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Aion, dama oynayan bir ¢ocuktur, kralltk

cocugundur.

Herakleitos

Sanat, Schiller i¢in bir oyun bigimidir.[1] Ve insan ancak “sanat oyunu” sayesinde 6zgiir olabilir.
Ozgiirliige giden yol giizellikten gecer. Schiller, giizel sanatlarin duyulari egittigini ve zariflestirdigini
iddia eder.[2] Jnsanin Estetik Egitimi Uzerine mektuplarinda; estetik bir egitim araciligiyla “kiiltiir

= 9.

hastalig1”nin sagaltilabilecegini sdyler: Nihayet bir defada dile getirmek gerekirse, insan sadece
kelimenin tam anlamiyla insan oldugu yerde oyun oynar ve sadece oynadigi yerde tam olarak insandir.
[3] Romantizm {izerine ¢alisan Alman filozof Riidiger Safranski’ye gére Schiller dogadan kiiltiire
uzanan yolun “oyun”dan, yani ayinlerden, tabulardan, sembollestirmelerden gegtigine isaret eden ilk
distiniirlerdendir. Schiller'in, oyunun, 6zgiirligii kisitlayici savaslart ve kotiiliikleri nispeten de olsa
engelleyebilecegine inandigini yazar.[4] Schiller’in spieltrieb (oyun terapisi) dedigi ve egiticiligine
inandig1 gii¢, oyunun serbestlik ve ¢ikar gézetmeme 6zelliklerine dayanir. Ozgiirliik, ¢ikar gdzetmeme

gibi ozellikler ise, en yogun sekliyle estetik alanda, yani sanatta gergeklesebilir.[5]

Schiller, “Modern toplum, igbdliimii ve uzmanlagma sayesinde teknik, bilim ve el is¢iligi alanlarinda
ilerlemistir,” der. Ne var ki, bu tarz bir ilerleme insan1 pargalara ayirir ve geriye "insan adi altinda
insan kirmtilar1" kalir. Bu durumdaki insan, ister istemez ac1 ¢gekmeye mahkiimdur. Schiller'e gore,
igbdlimiiniin yol agtig1 i¢sel ve fiziksel yikimin 6niine ancak "sanat oyunu" sayesinde gegilebilir.

Pargalanmis insani biitiinliige kavusturacak olan da, sanati oyun olarak kavrayan bu anlayistir.[6]

Oyunun 6zgiirlestirici cihetine deginen diisiiniirlerden bir digeri, Hollandali tarih¢i Johan Huizinga’dir.
Huizinga, “oyunun insanin temel 6zelliklerinden biri oldugu” tezini, 1938 yilinda kaleme aldig1 Homo
Ludens adli kitabinda ortaya koymustur. Huizinga’nin kitabinda homo ludens’i, yani “oyun oynayan
insan’1, homo sapiens’in (akilli insan) ve homo faber’in (imalat yapan insan) karsisina koyar. Huizinga
argiimanini, oyunun kiiltiirden gok daha evvel var oldugu tezi iizerine kurmustur. “Insan uygarligi,

oyun olarak, oyunun i¢inden ortaya ¢ikmis ve gelismistir”.[7]

Ote yandan, Huizinga oyunun bagimsiz bir edim oldugunu vurgular ve “yararsiz”, 6zerk ve irrasyonel

olmasi gerektigini sdyler:

Oyunda, yagamin dogrudan gereksinimlerini agan ve eyleme anlam katan bagimsiz bir unsur
“oynamaktadir”. Her oyun bir anlam tagir. Eger, oyuna 6z yiikleyen bu faal ilkeye zihin dersek
asiriya kagmis oluruz; eger ona i¢giidii dersek higbir sey sdylememis oluruz. Hangi ac¢idan ele
almirsa alinsin, oyunun bu “kasitli” karakteri, bizatihi 6ziiniin i¢inde yer alan maddi olmayan

bir unsurun varligini agik etmektedir.[8]

Oyunun maddi olmayan bu varligi, tinin kabuliinii de beraberinde getirmektedir. Huizinga’ya gore
oyunun superabundans (yararsiz) olusu, mutlak determinizmi devre dis1 birakir; mutlak olan yalnizca
tindir.[9]
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Ayrica, insan kendi yarattig1 oyun evreninde “bilindik diinya”dan uzaklasarak kendi diinyasini yaratir.
Huizinga’nin deyisiyle oyun, “diinyanin kusurlulugu ve hayatin karigiklig1 i¢inde gecici ve sinirli bir
miikemmellik yaratir”.[10] Oyun bir miicadeleyi, hayali temsil edebilir ya da bagka bir sey haline
biiriinebilir. Ancak oyun, gergekligi taklit etmesi durumunda, bizzat ontolojisinde yatan gerceklikle

gelisir. “Oyun, katilanlar1 bagka bir evrene gotirdiigi dlgiide, 6zii itibariyle de oyundur”.[11]

Filozof Gadamer de oyunla sanat1 baglayanlar arasindadir. Gadamer Giizellin Giincelligi kitabinda,
oyun ile sanat arasindaki iliskiyi vurgularken, tipki Huizinga’nin soziinii ettigi gibi, oyunun akildisi,
irrasyonel yapisina deginir: “Insana has nitelikler olan oyunun ve aklin, kendisine amaglar belirlemesi,
bunlarin pesinden kosabilmesi, kendini buna adamas1 ve amag belirleyen akli gélgeleyebilmesi insan
oyununun 6zelligidir”.[12] Oyunun kendine has 6zelliklerinden biri de yaraticiligr gelistirmesidir. Bir
¢ocugun oyun esnasindaki hayal giicliniin siirlarini tahmin etmek miimkiin degildir. Her sey bir oyun
nesnesi haline gelebilir; mandallarin ugak, pillerin araba olmas: gibi, nesneler kendileriyle ilgili
olmayan hayallere doniigebilir. Psikanalist D. W. Winnicott’in (1896-1971) da dedigi gibi: “Cocuk ya

da yetigkin oynarken ve belki de sadece oynarken yaratici olmakta 6zgiirdiir”.[13]

Heidegger de Herakleitos’tan aldig1 “Aion, daima oynayan bir ¢ocuktur; krallik cocugundur”
soziindeki oynayan ¢ocugu, varligin kaderi (geschick) ile iliskilendirmistir. Varligin kaderi biricik olan
oyunu oynayan bir ¢ocuktur; her sey ona aittir.[14] Ve Heidegger’e gore de oyun amagsizdir; oyun,
“ni¢in”sizdir. "O [¢ocuk] oynadigindan dolay1 oynar”.[15] Yani, oyunun amaci bizzat kendisidir;

sanatta oldugu gibi.

Sanat Oyunlarindan Savas Oyunlarina

21. yiizyila geldigimizde, oyun oynamanin 6zgiirlestirici 6ziinii yitirdigini gormekteyiz. Romantizmle
birlikte 19. ylizyil basinda oyuna yiiklenen 6zgiirliikk ifadesinin yitimi, oyunun kendi karsitina, bir
dijital teknolojiye déniismesiyle ilgili olmalidir. Ozerkligini kaybetmesiyle birlikte oyunlar, kazanma,
basarma, rekabet hirsinin yonettigi savaslara benzemektedir. Ustelik yaratici olan da artik oyunlart
tasarlayan algoritmalardir. Open World (A¢ik Diinya), rol yapma oyunu (RPG, Role-Playing Game),
Strateji gibi oyun tiirleriyle birlikte, kisi sanal bir diinyanin igine ¢ekilmektedir. Bu diinyanin igerisinde
dolasirken, arzularini tatmin edebilmektedir. Istedigi arabay1 satin alabilmekte yahut ¢alabilmekte,
istedigi an bara ya da diskoya gidebilmekte, banka soyabilmekte, baskalarini katledebilmekte, fuhus
yapabilmektedir. Ve daha neler neler... Bu '6zgiirliik' baglangicta kulaga hos gelebilir; fakat aslinda
dijital oyunlar, kisiligimizi oyunlarin tasarimimna gore formatlamaktadir. Oyun tutkunlari saatlerini,
giinlerini bilgisayar ya da konsol kargisinda gegirir. Hatta, bundan birkag y1l dnce, Giiney Kore, Cin,

Tayvan gibi tlilkelerden, uzun siire oyun oynamanin yol a¢tig1 6liim haberleri gelmeye baslamistir.

Bu 6liim silsilesinin ilki, 2012 yilinda Tayvan’da yaganmis, 40 saat boyunca Diablo 3 adli rol yapma
oyununu (RPG) oynayan 18 yasindaki Chuang, arkasindan 6lmiistiir.[16] The Mirror gazetesi, ag ve
susuz kalan gencin saatler sonra ayaga kalktiginda yere kapaklandigini yazmistir. Yapilan arastirmalar
neticesinde, Chuang’in uzun miiddet oturur vaziyette kalmaktan otiirii damar tikanikligi yasadigi
anlagilmistir.[17] 2015 yilinda bir 6liim vakasina yol agan, yine Diablo'nun yapimcist Blizzard
firmasinin ¢ikardig1 bir bagka RPG oyunu olan World of Warcraft'tir. 24 yasindaki Cinli Wu Tai, 19
saat boyunca oynadig1 World of Warcraft oyunundan sonra rahatsizlanip hayatini kaybeder.
Goriintiilerden Wu Tai’nin oyun esnasinda rahatsizlanarak sol tarafa doniip 6ksiirdiigii ve kan
tikirdiigi goriilmektedir.[18] Kuskusuz yasanan bu dlimlerin, 6zellikle RPG oyunlarinda meydana
gelmesi rastlant1 degil. Bu tarz oyunlarda oyuncu, oynadig: karakterin 6zelliklerini siirekli gelistirmek
durumundadir. Genellikle ¢evrimigi oynanan bu tarz oyunlarda oyuncunun rakip oyuncularla rekabet
edebilmesi buna baglidir. Oyuncu, daima oyunun igerisinde olmali; kendi karakter rank’ini (mertebe)

mevecut rakipler seviyesinde tutmalidir. Bu da oyuncuyu ekrana kilitlemektedir.

Son dénemde Youtube, Twitch gibi video paylasim kanallarinin yaygilasmasiyla beraber bir tiir
"oyun elestirisi" peydahlanmis ve giderek bir igkolu halini almistir. 'Elestirmenler' (Youtubers) bu
kanallardaki gesitli gosteriler hakkinda kisisel degerlendirmeler yapmakta ve izlenme ile liyelik
sayilari ve begenilme oranlarina paralel olarak para kazanabilmektedir. Bunlarin en taninmiglarinin
basinda PewDiePie lakapli Isvecli Youtuber gelmektedir. 50 milyonun iizerinde abone sayis1 olan
PieDiePie’in, giinliik 15.000 dolar, y1llik 5,5 milyon dolar kazandigi tahmin edilmektedir.[19]
Kazanilan rakam kulaga hos gelse de, mesele sanildig: kadar basit degildir. Hayatini bu yolla
kazanmak isteyen bir Youtuber’in hatiri sayilir bir izleyici sayisina ulagmasi gerekmektedir. Bu da
kisinin saatlerini, giinlerini, haftalarini, araliksiz oyun oynayarak geg¢irmesi anlamina gelir. Gegtigimiz
aylarda, Twitch iizerinden 22 saat boyunca araliksiz canlt yaym yapan Brian “Poshybrid”
Vigneault[20], asir1 yorgunluktan hayatini kaybetmistir. Sigara igmek i¢in bilgisayarin bagindan kalkan
Vigneault, bir daha geri donememistir.[21]



Oyun teknolojisi giinden giine gelismeye devam etmektedir. En son piyasaya ¢ikan sanal gergeklik
(VR-Virtual Reality) teknolojisiyle yeni gerceklik deneyimleri yaratilirken, dijital oyunlar da VR

uyumlu olarak yeniden tasarlanmaktadir. Ornegin, simiilasyon yoluyla canlandirilan savaslarda,

silahlarin yerini VR Aim Controller’lar almaktadir.

PS VR Aim Controller, 2017, kaynak: http://gry.onet.pl/e3-2016-ps-vr-aim-controller-na-pierwszych-
zdjeciach/w78efw

VR teknolojisinin iddiasi, farklt farkl tatlar1, kokulari, sesleri hissettirebilmek; izleyiciyi kose bucak
diinyada gezdirebilmek. Ornegin VR sayesinde artik Everest’e tirmanip Andromeda’da dolasmak
miimkiin.[22] Google, Facebook, Samsung gibi firmalar ¢oktan bu sanal gergeklik piyasasinda
yerlerini almaya bagladilar. Google bu sanal gerceklik uygulamalarini devreye soktu bile. Daydream,
Tilt Brush, Cardboard ve Expeditions ise bunlardan birka¢1.[23] Ancak, sanal gergeklik gozliiklerinin
(virtual reality headsets) uzun vadede insan tizerindeki etkilerinin ne olacagi heniiz bilinmemekte. Bu
gozliikleri kullananlardan gelen sikayetler simdilik bas donmesi, mide bulantisi gibi ufak tefek
rahatsizliklar olsa da, uzun siireli kullanimlarda gerceklik kaybryla karsi karsiya kalinmasi isten bile

degil.

Van Gogh, Gece Kahvesi
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The Night Cafe: A VR Tribute to Vicent Van Gogh, kaynak: “http://www.augmentedrealitytrends.com/virtual-

reality/van-gogh-art.html”, VR i¢in hazirlanan video linktedir.

Ote yandan, sanal gergekligin yalnizca oyunlarla sinirli kalmayip sanata sirayet ettigi drnekler de
mevcut. Van Gogh’un {inlii Gece Kahvesi adli tablosunun, VR teknolojisiyle yeniden yapilmig
(remake) versiyonu tretildi. Calisma, Amerikali sanatgt Mac Coluey’in ikiboyutlu resim diizlemini
icboyutlu bir gergeklik deneyimine aktarmasiyla hayata gecti.[24] Bu sayede artik Van Gogh’un
kahvesinde gezinebiliyoruz. Ne var ki, sanati1 sanat yapan ne varsa pargalantyor.

Bir ylizy1l dncesinin avangard sanatgilart sanatlarini oyun oynamanin dzgiir ve yaratict havasinda icra
etmeye cabalamislar, bu yolda bazi icatlar da yapmuslardi. Ornegin, siirrealist sanatgilardan Man Ray,
Max Morise, Joan Miro ve Yves Tonguy nin “miistesna kadavra” adin1 verdikleri oyun, oyuncularin o
an hayal ettikleri bir imgeyi veya kelimeyi pes pese bir kagit pargasina kaydetmelerinden olusuyordu.
Oyuncularin birbirlerinin yazip ¢izdiklerini bilmeden oynadiklari bu oyunun sonunda ortaya gayet

rastlantisal, spontan, kolektif kolajlar, siirler ya da resimler ¢ikiyordu.[25]

Yves Tonguy, Joan Miro, Max Morise, Man Ray, 1927, kaynak: MoMA

Oyunun akli devreden ¢ikararak hayal giictinii 6zgiirlestirmesiyle ilgili daha erken denemeler de var.
Ornegin, Frankenstein ya da Modern Prometheus romani, Isvigre Alpleri’nde toplanan bir grup
entelektiielin (Percy Shelley, Mary Shelley, Lord Byron ve John William Polidori) somine basinda, en
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korkung dykiiyii kimin yazacagi lizerine girdikleri bahis sonucunda yazilmigti. Edebiyatgilar arasinda

oynanan bir oyunun triiniiydi.

Yaraticili1 ve hayal diinyasi piyasa tarafindan yonlendirilen ve dijital mithendisler tarafindan

tasarlanan dliimciil savas oyunlari, iki yiiz yildir oynanan bu sanat oyunlarini berhava etmistir.
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