ¢izgisini
yansitir (Dursun, 2014, s.121,dip.51). Ona gore oyunun bu 6zelligi 6zellikle
onun anlam olarak farkli alanlarda kullanimint saglar. Diger bir deyisle
oyunun ileri-geri hareket seklinde kendini gosteren merkezi yapisi bu
hareketi kimin yaptigin1 6nemsizlestirir ve onun oynayandan bagimsiz bir
yap1 seklinde kavranmasini -oyun- miimkiin kilar. Boylece oyuna belli bir
hareketin gerceklesmesi goziiyle bakmak miimkiin olur ve boylece biz

renklerin oyunundan s6z edip “bununla yalnizca bir rengin diger renge
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kars1 oynadigini degil, renklerin degisen ¢esitliligini sergileyen bir siire¢ ya
da goriiniimiin varligindan s6z ederiz” (Gadamer, 2008, s.145). Ileri-geri
hareket seklinde beliren oyunun s6z konusu hareketi gergeklestirmek i¢in
bir alana ve kurallara ihtiyac1 olacaktir. Ya da bir hareketin kendine 6zel
bir varlik olmasi birtakim kurallara ve gerceklesecegi bir alana/cevreye
baglidir. S6zii edilen ileri-geri hareket tekrar eden tiirde olmasina ragmen
belirlenmis degildir. Belli bir alanda(sinirl)) muhtemel ve bilinemeyecek
(belirsiz) bir hareket imkini s6z konusudur. Diger bir deyisle oyuncu
oyunda hareketine bir hareketle karsilik bulur. Bu karsilik belli bir varlik

alaninda ve fakat belli tiirden olsa da belirlenmemis bir harekettir.

Tleri-geri hareket esasen Gylesine oyuna aittir ki oyunun iginde nihai anlamda
kendi basiniza oynama diye bir sey yoktur. Orada bir oyun olmas i¢in zaru-
reten bir baska oyuncu olmasi gerekmez, ama oyuncunun kendisiyle oynadig
ve oyuncunun hamlesine kendiliginden bir hamle ile karsilik verdigi bagka bir
sey olmalidir. Bu yiizden oyundaki kedi, oynamak iizere tepkide bulunacagi
i¢in yiin yumagini seger ve top oyunlarinin Sliimsiizliigi, top kendiliginden
stirpriz seyler yaparak her istikamette serbestge hareket ettigi icin dogar.

(Gadamer, 2008, 5.148).

Oyunun bu 6zelligi onun kendisini oynama olarak var ettigini goste-
rir. Diger bir deyisle oyun oynandig: siirece vardir ve oyundur. Ancak
insanin neden oynadigina dair soruda yukaridaki “kontrollii-serbest” hare-
ket admi verebilecegimiz husus yeterli gelmez. Oynama etkinligine y6-
nelmemizi saglayan baska hususlar da olmalidir. Nitekim Gadamer bun-
lardan bir digerinin de -Aristoteles’in dinlenmek icin oynariz dedigi an-
lamda- rahatlama oldugunu soyler. Oynama bizi s6z konusu ileri geri ha-

reket sayesinde varolusun geriliminden ve dolaysiyla yiikiinden kurtarir:

Oyun acik¢a, oyunun ileri-geri hareketinin kendi kendiligindenmisgesine iz-
ledigi bir diizeni temsil eder. Hareketin sadece hedef ya da amactan degil,
ayni zamanda zorlu bir ¢abadan yoksunlugu oyunun bir pargasidir. O sanki
kendi kendine vuku buluyor gibidir. Oyunun giiclikk ¢ekilmeden oynanmas: —
bu dogal olarak reel ¢aba yoklugu anlamina gelmez, tersine yalnizca fenome-
nolojik olarak gerilim yokluguna atifta bulunur- siibjektif bi¢cimde rahatlama
olarak tecriibe edilir. Oyunun yapisi oyuncunun kendi iginde yok olmasin
saglar ve dolayisiyla onu varolusun fiili gerilimini olusturan inisiyatif almanin

yiikiinden kurtarir. (Gadamer, 2008, 5.146-147).
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Gadamer’in burada isaret ettigi “oyunun yapisinda yok olma” ve “va-
rolusun fiili gerilimini olusturan inisiyatif alma” tespiti 6nemlidir. Oyun
hakkindaki degerlendirmelerde sik¢a karsilastigimiz oyunda yok olma
veya daha once ifade ettigimiz oyuncu ile oyunun biitiinleserek “oynama”
olmasi nasil miimkiin olabilmektedir? Ya da daha yalin bir sekilde sormak
gerekirse insan ni¢in oynar? Bu sorunun cevab: Gadamer igin varolusun
fiili geriliminden kurtulmaktir. Insan karar vermeleri ile varolusunu siir-
duriir. Yasamak stirekli inisiyatif alma etkinligi seklinde anlasilabilir. Bu
oyunun disindaki “gercek”tir ve burada inisiyatiflerin sinrlarini bildigimiz
bir ¢evrede olmasi ve belirlenebilecek bir hareketle karsilasilmasindan s6z
etmek miimkiin degildir. Ustelik kurallarin uygulanmasi da sorunludur.
Iste oyun béyle bir (bilinemez, kontrolsiiz ve varlik alani sinirsiz) “ger-
¢ek”i yasamak yerine aksi ozelliklere sahip bir “gercek”tir. Fakat bunun
yapay oldugu séylenerek elestirilmesi miimkiindiir ancak oyun doganin
isleyisine son derece uygundur. Hatta Gadamer bu tespiti ile bir anlamda
oyun hakkinda s6ylenen ve onu insana ait bir eylem durumu gibi géren

yaklasimi reddeder:

Oyunun olus modunun doganin akis formuna bdylesine yakin olmasi, 6nemli
metodolojik sonu¢ ¢ikarmamiza imkén verir. A¢ikca dile getirmek gerekirse,
ne hayvanlarin da oynadiklarini séylemek ne de —metaforik tarzda konusmak
gerekirse- suyun ve 1s18in da oynadigini sdylemek dogrudur. Tam tersine, biz
daha ziyade, insanin da oynadigini sdyleyebiliriz. Keza onun oyunu da dogal
bir stirectir. Keza onun oyunu da, tam da doganin bir parcasi oldugu icin —
doganin bir pargast oldugu 6lgtide- saf bir kendi kendini —takdimidir. (Ga-

damer, 2008, s.147).

Gorilduga tizere insanin da oynadigini séylemek daha isabetlidir,
ciinkii doganin bir biitiin olarak 6zelligi oyun i¢in sdylenenlere son derce
benzer oldugundan o “kendi kendini-yenileyen bir oyundur” (Gadamer,
2008, s.147). Bu insani oyun ile dogal oyun arasindaki farkin ortadan kal-
mas1 manasina gelecegi gibi insanin oynamaya egiliminin dogalliga donis,
insanin dogal yaninin baskinlasmast seklinde de anlasilabilir. Oyle ise ger-
cekle oyun arasindaki farkliigs bir ayrilik/baskalik seklinde anlamamak mi1
gerekir? Insan oynamak suretiyle cocukluk zamanlarinda s6z konusu ol-
mayan gercek ve oyun aymiminin rahathigmi mi yasamaktadir? Cinki

oyunun temsil etme 6zelligi cocuklarin oyununda da s6z konusudur fakat
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yetiskinin ger¢ek bilinci ile gerceklestirdigi “temsil” anlaminda degildir.
Cinkii “...tiyatrodaki bir oyun, cocuk oyununun temsil etmesi anlaminda
temsil etmez. ...onlar izleyicilere de isaret eder. Burada oyun artik ne sirf
diizenli bir hareketin kendi kendisini-sergilemesi ne de ¢ocugun icinde

kayboldugu saf temsildir.” (Gadamer, 2008, s.152).

Bu nedenle 6zellikle oyunlarda taklit olma 6zelligini ortadan kaldi-
rircasina igtenlikli oyun “basarils” bulunur. Oyun adeta gerceginin yerine
geemistir. Insanin oynamak istemesini bu noktadan da gérmek gerekir.
Gadamer’e gore insani oyun her seyden evvel bir sey oynayandir ve oyun-
cu tarafindan secilmistir. Burada secilen 6zde oyunun 6z karakteristigi
olan ileri geri harekettir. Tkinci olarak segilen oyunun alanidir. Ciinkii her
oyun belli bir oyun alaninda vuku bulur ki se¢im ayni zamanda bir alanin
secimidir. Boylece belli bir kapali/sinrli alanda belli bir ileri-geri hareke-
tin se¢imi s6z konusu olur ve bu se¢im kendisini baska davranislar-

dan/fiillerden ayiran fiil/ davranisla oynama olur.

Oynayan kisi, kendi oyununda dahi, yani oyunun asil 6zii gerilimden kendisi-

ni kurtarmak olsa dahi, hala oyunun gerektirdigi sekilde hareket eden biridir.

Bu, oyunun neden daima bir seyi oynama oldugunu ¢ok daha kesin bir sekil-

de ortaya koyuyor. Her oyun kendisini oynayan kisiye bir gérev yiikler. O

oynama 6zgiirliginiin tadini, kendi amaglh davranisini oyunun goérevlerine

doniistiirmeksizin ¢ikaramaz. Bu yiizden ¢ocuk top oyununda kendisine bir
gorev yiikler ve bu tiir gorevler, oyunun amaci bu gérevin gercekten yerine
getirilmesi degil, bizatihi oyunun hareketinin diizenlenerek sekillendirilmesi

oldugu i¢in oyun kabilinden gorevlerdir. (Gadamer, 2008, s.150-15).

Bu durumda oyun, kendi 6ncesindeki bir amaci gerceklestirmek i¢in
oynamis degildir. Onun ayni zamanda bir gorevi de yoktur. Ama i¢inde
amaci ve yerine getirilmesi gereken gorevleri vardir. Diger bir deyisle
oyunda amag ve gorevler vardir, ancak oyunun amaci ve gérevinden s6z

etmek isabetli degildir.

Doganin isleyisin amacli olup olmadig: tartismali olsa da insan kendi-
ne amag belirleyen ve anlamli olmay1 gerceklestirmek istedigi amagla da
ortiistiiren bir canlidir. Insanin genis manasi ile arzu ettikleri veya istedik-
leri amaci sayilabilecegi gibi amag olarak belirlediklerini de ister veya arzu
eder. Telos (amac) fikrinin felsefe tarihinde binlerce yildir tartisildig:

malumdur. Insanin oynamak istemesini insan ni¢in oynar seklindeki bir
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sorunun cevabi biciminde disiindiigiimiiz zaman insanin oynama amact
nedir seklinde bir 6znellik alanina dalmis oluruz. Zira oynamanin gorece
amaci kisilerin durumuna bagli olacaktir. Fakat insan -¢cocuk ya da yetis-
kin modern ya da degil, egitimli veya egitimsiz ayirt etmeksizin- oynuyor
ise soru insan tiiriniin oynama ile iliskisini a¢ik kilmak anlaminda g6z ard1
edilemez. Oyun insana kendisini istetir, diger bir deyisle oyunun bir cez-
bediciligi s6z konusudur. Bu oyunun dogas: ile insanin dogasinin karsilik-
Liligy ile ilgili olsa gerektir.
Oyunun cazibesi sagladig: bityt kesinlikle oyunun oyuncuya egemen olma-
sindan ibarettir. Kisinin bizatihi kendisinin belirledigi gorevleri yerine getir-
digi oyunlarin durumunda bile, oyunun cazibesini, bu gérevleri “yapabilir mi-
yim acaba”, “listesinden gelebilir miyim acaba”, veya “tekrar iistesinden gele-
bilir miyim acaba” riski dogurur. Ve oyunun cazibesi buradadir. Kim boyle
bir seyi denerse denesin, aslinda, denenen kendisidir. Oyunun ger¢ek 6znesi
(bu, tek bir oyuncunun bulundugu tecribelerde kesin bir sekilde bellidir)
oyuncu degil, oyunun kendisidir. Oyuncuyu biiyiisiine hapseden, kendisine

ram ederek orada tutan oyunun kendisidir. (Gadamer, 2008, s.149).

Burada Gadamer’in tespit edip oynamanmn cezbediciliginin oyunun
oyuncuya egemen olmasi iddiasinin sorgulanmasi gerekir. S6z konusu
cezbedicilik herhangi bir seyin oyuncuya egemen olmasi degildir. Oyna-
mada vukuu bulan veya aciga cikan veya daha isabetli bir deyisle insanda
gerceklesen bazi seyler cezbediciligi sagliyor olmalidir. Yukaridaki metin-
de de vurgulandig: gibi belli bir oyunu tercih etmekle benimsenmis olan
bir takim hareketler, gorevler, yapmalar s6z konusudur. Bu hareketlerin,
yapmalarin gorev olarak benimsenmesi ve belli bir ciddiyetle —oyunun
varlik alaninda ve gegerli kurallar: ile- bu gorevlerin yerine getirilebilmesi
arzu edilmektedir. G6rev alma, yapabilme, istiyor olma/arzu etme nesne-
sinden bagimsiz 6zne halleridir ve karsilanmalar1 gerekir. Oyunun cezbe-
diciligi derken bunlarin dikkate alinmasi daha dogru olacaktir. Gadamer
bir psikolojik analiz pesinde olmadigindan oynama durumunun diger bir
deyisle bir varolus durumunun anlasilmasimni saglamaya calisip sanat ve
hakikat arasindaki iliskiye gecer. Burada oyun “insani oyunun sanat ol-
makla asil milkemmelligine ulastig1 ... yapiya dontsim (verwandlung ins
gebilde)” olur ki s6z konusu oyun sorgulamasi bu makalenin sinirlar1 di-

sinda kalmaktadir (Gadamer, 2008, s.155). O “Apagiktir ki oynamada bul-
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dugumuz karakteristik rahatlama ve ferahlik hissi oyunun buyurdugu
gorevlerin 6zel karakterine bagldir ve bu gérevlerin yerine getirilmesin-

den dogar.” diyerek konuyla ilgili sorusturmaya devam etmez (2008, s.151).

Oyunun s6z konusu insani vasiflarin gerceklesmesine yarayan olus
alani olmasina eklenecek 6nemli gerekgelerden biri de ayn1 zamanda oyu-
nun se¢iminde de etkili oldugu disiinilebilecek “her oyunun kendine
mahsus bir Geist’t olmasi”dir>. Gadamer’e gore oyunlar geist’lar1 baki-
mindan birbirinden farklidirlar ve bu husus oyunu olusturan ileri-geri
hareketin farkl tarzlarda sekillenmesinden baska bir sey degildir. Baska
bir deyisle oyunun geist’t ayn1 zamanda genel geger yanini olusturan “oyu-
nun 6zel dogasimi oyun alanimin doldurulma tarzint buyuran kurallar ve
diizenlemeler”’den yola ¢ikarak anlasilabilir (Gadamer, 2008, s.149). Bu
durumda gorevi yerine getirme ve bir sey basarabilmeye bir anlamda nes-
nellik kazandiran onlara varlik veren oyunlarin béyle bir geist’t yansitiyor
olmalidir. Hakikatte oyunun cezbediciligini onda var olan geist belirliyor
denebilir. Zira insanin neyi istedigini, nasil bir gorev iistlendigini bireyin
yasadig1 cagdaki geist belirliyor olmalidir. Geist ise ¢agin ruhu, zamanin
en ¢ok arzuya deger olani, insanlarin degerli buldugu, dolayisiyla yapryor
olduklarimiz: karsilayan “anlam™ igerir. Kavrami muglakliktan kurmak
adma herhangi bir seyin ruhundan bahsetmek manasi 6rnek verilebilir.
Her oyunun bu manada bir ruhu/akli/sergiledigi degeri vb.den s6z etmek

miimkiindiir.

Gadamer oyun hakkindaki degerlendirmesinde gercek ve kurgu far-
kini 6nemsizlestiren bir hususa deginir. Buna gére oyunlarda istlenilen ve
ciddiyetle ve kurallar cercevesinde yerine getirilmesi gereken gorevler s6z
konusudur. Bu sekilde oyun gerceklesmekte ve “kendini sunmakta”dir. O
bir gbrevin yerine getirilmesi baglaminda bir amacin araci veya bir hedef
baglammna isaret etmez. “Bu yiizden onun olus modu, kendisini sergile-

mektir. Ancak kendi kendini-sergileme doganin evrensel ontolojik bir

> Geist: Turkge felsefe sozliiklerinde tin, ruh, mana vb. terimlerle karsilanan “Dogada ve
insan diinyasinda, kendi potansiyel giiglerini aktiiellestirmek ve kendi biling ve 6zgiirliigii-
ne ulasmak {iizere, diyalektik bir yiiriiyiis gerceklestiren tinsel giig, yaratici ilke, ruh ya da
tin” anlamindaki bu Almanca felsefe terimi Hegel'in varlik anlayis: ile literatiirde kalici-
lagmus olup disiiniirler az ¢ok farkli manalarla terime eserlerinde yer verirler. Cevizci, Fel-
sefe Sozliigii, Geist maddesi. Tin teriminin felsefe tarihindeki karsiliklarina topluca bakis
i¢in bkz. Ulas, Felsefe Sozliigit, Tin maddesi.
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ozelligidir. Bugiin biz biyolojik amagclt anlayislarin, canli seyleri anlamaya
calisirken ne kadar yetersiz kaldiklarini biliyoruz. Aym sekilde, hayatin
fonksiyonunun ve oyunun biyolojik amacinin ne oldugunu sormak da
yetersiz bir yaklasimdir. Baska her seyden 6nce, oyunun anlami, kendi
kendisini-oynamasidir” (Gadamer, 2008, s.151). Bu satirlar oyunun oy-
nanmast boyunca veya var olmasi siirecinde doga ile aynt olma 6zelligi
gosterdigini soylemektedir. Nasil ki herhangi bir dogal varligin anlasilmas:
ve aciklanmast i¢in nihai amacindan s6z etmek dayanaksiz kaliyor ve ona
“...i¢in” var yerine sadece var demek durumundaysak —bu amaci kendinde
olmak seklinde de anlasilabilir- oyun da bu anlamda tasidig: geist ile bir
var olan olarak anlasilmali ve Gadamer’in deyisi ile onun anlamini oynan-
masinda gérmek gerekir. Béylece oyunu ger¢ekten ayirmak yerine onu da
bir tiir gergek saymak daha isabetli bir yaklasim gibi durmaktadir. Ancak
buna her oyunun 6ziinde bir seyleri temsil ettigi ileri siiriilerek karst ¢iki-
labilir. Fakat burada da dikkate edilmesi geren husus oynayanin bu “tem-

[43

sil”in farkinda olusu ile ilgili biling durumudur. “... insani oyunun kendi
kendisini-oynamasi, oyuncunun suni amaglariyla iliski kurma davranisina
baglidir, fakat bu amaglarin “anlami”, aslinda gergeklestirilmis olmalarina
bagli degildir. Tersine, kendisini oyunun gérevine adamak, gercekte, ken-
di kendisini oynamaktir (Sichausspielen). Oyunun kendi kendisini-temsili
ayn1 zamanda, oyuncunun kendi kendisini temsilini saglar, bunu da oyna-
yarak, yani temsil ederek yapar” (Gadamer, 2008, s.151). Oyun daima tem-
sil oldugu igin, insani oyun oyunun gérevini temsilde bulur. Oyle ise oyun
ciddi bir kendine mahsus gerg¢ekliginin yasanma durumudur. Oyun baska-
st i¢in degil kendisi i¢in oynanir ve oyuncu bu oynamada adeta oyun olur.

Bu hususu en iyi ¢ocuklarin oyununda gézlemlemek miimkiindiir.

...genelde ¢ogu oyun 6zii itibariyla temsildir; ... Cocuklar, temsil ettiklerinde
bile kendileri i¢in oynarlar. Yalnizca seyirciler 6niinde oynanan oyunlar (s6-
ziin gelisi spor oyunlar) bile seyircilere yonelik degildir. Gergekten de miisa-

bakalar/yarismalar, tam da gosteriye donistikleri i¢in asil oyun 6zelliklerini
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kaybetme riskiyle kars: karsiya kalir. (Gadamer, 2008, s.152).

Iste bu gosteri olmak 6zelliginden uzak kalmis olan oyun kendine
mahsus bir doganin isleyisine uygun gergeklik durumudur. Gadamer’in
gosteri ile oyun olma ozelliklerini yitirme durumu, oyuncunun kendini

oyundan ayrarak bir tiir riyakarlik durumu yasamasi sebebiyle olsa gerek-
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tir. Boyle bir ikiyiizlilik yasantisi, oyunun yerine oyuncunun kendini
baskinlastirmasi/6ne ¢ikarmasi halinden dolayidir. Oysa oyunla biitiinlesik

halde ben bilinci adeta yitirilir ve bilin¢ oynama ile dislasir.
Sonug: Video Oyunlarinin Insan I¢in Anlami ve Gadamer

Yapilan oyun tanimlari, s6z konusu modern diinyanin en 6nemli eg-
lence araglarindan biri olan ve bir¢ok farkli bicimde ve platformda (kon-
sol, bilgisayar, cep telefonu vb.) kendine yer bulan dijital (veya elektronik)
oyunlar oldugunda tam bir ayrim yapamamaktadir (Salen & Zimmerman,
2003, 5.97). Bu durumu agiklamak ve dijital oyunlarin 6zelliklerini ortaya
koymak iizere ele alan ilk kisi olan Crawford 1982’de kitabr The Art of
Computer Game Design’da video oyunlarmin genelinde s6z konusu olan
dort temel Ozelligi siralamistir: temsil, etkilesim, ¢atisma ve giivenlik
(Egenfeldt-Nielsen, Smith & Tosca, 2009, s.33). Temsil ile oyunun dissal
durumunu model almasi ancak bu durumlarin bir pargas1 olmamasi, “6znel
bir gerceklik altkiimesinin temsili olma” durumunu ifade eder. Oyunun
cekiciligiyle dogrudan baglantili olan etkilesim, oyuncunun oyuna bag-
lanmasi ve d4hil olmasi adina oyun diinyasi iizerinde birtakim etkiler bira-
karak bunlardan anlamli geribildirimler almasi gerekliligini ifade eder.
Catisma ise dogrudan veya dolayli olarak her oyunda bulunan hedefin
diger oyuncular tarafindan veya elektronik olarak birtakim engellerle
engellenmis olma hali olarak tanimlanmaktadir. Giivenlik de ¢atismalarin
gercek hayattaki neden sonug iliskilerine sahip olmama durumudur.
Oyunda attiginiz gol size gercek hayatta prim kazandirmaz veya girdiginiz
doviislerden aldiginiz darbeler gercek bedeninizde yer almaz. Bu sebeple
Crawford video oyunlarini ger¢ek durumlarin giivenli bir sekilde deneyim-
lendigi bir ortam olarak gormektedir (Egenfeldt-Nielsen, Smith & Tosca,
20009, s.33-34). Crawford’un giivenlik meselesini ele alis bi¢imi Huizinga ve
Caillois’den farklidir, kat1 bir sihirli ¢ember kabuliinden ¢ok oyunlarin
sonuglarinin oldugunu ancak bunlarin dogrudan olmadigini aktarir (Egen-

feldt-Nielsen, Smith & Tosca, 2009, s.34).

Video oyunlari sanal kurgular olduklar: kadar, oyuncularin gergekten
etkilesimde oldugu gercek kurallardan olusmasi dolayistyla gergektir ve bu
sebepten bir oyunda kazanmak ya da kaybetmek gercek bir olay olarak

gorilebilir. Ancak, bir canavari 6ldiirerek bir oyun kazanirken, canavar
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gercek bir canavar degil, kurgusal olandir. Dolayisiyla bir video oyunu
oynamak, kurgusal bir diinyay1 hayal ederken gercek kurallarla etkilesim-
de bulunmaktir ve video oyunu, kurgusal bir diinya olmanin yam sira bir

kurallar bitiinidir (Juul, 2011, s.10).

Dijital ya da elektronik oyunlarin, oyun hakkindaki degerlendirme-
lerde giindeme gelmeyen, bir gergegi taklit ederek olusturulmus bir oy-
nama alan: s6z konusudur. Top oyunu artik topla degil top —aynt sekilde
topun oynandigt yer de- gorintisi ile gerceklesmektedir. Geleneksel
manastyla oyun gergekten ayr1 bir sey olarak kabul edilirse video oyunu
hem gergekten ayr1 hem de gercek oyundan ayri bir olusumdur. Gergek-
likte ve gercek nesnelerle degil goriintiide ve goriintii nesnelerle bir olu-
sum s6z konusudur. Gadamer hatirlanacag iizere oyun ile dogann isleyis
bakimdan benzer olduklarim isaret ediyordur. Burada da video oyunun
gercege uygunlugu, gercedin yerine ge¢meye ¢alismast s6z konusu olmak-
tadir. Klasik manada oyunun ve oynamanin ortaya ¢ikardig: varolus du-
rumlar1 video oyunlar: i¢in daha da giicli bir sekilde miimkiin olmalidir.
Zira 6zellikle oyunun temsil 6zelligi video oyunlarinda temsilden daha
ileri bir ortaya ¢itkarmakta adeta yerine ge¢me s6z konusu olmaktadir.
Nitekim artirdmis gergeklik kavrami “neredeyse gercek” yasantisi vermeyi
amaglamaktadir. Bu durum ger¢egin yiikiinii/gerginligini tasiyamayan
insan i¢in ideal bir yasama pratigi sunar goériinmektedir.

Video oyunlari baglaminda oyun oynama eylemi, oyunun yapisinin
icine yerlestirilen kurallarin faaliyet gdstermeye basladigi ve program
kodunun kiltiirel ve sosyal ¢ercevenin yaninda hem sanatsal hem de ticari
gerceklikler iizerinde etkili olmaya basladig: yerdir (Ermi & Méyri, 2005).
Bir oyunun gelistirilmesinin asil amact da, oynamas: keyifli, eglenceli olan,
hayrete dusiiriici, sasirtict yOnleri olan, oyuncularin belirli bir diizeyde
zorlanmasina ve becerilerini uygulamalarina olanak taniyan, ayni zamanda
estetik acidan tatmin edici deneyimler saglayan, sosyal baglar1 destekleyen
veya oyuncunun oyun ile 6zdeslesmesine olanak saylayan bir olgu ortaya
koymak olarak ifade edilebilir (Bernhaupt, 2015). Video oyunlari ile ilgili
arastirmalar oyun oynama eylemini gerceklestiren kullanicilar olan oyun-
culardan bagimsiz bir sekilde gerceklestirilmesi miimkiin degildir. Bir
oyunun 6z, etkilesimli dogasina dayanir ve oyuncusuz bir oyun tanimla-

namaz (Ermi & Miyri, 2005).
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Bu husus oyuncuyu oyundan daha fazla 6nemseyen ve oyun oynama-
da belirleyici olanin oyuncu oldugunu s6yleyen bir anlayis gibi gorilebilir.
Ancak oyuncunun oyun se¢mesi, se¢ilen oyunun, se¢meye gerekce olan
ozelliklerin oyundan 6nce geldigi hatirlandiginda hakikatte oyunun oyun-
cuyu Onceledigi aciga ¢itkmaktadir. Oyuncuyu yonlendiren oyundur ve
oyun kendini oynatir. Diger taraftan bireyi oyuncu yapan oynama etkinli-
gidir. Oyun ve oynama sonuncunda bireye oyuncu vasfi verilebilmektedir.
Ayni sekilde bir oyun da ancak oynama ile, oynaniyor olma ile var olabilir
ki bu da bir bireyle miimkiindiir. Kisacas: oyun ve oyuncudan herhangi
birini 6nceleyerek yapilan degerlendirmelerin sinurli, buna karsilik oyna-
may!1 esas alan sorgulamalarin hem oyunu hem de oyuncuyu birlikte dik-
kate almak durumunda oldugu i¢in asil degerlendirme niteliginde oldugu
unutulmamalidir.

Video oyunu oynayan kisi temelde herhangi bir oyun oynayan kisi-
den farksiz olarak deneyimin pesindedir. Diger tiir oyunlarda kisi fiziksel
mekanlar icerisinde cesitli arag gerecler ile gercek insanlar ile etkilesimde
bulunabiliyorken video oyunlarinda bu elemanlar sanal bir boyuta doniis-
mekte ve kisi yalnizca bilgisayar unsurlar ile etkilesimde bulunmaktadir-
lar. Bu sebeple mesele tek basina bireyin diger oyunlardaki araglarin tem-
silleri tizerinden bir sanal kurgu deneyimlediginden bahsedilebilir. Tekno-
loji ve tasarim meselelerinin {izerinde bilyiikk oranda etkisi olmalar1 sebe-
biyle giiniimiizde “neden oynarim” sorusunun daha ¢ok “oyunu nasil daha
iyi deneyimlerim”e evirildigini de gorebilmekteyiz. Teknoloji ve tasarim
unsurlarini kullanarak oyun oynayan bireyin, yani kullanicinin/oyuncunun
deneyimi odaga kaymakta ve video oyunlari endiistrisinin ekonomik yani
dolayisiyla da sekillendirilmektedir. Bu ise yukarida da izah edilmeye ¢ali-
sillan “oynama” durumunun meselenin merkezine yerlesmesi ve Gada-

mer’in perspektifinin teyidi manasma gelmektedir.

Sanal ortamlardaki ve oyunlardaki insan deneyimleri de, diger tiim
deneyimlerin icerdigi 6gelerden olusur. Oyun deneyimi, bir oyuncunun
duygulari, diisiinceleri, eylemleri ve oyun ortaminda anlam kazanma siirec-
lerinin timiini kapsayan bir cercevede tanimlanabilir (Ermi & Miyri,
2005). Oyuncu deneyimi (OD) terimi, bir kisinin bir sistemle etkilesimi
nasil algiladigimi ve ona nasil yanit verdigini agiklayan, olgunun 6znel ve

psikolojik yapisim1 vurgulayan ve etkilesim siirecine odaklanan kullanici

Beytulhikme 10(1) 2020

97

Beytulhikme An International Journal of Philosophy



08

Beytulhikme An International Journal of Philosophy

Yy J J 4

Rahmi Karakus & Serefraz Akyaman

deneyimi (KD) olgusundan tiretilmistir. OD, oyunlarin ve sunduklar:
oyunun evreleri tarafindan uyandirdan 6znel deneyimlere baghdur ve
oyunlarin etkilesim paradigmalart OD ftizerinde etkiye sahiptir (Bernha-
upt, 2010 ). OD oyuncu ve bir oyun sistemi arasindaki etkilesimden dogan
deneyimin duygusal, sosyal ve bilissel bilesenlerini arastirir. KD ile benzer
akil yiritme ¢izgisine sahiptir ancak KD daha genis kapsamlidir, ¢iinki
oyuncunun oyun sirketinin hizmetleriyle etkilesiminden kaynaklanan
deneyimleri de kapsar (Hassenzahl, & Tractinsky, 2006). Bu deneyim,
seyircisinin farkinda olan oyuncu benzeri bir durumu karsilar. S6z konusu
deneyim oyun degil bir tiir “is”tir.

Deneyimin devaml: iyilestirilmesi ve buna bagl olarak kisinin oyun
oynamay: siirdiirmesi amaciyla oyun/oyuncu deneyimi kavramu iizerine
cesitli arastirmalar yapilmis ve meseleyi anlamlandirmak adina ¢esitli mo-
deller ortaya konmustur (6r. Ryan ve digerleri 2006; Yee, 2006; Bostan,
20009; IJsselsteijn ve digerleri, 2007;2008; Bianchi-Berthouze ve digerleri,
2008; 2013). Modellerin biiyiik¢e bir kismi oynama motivasyonu cerceve-
sinde sekillenmektedir. Oyuncularin, deneyimi olusturan unsurlarin oyun-
cularin motivasyonu iizerinde etki sahibi olabilecegi géz 6niinde bulundu-
ruldugunda, oyunun psikolojik deneyimine ortak olabilecek faktorleri
belirleme amaci giiden oyun motivasyon modellerinin oyuncu deneyimindeki
farkliliklar1 6l¢mek icin bir ara¢ olma potansiyele sahip oldugu goriilmek-
tedir (McEwan, 2017). Mevcut modeller incelendiginde ortak birtakim
kavramlar 6nce c¢ikmaktadir: keyif, akis, var olus/mevcudiyet ve dal-
ma/kapilma/gark olma. Bu kavramlar, temel oyun tanimlarina bakildiginda

oldukg¢a tutarli gézitkmektedir.
Keyif

Bir video oyunu gelistirmenin temel amacinin oynayanlar i¢in eglen-
celi/keyif verici ve ilgi cekici deneyimler yaratmak oldugu soylenebilir
(Salen ve Zimmerman, 2003; Sweetser & Wyeth, 2005; Bernhaupt, 2015).
Medya psikolojisi ve eglence arastirmasi alaninda merkezi bir kavram olan
keyif, medya uzmanlar tarafindan bir duygu (Vorderer, Klimmt ve Ritter-
feld, 2004), tutum (Nabi ve Krcmar, 2004) veya bilis ve etkinin bir kom-
binasyonu (Raney ve Bryant, 2002) olarak tanimlanmistir (Peng ve diger-
leri 2012). Bu amag yolunda 6z-belirleme kurami (SDT) perspektifinden

yaklasilan ampirik galismalar (Or: Ryan ve digerleri, 2006; Tamborini ve
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digerleri, 2010) video oyunu oynama ile desteklenen temel ihtiyaglarin
tatmininin keyif, motivasyon ve katilim ile ilgili sonuglar 6ngordigini
dogrulamislardir (Peng ve digerleri 2012).

Ak

Kisinin bir aktiviteyi yaparken/ger¢eklestirirken yasadigt bir kon-
santrasyon ve memnuniyet durumunu agiklayan bir kavram olarak tanim-
ladig1 akis kavramini Csikszentmihalyi (1990) insanlarin video oyunlarinda
bulduklari hazzi agiklamak amaciyla kullanmaktadir. Bu zihinsel durumun
karsiliginda kisinin yasadigi hazzi/keyfi kendi siireci igerisinde ayni za-
manda bir son olarak gordigi “optimal deneyim” olarak adlandirmakta-
dir. Optimal deneyim kavramu ile kisiyi tiiketen faaliyetin ilk basta baska
nedenlerle iistlenilmis olsa bile, 6ziinde ddiillendirici oldugunu ifade eder
(Csikszentmihalyi, 1990, s.67). Akisin deneyimi, asagida listelenen eglence
unsurlari ile karakterize edilmektedir:

* Beceri gerektiren zorlu bir faaliyet
* Eylem ve farkindaligin birlesimi

* Net hedefler ve geri bildirimler

* Eldeki goreve yogunlasma

* Kontrol paradoksu (zor kosullar altinda kontrol becerilerinin si-
nanma hissi)

* Oz biling kaybs

» Zamanin doniisiimii (zamanin hizli veya yavas ge¢mesi hissi) (Csiks-
zentmihalyi, 1990, 5.48-66)

Bu elementlerin kombinasyonu derin bir zevk hissine neden olur, o
kadar ki bu hisse ulasmak adma kisi bityiik bir enerji sarf etmeyi goze alir
(Csikszentmihalyi, 1990). Akis deneyimi ¢ogunlukla bir hedef dogrultu-
sunda, belirli kurallara bagl olarak ve kisinin hem zihinsel enerjisine hem
de becerilerine bagli olan aktiviteler (6r. Okuma, yazma, vb.) cercevesinde
elde edilebilmektedir (Sweetser & Wyeth, 2005). Ayni zamanda akis ken-
di i¢inde sonlu bir durumdur. Oyun oynama da hem onu gergeklestirmek
icin gerekenler dolayisiyla hem de oyunun baska bir 6diil olmadan sadece
deneyim i¢in oynanmasi gerekgesiyle akis deneyimi elde etmeye gerekli-

liklerini karsilayan bir eylem olarak tanimlanabilir.
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Varolus / Mevcudiyet

Varlik (presence), ozellikle elektronik oyunlarda bulunan etkilesimli
eglence turiyle ilgili olmak tizere, eglence teorisinin kapsaminda kimi
alanlarda kritik bir kavram olarak addedilmektedir (Klimmt ve Vorderer,
2003; Tamborini ve digerleri, 2004). Varlik hakkindaki mevcut tanimlari
derleyerek c¢esitli alanlar i¢in yeniden diizenleyen Lombard ve Ditton
(1997) varligi teknolojinin araciligiyla yasanan deneyimin aracilik olmayan
duruma ikame etme durumu, aracilik edilmemis gibi goriinen aracilt bir
deneyim olarak tanimlamaktadir. Opyun baglaminda oyuna dihiliyeti
miimkiin oldugunca yiitksek tutma, adeta oyunun i¢inde hissetme duru-
muna karsilik his olarak ifade edilebilir (Tamborini & Skalski, 2006).
Oyun endiistrisi kapsaminda teknoloji de aslinda gercekei gorsel, isitsel,
dokunsal geribildirimler ve dogal viicut hareketlerinden yola ¢ikan kont-
rol cihazlan iizerinden oyundaki varligi destekleyici sekilde ilerlemeye
katkida bulunmaktadir.

Varlik literatiirde birgok arastirmac tarafindan farkls sekillerde kate-
gorize edilmeye ¢alisilmistir (Or. Lombard & Ditton, 1997; Lee, 2004). Bu
kategoriler arasinda ticii ortak olarak gorilmektedir: uzamsal varlik (spa-
tial presence), sosyal varlik ve kendilik varligi/6z varlik (self-presence).
Tamborini ve Skalski (2006), uzamsal varlik kavrammin fiziksel olarak
sanal bir ¢evrede bulunma (Ijsselsteijn, ve digerleri, 2000) veya sanal nes-
neleri gercek fiziksel nesneler gibi deneyimleme hissi (Lee, 2004) olarak
anlasilabilecegini aktarmistir. Sosyal varlik ise sanal sosyal aktorlerin,
gercek sosyal aktorlermis gibi deneyimlenmesi olarak disiinilebilir (Lee,
2004). Kisisel varlik kavrami da kullanicilarin sanal benliklerini sanki
gercek benlikleriymis gibi deneyimledikleri bir durum olarak tanimlan-
mustir (Lee, 2004). Varlik deneyimi sirasinda, “nesneler ve varliklar”; kisi-
nin yakin ¢evresinde degildir, ancak kisi onlar: algilar veya orada oldukla-
rina inanir (McEwan, 2017). Ornegin bir video oyununda karakter suya
girdiginde oyuncunun gercek hayatta nefesini istemsizce tutma girisimi

bu duruma karsilik gelebilir.
Dalma / Kaprima

Dalma/kapilma kavramunn tanimu literatiirde akis ve varlik kavramla-
rina nazaran daha belirsiz halde bulunmaktadir. Brown ve Cairns (2004)

oyuncularin en sevdikleri oyun hakkindaki duygularini inceledikleri calis-
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ma sonucunda katiim (engagement), mesguliyet (engrossment) ve tam
dalma/kapilma olmak tizere ii¢ kademeli bir durum tanimi yapmuslardir.
Tam dalma/kapilma olarak adlandirilan son seviye oynama aninda ortaya
cikan grafikler, sesler vb. gorsel, isitsel, dokunsal ve zihinsel unsurlara
dalma/kapilma ile dogrudan iliskili olan varlik kavramu ile esanlaml olarak

kullanilmaktadir (Nacke, 2009).

Haklarindaki net olmayan kabullere ragmen varlkk veya dal-
ma/kapilma kavramlar1 oyuncu deneyimi degerlendirmesinin 6nemli bir
pargast olarak bir¢ok calismaya konu edilmektedir (IJsselsteijn ve digerle-

ri, 2007; Ryan ve digerleri, 2006; Skalski ve digerleri, 2011).

Yukarida s6z konusu edilen oynama etkinliginin oyuncuda ortaya ¢1-
kardig: keyif, akis, dalma vb. varolus durumlar:1 Gadamer’in oynama etkin-
ligindeki tespitleri ile 6rtiisen hususlardir. Giiniimiiz toplumsal hayatinin,
bilhassa sehirlerdeki kalabalik, stresli ve —celiskili gibi goriinse de- yekne-
sak ve yalniz siiren hayatma “ger¢ek” kavraminin icerigi olarak bakarsak
video oyunlar1 da boyle bir gerceginin baski ve sikintilarindan kacilabile-
cek en kolay ve sehirli aliskanliklarina uygun araglar olarak diisiiniilebilir.
Diger bir deyisle oyunlarimiz da evrilmistir. Fakat insan ayn1 psikolojik
ihtiyaglar icinde yasayan insandir. Araclar ve ortam farkli olsa da gideril-
meye calisilan eksiklikler veya arzu edilenler degismemistir. Bu nedenle
Gadamer’in yetkinligine sanatla ulastigini diisiindigii oyunun video oyun-
lar1 s6z konusu oldugunda karsiligi ne olacaktir? Bu tartisilmasi gereken
bir husustur. Endiistriyel ve tiikketim nesneleri seklindeki bir disiince ile
retilen video oyunlarmm estetik seviyedeki karsiliklari, -Gadamerce
soylendiginde yapiya dontismiis olanlari- artirilmis gergeklik kavrami al-

tinda olusturulan triinler sayilabilir mi?
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Oz: Oyun, yasantimizla i ige olan, kendi varlik alanina, nesnelerine ve kuralla-
rina sahip bir etkinliktir. Video oyunlarini anlamlandirmak ve degerlendirmek
i¢in Herakleitos’un fragmanlarindan baglayarak oyuna ontolojik, kiiltiirel, sosyal
ve psikolojik perspektiflerden yaklasan distniirlerin gériislerinin incelenmesi
onemlidir. Bu distiniirler arasindan Huizinga’ya atifla Kant ve Heidigger pers-
pektifini devam ettirdigini sGyleyebilecegimiz ve eserinde estetige dair incele-
mesi baglaminda 6zellikle sanat diinyasindaki oyunu ¢6ziimlemeyi hedefleyen
bir degerlendirmeye tabi tutmasi dolayisiyla Gadamer’in oyun hakkindaki go-
riiglerinin degerlendirilmesi ¢alismanin odagindadir. Gadamer oynamayi, yani
oyun ve oyuncunun “bir” oldugu zamani anlamak maksadiyla hareket eder. Vi-
deo oyuncusu da temelde diger oynayanlardan farksiz olarak deneyimin pesin-
dedir. Ancak, video oyuncusu bilgisayar unsurlar1 tizerinden diger oyunlardaki
araglarin temsilleriyle etkilesimde bulunarak bir sanal kurgu deneyimlemekte-
dir. Teknoloji ve tasarimun etkileri dolayisiyla giiniimiizde “neden oynarim” so-
rusunun daha ziyade “oyunu nasil daha iyi deneyimlerim”e evirildigi de goriile-
bilmektedir. Teknoloji ve tasarim unsurlarmi kullanan oyuncunun deneyimi
odaga yerlesmekte ve oyun endistrisinin ekonomik yaniyla da sekillendirilmek-
tedir. Bu ise ¢alismamuzda izah edilmeye calisilan “oynama” durumunun mese-
lenin merkezine yerlesmesi ve Gadamer’in perspektifinin teyidi manasina gel-

mektedir.
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