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ONsOZ

Oyun diisiincesiyle ilk kargilastigimda yirmi alt1 yagindaydim ve
bir dizi “calkantili” olay1 yagamaktaydim. Heniiz bu kavramin
Onemini yeterince kavramamig ama ondan da artik haberdar
olmustum. Belki de higbir zaman dogru diiriist bir “anlatisin1”
kuramayacagim olaylar, bana oyun hakkinda diisiinmem ge-
rektigini sOylemisti. Daha dogrusu ben kendime vazife cikar-
mugtim. Tabii, her ne kadar o siralar bir bilgisayar miihendisi
olarak caligsam da felsefede yiiksek lisansi kazanmig ve rotami
cocukluk agkimin “sayfalarma” siirmek igin ¢oktan demir al-
mustim. Felsefede yiiksek lisansimi yaparken kafamda hep oyun
diisiincesi vardi ama bu kavrama nasil bir giris yapilacagini 6g-
renmem sonra, yani doktora zamaninda oldu.

Opyun, hayat denen realitenin bizatihi kendisi idi. Ve yalniz
bu kadar da degildi. Heidegger ve Derrida’nin dedigi gibi daha
da “derin”di. Iste bu gahsmayla bu derinlige bir “giris” yapmak
amaglandi. Ozellikle kitabin sonug béliimii okundugunda ne-
den bir “giris” dedigim daha iyi anlagilacaktir. Kitap ileride ¢i-
karmayi planladigim bagka bir ¢caligmanin baglangicidir adeta.
Ve bu haliyle o, mutlaka ele alinmasi ve anlagilmasi gereken bir



calismadir. Ciinkii o, Bat1 Felsefesi'nin daha ziyade 6nceki yiiz-
yilin sonlarina dogru iizerinde yogunlukla durdugu ve felsefe-
deki diger bir¢ok kavrami kendisiyle iliskilendirdigi Oyun iizeri-
nedir.

Oyun diisiincesinin ise neden 6nemli oldugu, bu diisiince-
nin igerisine girmekle anlagilacaktir. Ve felsefe bu diisiinceyi
daha tarihinin emekleme dénemlerinden itibaren biiyiik bir iti-
nayla ele almigtir. Antik Yunan’in géren bilgeligi, ilk olarak He-
rakleitos’un eliyle oyun diisiincesini Oylesine yukarilara ¢ikar-
must1 ki halen onun konumu diger kavramlarla kargilagtirildi-
ginda erisilmezdir.

Umarim ben de okuyucuya oyun diisiincesiyle, ancak ¢ok
yiikseklerden tadina varilabilecek bir manzarayr gérme hissini
verebilirim. Bu yondeki ¢aligmalarimda hep yanimda olan hayat
arkadagim Ciler Dursun’a da tesekkiir etmek isterim.

Agustos 2014 / Ankara



GiRis

Yirminci yilizyihn, 6zellikle igerdigi siyasi, toplumsal ve ekono-
mik doniisiimlerin hiz1 ve kapsamiyla baglantili olarak, oyun
diisiincesini 6n plana ¢ikaran bir yiizyill oldugu sdylenebilir.
Ciinkii bu yiizyil, “savag oyunlar1”, “stratejik oyunlar”, “politik
oyunlar” vb. sozciik ve deyimlerinin siklikla dile getirildigi bir
ylizyildir. Gene aymi yiizyilda adi siklikla anilan “oyun” kavra-
mi1, akademisyenler agisindan da anlagilmak istenmigtir. Akade-
misyenler tarafindan bu kavram 6zellikle iktisadi, matematiksel
ve bilimsel agilardan ele alimmugtir. Nitekim oyunla ilgili ilk defa
bir iktisadi-matematiksel ¢aliyma bu yiizyilda Nobel &diili al-
mugtir. Bu yiizyil igerisinde felsefenin de oyun kavramiyla ilgili
gelismelere ilgisiz kaldig1 sGylenemez. Yiizyilin en 6nemli diisii-
niirleri olan Derrida, Gadamer, Deleuze, vd. ¢alimalarinda
oyun diisiincesi tizerinde 6nemle durmuslardir. Bizi de ¢caligma
kapsaminda oyun konusunda ¢aligmaya sevk eden sey, yiizyilin
tanikligiyla tiim bu gelismelerin bizdeki etkisi olmustur denile-
bilir.

Bu calismada, oyun kavraminin ontoloji kavramiyla ilgili
olarak incelenmesi amaglanmigtir. Caligmada oyunun varlik du-
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rumu, yani nasil ve ne bigim(lerde) var oldugu, felsefe tarihin-
de bu konuyla ilgilenmis kimi filozoflarin ¢ahigmalarina da bas-
vurularak anlagilmaya caligilmigtir. Oyun kavraminin ontoloji
kavramuyla iligkilendirilmesinde, su soru ve sorunlardan hare-
ketle yola ¢ikilmigtir: Bircok oyuna oyun dememizi saglayan
neden nedir? Biitiin oyunlarda ortak olan bir unsur var mdir?
Oyunu ya da oyunlar1 oyun yapan bir 6z var midir?... Benzer-
leri ¢ogaltilabilecek olan bu sorularin felsefe tarihinde en iyi
Wittgenstein’in ortaya koydugu “dil oyunlar1” kavramiyla anla-
silabilecegi diisiiniilebilir. Clinkii Wittgenstein’in Felsefi Sorus-
turmalar adli eserinde de, dili anlama gabasiyla oyun kavrami
iizerine buna benzer sorular soruldugu goriilmektedir.

Platon’un Menon diyalogunda cesitli erdemlere erdem de-
memizi saglayan temel nedeni sorusturmasinda oldugu gibi,
Wittgenstein da, Felsefi Sorusturmalarn 66 numaral paragra-
finda, bircok benzer ya da farkli oyunun hepsini neden tek bir
kavram, oyun kavrami altinda topladigimizin yanitini bulmaya
cahgir. Kagit oyunlari, top oyunlar, sportif oyunlar vs. tiim bu
oyunlarin hepsine neden oyun denmektedir? Kagit oyunlari,
top oyunlari, sportif oyunlar, cocuk oyunlarinda vs. ortak olan
nedir? Ya da boyle bir ortakliktan s6z edilebilir mi?

Bilindigi gibi, Wittgenstein’in bu soruya yaniti olumsuzdur.
Yani bir ortakliktan s6z edilemez. Ya da, eger bir ortakliktan
sOz edilecekse, bir tiir akraba iligkilerinde gordiiglimiiz tiirden
bir ortakliktir bu. Wittgenstein, oyunlarin hepsine oyun deme-
mize neden olan ortakhgi, bir benzerlik olarak goriir ve benzer-
lige, aile benzerligi (Familiendhnlichkeiten-family resemblan-
ces) adin verir.

Wittgenstein’in bu kavramina kisaca deginmek gerekiyor.
Ciinkii, Wittgenstein’in bu kavramla birlikte ortaya koydugu
problematik, burada oyun kavraminin neden ontolojik bir pers-
pektiften incelenmek istendiginin aciklamasim da kendinde
icermektedir. Felsefi Sorugturmalarn ilgili kisimlarina (66-78
nolu paragraflar) bakildiginda sunlar goriiliir:
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Biitiin oyunlarda ortak olan bir seyin o/mas: gerektigini id-
dia eden birisine Wittgenstein’in yaniti, “bak ve gor... hepsinde
ortak olan higbir sey géremeyeceksindir” seklindedir. Ve bura-
daki temellendirme de esasen “aile benzerlikleri” kavramiyla
yapilmaktadir. S6yle ki, bir oyundan bir bagka oyuna gegerek
baktiginizda, bazi benzerliklerin ve ortakliklarin oldugunu go-
rebilirsiniz. Bir oyun tiiriindeki benzerligin bagka birka¢ oyun
tirinde de devam ettigini fark edebilirsiniz. Ornegin kagit
oyunlarinda olsun, satrang veya futbol gibi top oyunlarinda ol-
sun, kaybetme ve kazanmaya yonelik ortak, benzer yonleri go-
rebilirsiniz. Bu benzerligin diger tip oyunlarda da siirdiigiinii
anlayabilirsiniz. Ne var ki, ayn1 ortakhigin bagka bir oyuna ge-
cildiginde devam etmedigini, onun yerini baska tip bir 6zelligin
aldigim da goreceksinizdir. Ornegin kaybetme ve kazanmaya
dayanmayan eglence oyunlarinda oldugu gibi. Ya da duvara
top atip yakalayan bir cocugun oyununda oldugu gibi. Tiim bu
oyunlardaki benzerlikler, Wittgenstein’a gore, aile benzerlikleri
gibidir: gbz rengi, sa¢ rengi, boy vs. dzellikler akraba kisilerin
bazilar1 arasinda bir siire devam edip goriiniir ama daha baska
bireylerde gériinmez, yani kesilir ve sonra da yeni tip 6zellikler
ortaya ¢ikar. Kisacasi, Wittgenstein, biitiin oyunlarda bagindan
sonuna kadar siiriip giden bir ortakligin olmadigini savunur.
Benzerlikler, bir halati meydana getiren iplik¢ikler gibidir. Biri
bir siire devam eder sonra onun bittigi yerde ya da i¢ ice geg-
mis bir sekilde, digeri uzar. Biitiindeki bir ortakliktan, genellik-
ten sOz edilemez. S6z konusu durumda, bu ya da su oyundan,
bu ya da su 6zellik (leriy)le soz edilebilir ancak. Boyle oldugun-
da da biitin oyunlar, tamimca ya da bir ortaklikla “si-
mir’lanamaz. Oyunlar biitiinde diisiiniildiigiinde, sonug olarak
bir “aile” olustururlar der Wittgenstein.

Dolayisiyla Wittgenstein, biitiin oyunlarda ortak timel bir
benzerligin olmadigini diigiiniir. Yani oyunlarin Aepsinde bulu-
nabilecek aynr bir 6zelligin, benzerligin, ortakligin olmadigini
iddia eder. Wittgenstein’in bu iddiasina bakilirsa, onun sorus-
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turmasindaki en 6nemli noktanin, ¢esitli oyunlar1 boydan boya
kugatan, dolayisiyla hepsinden gecerek onlar1 sinirlayan bir #i-
melfin var olup olmadigina iliskin ontolojik bir temelde ¢iktig
goriilebilir. Bu bir Ortacag sorununu hatirlatmaktadir: Tiimel-
ler tartigmasi sorununu. Ortagag boyunca tiimeller tartigmasin-
da bilindigi gibi ¢ tiir yanit gelistirilmistir: Universelia ante
rem, Universelia post rem ve Universelia in re. Yani tiimellerin,
seylerin Oncesinde, sonrasinda ya da iginde olabilecegine iliskin
ti¢ farkli yanit. Bu yanitlarin iginde Wittgenstein’in yaptigi gibi,
bdyle bir tiimelin varliginin olup olmadigi sorunu da icerilmek-
tedir denilebilir.

Bununla birlikte, bu ¢alismanin amaci ne Wittgenstein’in
yanitinin Ortagag’daki tiimeller tartigmasinin iginde nerede yer
aldigidir ya da bu iligkilendirme {izerine uzun uzadiya diigiin-
mektir; ne de oyunun ontolojisini salt bir Ortacag problemi
izerinden irdelemektir. Aslinda, s6z konusu kavramlar bir yan-
dan oyun problematigini aydinlatici niteliktedir ama diger yan-
dan da ayni problemi kisitladig1 sdylenebilir. Ciinkii ozellikle
Heidegger ve Derrida’nin oyun anlayislariyla da goriilecegi gibi
oyun ve ontoloji iligkisi, klasik anlamdaki “nelik” ya da “6z”
calismalariin digina da tasabilmektedir. Gene de oyunun on-
tolojisine yonelik temel problematigin, boyle bir ¢erceve iginde
bicimlendigi sdylenebilir.

Dolayisiyla “oyunun ontolojik durumunun ne oldugunun”
soruldugu bu caligmada, sorunun yanitin1 bulma amaciyla belli
bir program izlenmeye calisilmigtir. Bu program, felsefe tari-
hinde oyun kavramini klasik donemden alarak modern ve son-
ras1 doneme kadar arastirmak ve incelemekten olugmaktadir.
Klasik, modern ve sonrasi dénemlerde oyun kavraminin ince-
lenmesinin nedeni, oyun kavraminin felsefe tarihinde ilk ¢iki-
sindan sonrasina kadar izledigi yolu saptamak ve bdylece oyun
kavramina iligkin biitiinliiklii bir anlayigin elde edilmek isten-
mesidir. Fakat zaman ve yer kisitlamasindan 6tiirii de, felsefe
tarihinde oyun ile ilgilenmis biitiin filozoflarin g¢aligmalarina
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bagvurulamamig ancak goriisleri ve diisiinceleri bakimindan ar-
dillarin1 etkiledigi diigiiniilen, donemlerinin 6nemli figiirleri
olarak bakilabilecek filozoflarla sinirlandirilmstir.

Bu ¢alisma boyunca izlenecek program cercevesinde galis-
ma esasta ii¢ boliimden oluguyor. Ik boliim, oyun kavrammin
tarihsel ¢ikisini gérmek amaciyla planlanmistir. Bu boliimde,
ikinci boliimde yer alan filozoflarin oyun diigiincelerini etkile-
yen diisiiniirlerin oyun ¢aligmalarinin incelenmesi amaglanmis-
tir. Bu bakimdan da 6nce Herakleitos sonra Platon ve daha
sonra da Schiller ile Nietzsche ele almmustir. Oncelikle Herak-
leitos’un oyuna iligkin deyigleri, bu deyisleri ¢eviren ve yorum-
layan filozof ve akademisyenlerin diisiincelerinin yardimiyla
anlagilmaya cahgilmigtir. Ozellikle, Herakleitos’un oyunla ilgili
inlii 52. fragmani, “Aion, dama oynayan bir ¢ocuktur; krallik
cocugundur” sozii Heidegger, Nietzsche gibi filozoflarin yo-
rumlarindan sonra yeni bir igerik kazanmistir denilebilir. Ciin-
kii Nietzsche, fragmandaki “Aion” s6zciigiinii “oynayan biiyiik
cocuk” olarak yorumlarken (Nietzsche 1955:826/1956:269-
270; 1990c:81/1990a:72), Heidegger ise, bu “biiyiikk cocugu”
Varligin Geschick’i (sunumu/kaderi) (Heidegger 1991: 113;
1997:169) olarak goriir. Dolayisiyla, igerigi daha fazla agik ki-
linmasi gereken bir oyundan s6z edilir olmustur. Sonra Platon
ve Schiller’in oyunla ilgili yazilarinin gesitli agilardan (onto-
theoloji, taklit, 6zne gibi) okunmasi yapilmigtir. Bu noktada da
Platon’un, yukaridaki igerige, “kukla olarak insanin tanr1 ya da
tanrilarla oynadigi mimetik bir oyun olarak” (Platon 1998:
644e-645a) bakmasi goriilebilir. Schiller’in ise, Platon’un oyun
anlayiginda yer alan kukla olarak insan1 modern déneme 6zgii
bir bakigla, 6zne konumuna soktugu; o 6zneyle baglantili ola-
rak oyunun “bi¢imsel” ve “maddi” bilesenlerini inceledigi soy-
lenebilir. Boliimiin en sonunda da Nietzsche’deki oyun Ggesi-
nin éneminin, onun biitiin felsefesi goz oniinde bulundurularak
alt1 ¢izilmek istenmistir. Gene bu kisimda, Nietzsche’nin He-
rakleitos yorumu, onun diger kavramlariyla baglantis1 kurula-
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rak verilmeye cahisilmistir. Boylelikle Nietzsche déhil olmak
tizere hazirlanan ilk boliimiin, ikinci boliimdeki kavram ve dii-
stincelerin kokenlerinin anlagilmasinda bir baglangig niteligi ta-
sidigim sergilemek amaglanmistir.

Ikinci boliimde dort biiyiik filozof ya da diisiiniiriin gahs-
malarina odaklanilmigtir. Bunlar, Heidegger, Derrida, Gada-
mer ve Huizinga’dir. Bu dort disiiniiriin ¢alismasina, burada
bakilmanin nedeni, onlarin felsefelerinde oyunla yogunlukla il-
gilenmis ya da nispeten oyun kiilliyat1 az da olsa konuyu derin-
lemesine incelemis olmalar1 ve bu inceleme ve ¢aligmalarinin da
birbirleriyle baglantih olmasidir. Bu filozoflarla ilgili baghklar
altinda sirasiyla incelenen sorunsallara deginirsek:

Herhangi bir Heidegger okuyucusu, boyle bir ¢aligmada
belki Heidegger’e nigin yer verildigini sorabilir. Cilinkii Hei-
degger’in kiilliyatina bakildiginda, oyun kavramimin onun bir
Varlik ya da Dasein vs. gibi merkezi kavramlar1 kadar yer tut-
madig1 goriilebilir. Oysa, temel olarak Heidegger’in oyun anla-
yis1, oyunun ontolojisini anlamaya yonelik bir program cerge-
vesinde verilmeye caligilirken, Heidegger’in felsefesinde bu
kavramin gémiilii, yani sakh olarak kaldigi iddia edildi. Diger
yandan da, bu iddia ispatlanmaya calisilirken, oyunun ontoloji-
sini anlamaya yonelik yardimci bir takim kavramlar onun felse-
fesinden edinilmeye cahisildi. Heidegger boliimiinde goriilecek-
tir ki, Heidegger’den elde edildigi diisiinlilen en 6nemli kav-
ram, oyunun cesitli boyutlardaki cercevesiyle de ilgili olan
“oyun alam” (Spielraum) kavramidir. Heidegger’in “oyun ala-
n1” kavramini, “yatay” ve “zamansal oyun alan1” baglamlarinda
diistinmesine paralel olarak, ilgili kavramlarin icerigi ayr1 bas-
liklar altinda anlagilmaya ve ¢6ziimlenmeye ¢alisilmigtir.

Daha sonra gelen Derrida bdlimiinde, Derrida’nin oyun
anlayis1 incelenmis ve Derridaci oyun anlayisinin 6nceki bo-
limlerde elde edinilen kavram ve diisiincelerle baglantisi kurul-
maya calisilmisgtir. Ve bu noktada Heidegger’de gecen “oyun
alan1” kavraminin Derrida’da da gectigi goriilmiistiir. Bu bo-
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limde, Derrida’nin “oyun alan1” kavrami hem cesitli perspek-
tiflerden ele alinmig; hem de onun oyun anlayigina orijinalitesi-
ni veren en temel kavrami olan différance kavramu ile iligkisi
gosterilmek istenmistir. Ayrica Derrida’da oyunun sinirlar1 in-
celemesine “différance” kavrami 1g1iginda bakildiginda, oyuna
yonelik temel ontolojik sorunsalin, “oyunun biitiinliigii/biitiin-
sel olmayisi, merkeziligi/merkezi olmayisi, yapisalligi/yapisal
olmayisi, genel/kisith ekonomisi vs.” gibi cesitli ikilikler altinda
yeni bir yon kazandig1 da goriilmiistiir. Bu yon dogrultusunda,
ayni boliimiin sonunda oyun kavraminin ikilikler ac¢isindan da
ontolojik bir ¢6ziimlenmesi yapilmaya ¢aligiimistir.

Gadamer boliimiinde ise, Derrida boliimiindeki différance
kavramindaki “karar verilemezlik” anlamimin sagladigi zemin
tizerinde konu edinilen “oyun-yap1” iligkisi tekrar ele alinmig ve
bu iligki ozellikle “oyun hareketi” baglaminda incelenmistir.
Oyun hareketinin, bir. “kendilik sunumu” (Selbsdarstellung)
oldugunu iddia eden Gadamer’in bu iddiasinin ontolojik an-
lamda neleri ihtiva ettigi belirginlestirilmistir. Ayrica bolimiin
sonunda oyunun ontolojik durumu, Gadamer’e kadar incele-
nen filozoflarin diislincelerinde ge¢mis olan ortak kavramlar
acisindan (oyun alani, cercevesi, oyunun ikiliklerle olan duru-
mu, ¢cember kavramu ile iligkisi, oyunun varolma kipi gibi) hem
anlagilmaya caligilmig hem de bir ¢6ziimlemeye tabi tutulmus-
tur. Ve bu filozoflardaki oyun anlayiglarinin birbirleriyle iligkisi,
cesitli yonleriyle sergilenmek istenmistir.

Ikinci boliimiin son kisminda Huizinga’nin oyun anlayis: in-
celenmistir. Bu kisimda, 6ncelikle oyun, kiiltiir ve realite iligki-
sine odaklanilmigtir. Huizinga’nin oyun ile gercek yasam ara-
sinda yaptig1 ayirim, Huizinga’y: elestiren diisiiniir ve akade-
misyenlerin de yardimiyla, oyun ile oyun olmayan ayirimi sek-
linde genigletilmistir. Boylece bu kisimda, oyunun ontolojisi,
oyun olmayanin ontolojisi bakimindan da bir ¢6ziimlemeye tabi
tutulmustur.
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Sonu¢ boliimiine gelindiginde ise, ¢aliymanin birinci ve
ikinci boliimlerinin ¢6ziimleme kisimlarindaki saptamalarin bii-
tiinliikli bir degerlendirilmesi yapilmaya ¢alisilmugtir.

Ayrica ¢alismanin programi disinda kalan ve belirtilmesinde
fayda bulunan birkag nokta sGyle siralanabilir: Bunlardan bi-
rincisi, oyunun bu felsefi incelemesinin diger bilimlerdeki ince-
lemelerden olan farki izerinedir. Felsefi olmayan diger bilimle-
rin oyun incelemelerinde, bazi matematiksel formiilasyonlarin
15181 altinda, oyunun “yarigma”ya dayali karakterine bakilmus-
tir. Oyunda, oyuncular arasindaki kaybetme ve kazanmanin
hesab1 dokiilmek istenmistir. Burada incelenecek olan oyun
kavraminda ise, bu tiir hesaplarla ugragilmamaktadir. Buradaki
incelemenin daha kategorik oldugu, belli bir genellik tasidigi
sOylenebilir. Ayrica, bu caligmada yalnizca yarigmaya dayali
oyunlarin degil, her tiirli oyunun yapisina bakilmasi amaglan-
mustir. Hepsine yonelik bir ontolojik durum ¢6ziimlemesi ya-
pilmak istenmistir. Gergi, 6rnegin bir ekonomi biliminde oldu-
gu gibi, izlenecek program dahilinde oyunun ekonomisinden
de soz edilmektedir ama daha genel olarak elbette. Yani oyu-
nun ekonomik igleyis mekanizmasinin “olanakliliklar1” ve “ne-
denleri” diizeyinde. Dolayisiyla, bu ¢alismanin diger bilimlerde
ad1 gegen “oyun teorisi” baghkli caligmalarla ¢ok yakindan bir
iligkisi bulunmamaktadir.

Belirtilmesi gereken ikinci nokta, ¢calisma boyunca her ne
kadar “oyunun ontolojik durumunun ne oldugu” saptanmak
istense de, onunla ilgili olan, tali ama 6nemli konulara da degi-
nilmek zorunda kalindigidir. Bunlardan en 6nemlisi, oyun-cid-
diyet ve oyun-amag iligkisidir. Oyun-ciddiyet iligkisi ile bir yan-
dan oyunun ciddi bir faaliyet olup olmadigi; diger yandan da
oyun ile oyunda bulundugu varsayilan nese, zevk iligkisi anla-
silmaya ve c¢oziimlenmeye ¢aliglmistir. Oyun-amag iligkisiyle
ise, oyunun amagli bir yapisinin olup olmadigi ya da oyunun
kendi diginda niyetlenen bir hedefinin varlig1 sorunlastirilmistir.
Bu sorunsallagtirma ve ¢dziimlemeler, oyunun kapali bir diin-
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yasinin olup olmadigini anlamaya yoneliktir; yani oyunun onto-
lojik yapisini daha iyi anlama amaciyla kullanilmiglardir.

Biitiin bunlara ek olarak, bu ¢alisma boyunca kaynaklar
kullanilirken, temel olarak filozoflarin ana kaynaklarina erisil-
mesi ve Ozellikle orijinal dillerinden okumalar yapilmasi amag-
lanmugtir. Bununla birlikte, filozoflarin orijinal dillerindeki ya-
pitlarinin yani sira o yapitlarin bagka dillere cevirileri de karsgi-
lagtirmali olarak kullamilmigtir. Bundan dolay1 da, hem orijinal
dilli kaynaga hem de onun hemen yaninda diger dillerdeki kay-
naklarina referans verilmistir. Referanstaki oncelik ise, yogun-
lukla hangi dildeki metnin okundugunu gostermektedir. Once
kullanilan referans, sonra kullanilana gére okumada kullanilan
dil tercihini yansitmaktadir.

Ayrica ¢aligmanin baglangicinda Herakleitos’un 52. Frag-
maninin anlasilmasi, Nietzsche, Heidegger, Derrida ve digerle-
rinin oyun anlayislarinda da ¢ok merkezi ve 6nemli bir yer tut-
tugundan, fragman yalnizca filozoflarin yorumlar1 diizeyinde
degil filolojik agidan da ele alinmaya calisilmistir. Ve bu filozof-
larin, sozciiklerin asil anlamlarin: filolojik okumalar diginda na-
sil gordiikleri gosterilmeye caligilmigtir. Béylece oyun hakkin-
daki diisiincelerin gelisimine bastan sona kadar damgasini vu-
ran Herakleitos’un fragmanin 6nemine isaret edilmeye calisil-
mugtir.

Son olarak her bdliimiin sonunda yapilan ¢éziimlemelerin
boliimleri yalmzca birbirine baglayici nitelikte olmadigi, ayni
zamanda sonug boliimiindeki degerlendirmeye hazirlayici nite-
likte oldugu belirtilmelidir.






I. Boliim

FELSEFE TARIHINDE OYUN KAVRAMI
ACISINDAN BAZI ONEMLI
KiLOMETRE TASLARI

Felsefe tarihinde oyuna dikkatin yoneltilmesi, Sokrates Gncesi
donemde baglar. Tabii burada soziinii ettigimiz “Felsefe tarihi”
de “Bati Felsefesi” tarihidir. Yoksa oyun kavrammin tarihi,
hem genig bir alana yayilmakta hem de daha 6ncelerine dayan-
maktadir diyebiliriz. Ciinkii David L. Miller’dan 6grendigimiz
kadariyla oyun diigiincesi Dogu Felsefesi'nde bulundugu gibi,
eski dinlerin yaratis ile ilgili oykiilerinde de gegiyordu. Orne-
gin eski Hindu yaratihg ilahilerinin Vedantik yorumuna gore,
bildigimiz diinya, Tanr1’nin oyununun (Sanskrit¢e’de /ila deni-
yor) bir sonucudur. Hayvanlar, bitkiler ve inorganikler de, ma-
ya, yani illiizyonun tanrisal giiciidiir. illizyon sanatmm en
biiyiik ustasi olarak goriilen Tanri’'nin biitiin hiineri, sakla-ve-
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bul (hide-and-seek) oyunundan hoslaniyor olmasinda gizlidir.
Diinyadaki her sey Tanri tarafindan yaratilmigtir ve yaratma
isini, O, kendini ¢esitli formlara dondiirerek gergeklestirir.
Miller, Tanrinin bir oyun olarak yaratmasi ve diinya ile ilgili bu
soylenenlerin, yaklagtk MO sekizinci yiizyila ait olan Bagava-
tam Purana ve Visnu Purana da bulunabilecegini soyler (Miller
1970:99-102).

Bu anlatilanlar 151§1nda, oyun diisiincesinin dinsel bir bagla-
minin da oldugunu goriiyoruz ve bu konudaki dinsel kiilliyat
ise, felsefi diisiince agisindan bir Gnem tegkil etmektedir denile-
bilir. Ornegin, eski Yunan Orfik dininin, bazi eski Yunan filo-
zoflarinin felsefelerini etkiledigi felsefe tarihgileri tarafindan bi-
linmektedir. Bu etkiye 6rnek olarak, en basta Pythagoras veri-
lir. Pythagoras’in kurdugu tarikatin ilke ve inanglarinin birgo-
gunu bu Orfik dinden aldig1 iddia edilir tarihgilerce.'! Bagka bir
o6nemli 6rnek de, Nietzsche’ye dayanarak sGylemek gerekirse,
Herakleitos’un kimi felsefi 6zdeyisleridir. Nietzsche’nin ozel-
likle Yunanliarin Trajik Caginda Felsefe (Die Philosophie im
tragischen Zeitalter der Griechen) adli eserinde, Heraklei-
tos’un oyunla ilgili iinlii 52 (B). fragmanini? yorumlamak ama-
ciyla Yunan Orfik dininin mitlerinde igerilen bazi Ggelere bag-
vurdugu ileri siiriilir (Miller, 1970:187n5). Nietzsche’nin,
“Herakleitos’un 6zdeyiginin kokeninin, eski Yunan Orfik dini-
nin mitlerinde igerilen, onlarin biiyiik tanrilarinin Dionysos’un,
oyuncaklarla oynayan kii¢iik bir ¢ocuk olarak resmedildigi
Oykiilerle izlenebilecegini gostermek iste[digi]” belirtilir (Mil-
ler, 1970: 103). Bir bagka deyisle, Nietzsche’yle birlikte, He-
rakleitos’un Gzdeyisi ile eski Yunan Orfik dininin bazi Ggeleri
arasinda oyun diisiincesi iizerinden bir baglanti kurulabilecegi

' Orfik ve Yunan Felsefesini etkilegimi hakkinda genel olarak bkz.
(Weber 1993:11dn2) ve Pythagoras i¢in (Gokberk 1974: 38).

? Herakleitos ve Parmenides ile ilgili fragman numaralari, Hermann
Diels ve Walther Kranz’in Dje Fragmente der Vorsokratiker, griec-
hish und deutsch adli derlemelerinde yaptigi numaralandirmalardir.
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iddia edilir. Benzeri 6rnekler istenirse ¢ogaltilabilir, fakat bura-
daki iddia konusu olan 6rnegin kendisi, yalmizca dinsel bir bag-
lamla iligkilendirilebilen bir 6rnek olmayip ayn1 zamanda felsefe
tarihinde oyun diiglincesi bakimindan bir milat tegkil etmekte-
dir. O halde bu 6rnekte sozii gegen Herakleitos'un 52. Frag-
manina biraz daha dikkat yoneltmekte fayda vardir.

Ozdeyis soyledir:

a) Herakleitos ve Platon’da Oyun

aidv adig éotl wailov, mertedov: maidog 1) Paciinin (Aion, da-
ma oynayan bir ¢ocuktur; krallik ¢ocugundur.) (Krell 1972:
64) Bu, Yunanca fragmanin Krell tarafindan yapilan cevirisidir.
Fragmanin bir¢ok gevirisi vardir.> Miller ise, “Zaman (Aion),
bir oyun tahtasindaki taglar1 hareket ettiren oynayan bir ¢ocuk-
tur (pais paizon). Krallik (basileie) gocuga (paidos) aittir” diye
cevirir. Heidegger’in kendi yorumunu da kattig1 cevirisi sudur:
“Varhigin kaderi/takdiri (Geschick), oynayan bir cocuktur,
oyun-taglariyla oynayandir: Bir ¢cocugun kralligi-yani, varolan-
larin varhigi, kurucu zemini yoneten, arkhe. Varhgin kaderi: oy-
nayan bir ¢ocuk.” (Heidegger 1991: 113; 1997:169) Fragma-
nin gevirisine daha bir¢ok 6rnek verilebilir. Bu gevirileri iki te-
mel kategori altinda toplayabiliriz. Bunlardan birincisi, bu ca-
lismada birkag 6rnegini verdigimiz ve filolojik diyebilecegimiz,
Diels, Kranz, Burnet, vs. yaptigi tiirden olan, yani herhangi bir

3 Ornegin Tiirkgeye cevirisini Suad Y. Baydur’un yaptig1 ve Kranz’in
Antik Felsefe ile ilgili metin ve agiklamalarindaki bu fragman ise s6y-
ledir: “Zaman (Aion) oynayan, dama tagi siiren bir ¢ocuktur: bir ¢o-
cugun hakan oyunu!” (Kranz 1994:64) veya Diels’in gevirisi: “Za-
man, dama oyunu oynayan bir ¢ocuktur (Knabe); Cocugun yonetici-
ligi! (Knabenregiment)” (Diels 1922:88). Ayrica John Burnet’in 1892
yiinda gikardig1 Eski Yunan Felsefesi (Early Greek Philosophy) adl
eserindeki geviri: “Zaman (time), dama oyunu (draughts) oynayan bir
cocuktur. Kralca (Kingly) gii¢ bir cocugundur” seklindedir.
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felsefi yorumun fazla katilmadigi cevirilerdir; ve ikincisi felsefi
okumalar diyebilecegimiz Nietzsche’nin Heidegger’in, Fink’in
yaptigi tiirden cevirilerdir. Bu iki kategorik okuma tiiriinii in-
celedigimizde sunlar1 gérmekteyiz: Fragmanin filolojik okuma-
larinda, hatta felsefi okumalarinda da en ¢ok karsilagilan giig-
lik aiov (Aion) sozciigiiniin cevirimidir. Bu sozciik kimi kez
“zaman”, kimi kez de “yasam Omrii” olarak cevrilmektedir.
“Yagam” ya da “yasam zamani” olarak cevirenler de vardir
(Rifat 2003:50). F. E. Peters ise, Yunanca Felsefi Terimler
Sozligirnde aidv sdzciigiine, “yasam Omrii” ya da “sonsuz-
luk” kargiliklarim1 verir. Ve khronos olarak zaman ile, yani,
gecmis, gelecek ve simdiden ibaret zaman ile, Afon olarak za-
man, yani gecmis ve gelecek arasindaki zamansal ayirimlar
reddeden ve sonug olarak hepsini simdide onaylayan zaman
arasindaki farkin Parmenides tarafindan ima edildigini iddia
eder. (Peters 1967:7; 2004:19) Peters, boylelikle ai®v sozcii-
giiniin kavramsal olarak Parmenides’te bulundugunu, onun 8.
fragmaninin 5. satirma dayanarak ileri siirer. Parmenides’in 8.
fragmaninin 5. satiri, o8¢ mot” fiv 008" Eotou, émel ViV Eotv
Opod mav’dir* ve sozciik olarak aicov igerilmese de, bu ifade he-
men sonraki satirdaki Birin, &v’in zamansal durumunu anlatir.
Filolojik okumalarin bir kismma da dayanarak sozciigiin anla-
mma yeniden baktigimizda diyebiliriz ki oidv ile kastedilen
“zaman” ya da “yagsam Omrii”, bilinen siradan zaman ve yagam
Oomrii olmayip, bu sozciikle daha bagka bir sey imlenmektedir.
Imlenen sey, Peters’in ifade ettigi gibi Parmenides¢i anlamda
Bir'in ezeli-ebedi zamansal durumu ya da Plotinos¢u anlamda
varhgm, “varolma tarzi” olabilir (Peters 1967:8; 2004:20).
Fragmanin diger sozciiklerine bakildiginda, bu soézciiklerin
aiov kadar giicliik ¢ikarmadig ve ifadenin filolojik ¢evirilerinin
de gramatik olarak hemen hemen benzer oldugu goriiliir.

* 6. satir’daki “Ev, cuvexsc” hesaba katildiginda Walther Kranz'in ge-
virisi gOyledir: “Ne bir kere var idi ne de olacaktir, simdi bir biitiin var
ciinkii. Bir olan, toplu sey” (Kranz 1994:82).
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Fragmanin fe/sefi okumalarina gelince... Bu okumalarin en
6nemlilerinden biri siiphesiz Nietzsche’ninkidir. Ciinkii Niet-
zsche’nin okumasi, hem ifadenin yalnizca filolojik bir bagla-
muyla sinirh kalmamigtir; hem de onun degerlendirmeleri ardili
20. yiizyil filozoflarindan Heidegger, Derrida, Gadamer ve
Fink gibilerinin oyun ile ilgili diisiincelerine ciddi esin kaynagi
olmustur. Nietzsche, Yunanlilarin Trajik Caginda Felsefe'de
sOyle der: “Herakleitos’a gore evren (Die Welt)’, Zeus’un bir
oyunudur (das Spiel), yahut, fizige uygun bir deyimle, atesin
(Feuers) kendisi ile oyunudur;...” (Nietzsche 1956:374;
1985:49) Bu ifadeden de anlasilabilecegi iizere Nietzsche, He-
rakleitos’un 52. fragmaninda 6zne olarak yer alan oiov’'u Zeus
ile ya da onun fiziksel esdegeri olan ates ile denk tutar. Gene
bu alintinin biraz ilerisinde “Bu oyunu Aon kendisi ile oynu-
yor” (und dieses Spiel spielt der Aon mit sich) (Nietzsche
1956:376-77; 1985:51) derken, Aon, yani Yunanca oiov sOz-
cligliniin Almancaya geg¢mis halini kullanmaktadir. Dolayisiyla
Nietzsche’nin, Herakleitos’un fragmaninda 6zne konumunda
yer alan aiov sOzciigiine getirmis oldugu yorum, simdi, oyna-
yan “bilyiik cocuk” Zeus (Nietzsche 1955:826/1956:269-270;
1990c:81/1990a:72) veya fizige uygun deyimle, ates® ile anla-
stlmaktadir.

Zeus ya da sifatlar1 Aon, aiov, ates olan o “biiyiik cocuk”’,
kendisiyle bir oyun oynamaktadir. Ve Nietzsche’ye gére Here-

> Almanca Welt, diinya anlamma geldigi gibi, “evren, kdinat” anlamla-
rina da gelir. Onun igin, Welt’in biitiin anlamlar1 diiglintilmelidir.

¢ Nietzsche’den daha sonra Eugen Fink de, Heidegger’in Aior’u fo-
gos ve physis olarak yorumlamasina kargilik o, bu sdzciigiin en iyi
‘ateg’e gonderme yapmakla anlagilabilecegini belirtmigtir (Krell
1972:65-66).

7 Nietzsche, Herakleitos tarafindan “gocuk” sézciigiiniin kullanimi
icin “yiiksek bir benzetme” (ein erhabnes Gleichnis) diyor ve bu diin-
yada ancak sanatgilarin ve ¢ocuklarin oyununda ahlaki sorumlulukla-
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akleitos bu fragmanda aslinda 6nemli ve yanitlanmadiginda ra-
hatsiz edebilecek bir sorunun yanitin1 veriyor: “Saf ates nasil
oluyor da safliktan bu kadar uzak sekilleri aliyor?” (Nietzsche
1956:376-377; 1985:51) sorusunun yamitidir “oyun”. Ancak
Oliimsiiz ve saf ategin “oyunu” iledir ki sayisiz doniigiim yerini
buluyor ve oynayan kendini ¢ogaltiyor: “Bir olan, iste ancak bu
anlamda, aym1 zamanda ¢ok olan” (Nietzsche 1956:374;
1985:49) oluyor. Boylece hep yeni olarak uyanan oynama gii-
diisii (immer neu erwachende Spieltrieb) bagka baska diinyala-
r1 hayata gegiriyor. Bu giidiiyle saf ates kendini topraga ve suya
dondstiiriiyor (Sich verwandelnd in Wasser und Erde) (Ni-
etzsche 1956:376-77; 1985:51-52). Bununla birlikte, bu satir-
lar, oyunun bir “amacinin veya gittigi bir hedefinin olup olma-
dig1” ile ya da “bu biiyiik cocugun oynama amacinin ne oldu-
gu” ile ilgili degildirler. Alintilar daha ziyade, deyim yerindeyse,
oyunun getirdikleri ile, bu oyunla birlikte ortaya ¢ikan sey(ler)
ile ilintilidir. Ama oyuna iligkin “neden” sorusu o6zellikle Hei-
degger ve daha sonra Derrida ve Gadamer tarafindan “oyunun
bir amacmin olup olmadig1” agisindan problem edinilmisgtir.
“Oyunun amaci” ile ilgili bu probleme tekrar dénecegiz. Ama
diger yandan Nietzsche, bu sozleriyle, yalnizca ai®v sozciigiinii
yorumlamakla kalmiyor, aymi zamanda biitiiniinde fragmanin
derin anlamini ortaya ¢ikariyor. “Oyun”un, ci®v’la, aidv’nun
da “kralca gii¢” ve onun sonuglari ile baglantis1 yukaridaki sa-
tirlarla ortaya konuyor.

Heidegger’e baktigimizda, Herakleitos’un ifadesinin Niet-
zscheci yorumuna benzer bir yorum gérmekteyiz. Heidegger,
aiov sozcligiine Nietzsche tarafindan getirilen yoruma sadiktir.
Fakat bununla birlikte bu s6zciigiin /ogos'un bagka bir ismi ol-
dugunu da belirtir. Sozciigiin logos ile baglantisini su sekilde
anlatir:

rin diginda, olug ve yokolma, yapma ve yikma vardir diye belirtiyor
(Nietzsche 1956:376-77; 1985:51-52).
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“Yalnizca Jogos'un eski Yunan diigiincesinde Herakleitos
icin ne anlama geldigine baktigimizda, agik olur ki bu soz-
ciik, hem varlik (Sein) ve temel/neden (Grund) adini alir
hem de onlarin birbirine aitligi anlamindadir. Herakleitos
logos olarak adlandirdig1 ada farkl isimler kullanir. Bunlar,
onun digiinmesinin temel sozcikleridir: Physis, kendin-
den-digartya dogru-agilma/dogma  (von-sich-her-Aufge-
hen), bu aym zamanda esasen bir kendini gizleme olarak
meydana gelir; kosmos, Yunanlilar igin aym1 anda diizen,
boyun egme/uyma (fiigung) ve parlama ve yildirim gibi bir
isildama meydana getiren miicevherat; son olarak, logos
olarak, varlik ve temel/zemin’in (Grund) aymiligi olarak,
onu cagiran Herakleitos’un adlandirdigi Aion” (Heidegger
1991:112-113; 1997:168-169).

Heidegger’e gore, varlik ve temel/neden’in birbirlerine aitligi
anlaminda /ogos, Aior’dur. Ama o ayni zamanda kosmos, phy-
sisdir de. Dolayisiyla biitiin bu adlar hep aymi seyi, Aion’'u
imler. Heidegger, Aion sézciiglinli “diinya-zamani” diye de ¢e-
virir. Bu da, “Kosmos olarak onda zamanlasan diinyevilesen
diinyadir” (Heidegger 1991:112-113; 1997:168-169). Bir
baska deyisle, Nietzscheci bir ifadeyle sdylersek, Aiorm'un fizik-
sel sifati, kendini topraga suya doniistiiren yanidir. Ya da za-
mansal olarak ve physis olarak ortaya ¢ikan, goriiniim kaza-
nan, diinyevilesen kosmos'dur o. Bunlarin hepsi bir ve ayni
seydir. Bu adlandirmalardan, ileride de deginilecek olmasina
ragmen, burada ozellikle /ogos ve physis hakkinda birkag sey
sOylemek yerinde olacaktir. Her seyden 6nce, Heideggerci an-
lamda, daha 6nce bilindigi gibi Jogos'u yalnizca “s6z ve akil” ve
physisi de “doga” anlamlariyla anlamak artik yeterli degildir.
Logosve physis'in bu anlamlari igin yeni bir bakis agis1 gereklidir
veya Heideggerci tarzda konusursak, bu tarihsel kavramlarin
“konugmalarin1” yeni bir duyusla “dinlemek” gerekmektedir.
Heidegger, “Yunanca Jlogos ismi, /legein fiiline aittir. ‘topla-
mak, biriktirmek, birini digerinin yanina koymak’ anlamina ge-
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lir” der (Heidegger 1991:107; 1997:160). “Biriktirmek ve top-
lamak”, ama neyi “biriktirmek ve toplamak”? Ve nerede? Iste
bu noktada bir diger adlandirma physis anilmalidir. Physis, “bir
geyin kendinden hareketle ortaya ¢ikmasidir”. Physis, bir poie-
sis (yaratma) dir. Ciinkii diyor Heidegger, “physis sayesinde
mevcut-olan seyde agiga ¢ikmaya ait bir patlayip agilma vardir;
Ornegin bir ¢icegin kendi icinde (on he auto) patlayip ciceklen-
mesi gibi” (Heidegger 1998:51). Toplanan, biriktirilen, 6ne se-
rilen sey, physisde ortaya ¢ikma, kendinden-digartya dogru
dogma/acgilma (von-sich-her-Aufgehen) imkaninm bulur. Phy-
sis, ortaya cikartan/c¢ikan, digsariya dogru agilan/agtiran’dir.
Gizini agandir. Bundan dolay: gizlenendir (Heidegger 1991:
64-65; 1997:94-95). Boyle bir imkami barindirandir. “Olma-
imkam saglama /egein ve logos'un dile getirmek istedigi seydir”
(Caputo 2002:433) de aym zamanda. Dolayisiyla logos ve
physis aym seyi adlandirir bu anlamda. “One serdiren, birini
digerinin yanina koyan” da, “kendinden digariya dogru agilan”
da, “oynayan” da, bir ve aymdir hepsi. Dolayisiyla Heidegger,
Herakleitos’un ai®v’unu bu anlamlar 1181 altinda diisiinmemizi
talep eder bizden.

Heidegger, bununla yetinmeyip Asor’un bu adlarina bir ad
daha ekler: Varligin Geschick'ti (kaderi). Herakleitos’un frag-
maninda belirtilen “cocugu”, “oynayan ¢ocugu” da bununla
iligkilendirir: “Varhigin kaderi (Geschick)® oynayan bir ¢ocuk-

® fleride etraflica ele alinacak olan Heidegger’in kullandigi Geschick
sOzcligii Almanca, ‘kader’ anlamina geldigi gibi ‘beceri’ anlamima da
gelir. Ve ‘génderme’ anlami da vardir. Kimi yorumcular tarafindan da
‘misyon’ diye ¢evrilir (Caputo 1986:73). Dolayisiyla, bu anlamlar
dikkate almmahdir. Ozellikle fragmana getirilen yorum agisindan
disiiniildiigiinde, sozciigiin hem ‘kader’ hem de ‘beceri’ anlamlari
ayni anda diigliniilmelidir. Ayrica “varligi kaderi” ifadesindeki kader
sOzcligiinii, bizatihi varhigin kendi kaderi, yazgis1 anlaminda degil de
daha ¢ok varolanlar bakimindan, varligin “sunum”unun altina girme,



Yiicel Dursun 29

tur” ve istelik de bu “en biiyilkk muazzam ¢ocuk, insanlarin
yasamlar1 boyunca bulunduklari, &zlerinin tehlikede oldugu
[bu] oyunun gizemidir.” (Heidegger 1991:112-113;1997:168-
169). Varlhigin kaderinin, oynama becerisini gdsteren bir ¢ocuk
olmasi, fragmanin neden “kralligin ¢cocuga ait oldugunu” acik-
lar niteliktedir nispeten. Ciinkii yalnizca bir oyun vardir ve bu “
‘yalmizca’ (nur) her seydir, birdir, biriciktir” (Heidegger 1991:
112-113; 1997:168-169). ‘Yalnizca’ bu oyunu oynayan da, bu
muazzam ¢ocuktur. Heidegger tarafindan, fragmanin bagi ve
sonuna boyle bir yorum getirildikten sonra, geriye yukarida s6-
ziinii ettigimiz, su soru kalir: “Herakleitos’un Ajorr’da gordiigii
diinya-oyunu’'nun (Weltspiel) biiyiikk cocugu neden oynar?”
(Heidegger 1991:112-113; 1997:168-169). Yanit Heidegger
tarafindan oldukga yalin bir tarzda verilir: “O oynar ¢iinkii oy-
nar. ‘Cilinkii’ oyuna batar (versinken). Oyun, ‘nigin’sizdir. O
oynadigindan dolay1 oynar.” (Heidegger 1991:112-13; 1997:
168-169). Bu oyunun oynanma sebebi ‘¢iinkii’siizdiir. Ciinkii,
‘¢linkii’ oyunun igine gomiiliidiir. Heidegger, oyunun ‘nigin’siz
oldugunu sdyler ama ayn1 zamanda “Higbir sey, temel/neden-
siz degildir” de der (Heidegger 1991:112-13; 1997: 168-169).
O halde temel/neden (Grund) ile oyun arasindaki iligki nedir?
Bu sorunun yanmitim1 ve varlik (Sein), temel/neden (Grund),
Geschick (kader) ve daha bagka kavramlarla birlikte Heideg-
ger’in oyunla ilgili felsefi diisiincelerini, “ Heidegger'de Gomiilii
Oyun Kavrams” baghig: altinda inceleyecegiz. Ama simdilik bu
bolim altinda su kadarimi soyleyebiliriz ki Heidegger’de de,
Nietzsche’de oldugu gibi, Herakleitos’un bu fragmani onlarin
oyun ile ilgili diisiincelerinde mihenk tasi olmustur.
Herakleitos’un oyun ile ilgisinde 52. fragmanmm yani sira
sOziinii gecirmemiz gereken bir fragmani daha vardir ki bu da
70. fragmandir. Bu fragman da, 52. fragman gibi oyun ile ilgili

onun “kader olugturmasima” tibi olma anlaminda diigiinmek daha ye-
rinde olacaktir.
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bir fragmandir. Fragman soyledir: “Ilaidwv a60puota vevouikev
givan té avOpdmiva Sokaouata.” Ve bu fragmanin Kranz geviri-
si “Cocuk oyunlar1 (Tanriya gore) insanlarin diisiinceleri” dir
(Kranz 1994:66). Bir bagka ¢eviri de “Cocuk oyunu® diyordu
insanlarin disiincelerine” (Rifat 2003:57) seklindedir. Herak-
leitos’un bu sozii, insan diisiincelerinin de bir oyun oldugunu
belirtmek igindir elbette. Bununla birlikte, Aion’un oyunu ile
insan diislincelerinin oyunu arasindaki iligkiyi anlatmak igin
Krell, Heidegger’i yorumlarken soyle aktarir: “Eger bir kimse
logos'u insan ve varlik arasindaki iligki olarak diisiiniirse, onun
diisiincesi oynayan ¢ocugun bilgeligine yaklasir. Onun diisiin-
cesi ashinda ‘gocuklarin oyuncaklaridir’” (Krell 1972:65-66)
Dolayisiyla, insani oyun ile o “biiyiik cocuk” arasindaki oyun-
sal iligki de, yukarida bir miktar s6ziinii ettigimiz Heideggerci
anlamdaki /fogos ile kurulur. Ozellikle varlik (Sein) ve Dasein
arasindaki bu oyunsal iligki, bu ¢alismanin ikinci béliimiinde de
gosterildigi gibi, Heidegger tarafindan etraflica incelenmistir.

Simdi hem bu baglamda hem de oyun ve onun ontolojisi ile
ilgili incelememiz agisindan bizce 6nemli geregler sundugu igin
Platon’un felsefesine bir goz atabiliriz.

Platon’un ne kadar oyunsever bir yazar oldugunu hepimiz
biliriz. Gerek metinlerinin tislubu olsun, gerekse diyaloglarin-
daki Sokrates figiirlinlin tartismadaki rakiplerini kurnazca alt
edisi ya da oyunvari bir bicimde sundugu temellendirmeleri bu-
nun bir kanit1 olarak goriilebilir. Platon’un bu oyunbazlig: yal-
nizca yazdigi metinlerin islubunda kalmamig ayn1 zamanda o,
felsefi sistematiginde de oyun kavramina belli bir yer vermistir.
Platon’un oyun kavramu ile iligkisinde iki kavram Onemlidir.
Bunlardan biri pipnoig (taklit) kavrami digeri ise Oadpa (kuk-

® Burada &8%puata, 680pm (oynuyorum) kékiinden gelir ve 52. frag-
mandaki 7ai{wv da, maile (oynuyorum) olarak birkag kiigiik farkli-

» o«

likla oynamayi ifade der. Oncekinin “bir gey oynama”, “oyun oyna-

ma”, “kendini eglendirme” gibi anlamlar1 varken, sonrakinin “bir
cocuk gibi oynama”, “dans etme” vs...anlamlar1 vardir.
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la)dir. insanla tanr1 ya da tanrilar arasinda bir oyun vardir ve
pipnoig (mimesis) kavrami bu oyunun insanla ilgili yaninda yer
alirken Badpa (thauma) da tann ile ilgili yaninda bulunur. Bir
yandan, insan tanri ile iligkisinde 6adpa’dir, yani onun oyunca-
&1, kuklasidir. Diger yandan kukla ya da oyuncak olan insan
hi¢ de biitiiniiyle “irade”siz degildir. Platon Yasalar'da, kukla
ya da oyuncagin faal olabilme durumunu sdyle anlatir:

Bunu sdyle diiglinelim. Biz canlilardan her birinin tanri
(0gtov) tarafindan yapilmig birer kukla (6adpa) oldugunu
diigiinelim, bu onlar i¢in bir oyuncak (mwaiyviov) ya da ciddi
olarak tasarlanmig olabilir, bunu bilmiyoruz, ama sunu bili-
yoruz ki, igimizdeki bu duygular sanki bir takim sinirler ve
ipler gibi bizi ¢ekistiriyorlar ve birbirlerine kargit olduklar
icin bizi kargit eylemlere siiriikliiyorlar: Iste erdem ve kotii-
lik arasindaki ayirim da burada bulunur. Akil herkesin
bunlardan birini hep izlemesi, hi¢ pesini birakmamasi, Steki
sinirlerin ¢agrisina karsi koymasi gerektigini soyler... (Pla-
ton 1998:644e-645a).

Goriilebilecegi iizere kukla, faal olabilme yetisine, akla (Adyoc)
sahiptir. Bununla erdem ve koétiiliik arasinda bir se¢imde bulu-
nabilir. Tanr1 ya da tanrilarin oyununa katilabilir, birlikte oyna-
yabilir. Onunla kendi oyununun faili olabilir. Bunun yani sira
akil, kuklanin i¢inde yer aldig1 “kentin ortak yasasidir (rorewg
kowov vopov)” da (Platon 1998:645a). Akil kentin yonetimin-
de de temel etmendir. Dolayisiyla insanin akla uygun davranig
gostererek erdemli olmasi ve bylece tanrilarin oyununda ham-
le yapabilmesi miimkiindiir ve bu miimkiinat kendini yasaya
uygun kent yonetiminde de gosterir. Peki ama, kukla ya da
oyuncak, yani insan, tanri1 ile oyununu nasil oynayacaktir?

Iste bu sorunun yanit: agisindan yukarida soziinii ettigimiz
Platon’un mimesis kavrami Onemlidir. Kiichler, Spariosu’ya
dayanarak Platon’'un oyunu, “iyi mimesis”in bir bi¢imi olarak
tanimladigim soyler (Kiichler 1994:13). Yani bu, insanin “tan-
rilarin daha yiiksek oyununu temsil ederek (representing) on-
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larla baglant1 kurabilmesi”dir (Kiichler 1994:13). Insan, “rolii-
ne uyarak ve olabildigince giizel oyunlar oynayarak yasama-
Ii”dir (Platon 1998:803c). Bu onu Gzgiirlestiren, faal kilan sey-
dir. Ve gergeklestirilmesi de mimesis ile olur. Platon bu bakim-
dan Atinalr’y1 §6yle konusturur: “Nitekim, bizim tiim devlet dii-
zenimiz en giizel ve en {stliin yasamin taklididir (pipnoic)”
(Platon 1998:817b). ideal devletin kurulusu, ideal kent yoneti-
mi, en iyi ve en istlin yagamin taklidi (mimesis)'® ile olacaktir.
“Biiylik bolimi kukla, birazi da hakikatten pay alan” (Platon
1998:804b) yapisina uygun olarak insan, aklini1 kullanarak tan-
riyla oynadigi bu mimetik oyun sayesinde ideal devletini kura-
bilir. Bunun igin yapmasi gereken oyunbaz bir sekilde “ideal”
olani taklit etmektir. Yani bir yandan, oyunlar oynamali, sarki-
lar sGylemeli, dans etmelidir (Platon 1998:803c). Boyle yapa-
rak yalnizca tanrilar1 yanina ¢ekmeyecektir, ayn1 zamanda “iyi
taklit edilmis ezgiler” sayesinde insanlar “erdem kazanma yo-
lunda bu taklitleri izleyeceklerdir” (Platon 1998:812c). lyi ez-
gilerle arinma yagayarak kendilerini o iplerin tutsakligindan 6z-
giirlestireceklerdir. Ve boylelikle erdemli yurttaslar, ipleri geki-

19 Bu arada mimesis kavramina biraz deginmemizin faydas: olacaktir.
Spariosu’ya gore, “Yunanca sozciik mimesis (ve onun benzerleri mi-
mos, mimeisthai ve mimema), taklit (imitation) ve temsil (representa-
tion) gibi modern kavramlarin anlamlari ile baglantilidir fakat bu bag-
lant1 Platon’dan 6nce higbir sekilde belli degildi” (Spariosu 1989:17).
Spariosu, Platon’a gelinceye kadarki mimesis kavraminda var olan
bazi anlamlar1 Gerald Else’e dayanarak vermek ister. Bunlar, bir kismi
bizim dilimize de ge¢mis olan, mimik dedigimiz el, yiiz hareketleri
(bunlara sesleri de katalm) gibi benzetimlerdir. Bir kismui ise, mimik-
ler olmaksizin bir kimsenin digerini taklit etmesindeki taklittir. Diger
kisim ise, seylerin ve kisilerin imge ve Ozelliklerinin ¢ogaltilmasidir.
Spariosu’'nun iddiasi, Platon’un bu kavramin anlamimni ve iglevini
“akilc1 anlamda” yeniden tanimlamaya tegebbiis etmig olmasidir (Spa-
riosu 1989:18). Bir bagka deyigle, “istemsiz ya da yar1 istemli, ken-
dinden olusan” bir taklit degil, bizatihi aklin devrede oldugu bir taklit
ve temsildir Platoncu mimesis.
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len, onlara mahkdm kukla olmaktan bir nebze kurtularak yasa-
mig, dogru hamleler yapmis olacaklardir. Diger yandan, bu “en
giizel ve en dstiin yagamin taklidi”’nde oyun cagindaki ¢cocugun
“ruhunu yetigkinliginde miikemmel bir insan olmasi icin iginin
erdemini gerektiren seye karsi Ozellikle heveslendiren dogru
yonlendirme” (Platon 1998:643c-d) yapilmalidir. Bu ise egi-
timdir (radeio). Egitimin, ideal devletin kurulmasinda oyunla
yakin iligkisi vardir. Egitim de oyunvari olmalidir: “Egitimin
onlar igin bir oyun olmasini saglayacaksin. Boylece onlarin ya-
radiligtan neye elverigli olduklarini da daha iyi anlarsin” (Platon
1971:537a) der Platon Devlefde. Platon i¢in ¢ocugun gelecek-
te yaradilisgina uygun bir konumda konumlandiriimasi 6nemli-
dir. Ciinkii erdem bir yandan da herkesin kendi isini yapmasi-
dir. Yurttagin igine uygun konumlanmasidir. Oyunvari egitim
de ¢ocugu ileride icine girecegi kaliba sokar. Toker bu konuda
sOyle der: “O halde Platon’da oyun, bir ruh ve beden durumu-
na sokmanin aracidir, bir duygu ve eylemi tagiyacak bir bicime
sokmanin ortamidir. Oyun, yurttagin yaradiligtan egilimli oldu-
gu islevi miikemmellik eregine uygun olarak yerine getirmesini
saglayacak bir bigimlendirme siirecidir” (Toker 2005:11).
Bununla birlikte, Platoncu anlamda oyun, kukla ya da insa-
nin tanr1 ya da tanrilarla oynadigi oyunda dogru hamleler ya-
pabilmesinin kosullarini yerini getirme yoludur. Insanin kendi-
ni kosullandiran seylerin diginda, bagimsiz hamleler yapabilme
olanagidir. Bu olanagin gerceklestirilmesi mimetik bir tarzda-
dir. Ciinkii ideal olanin bir ontolojisi vardir ve insanin dogru
hamleleri i¢in bu ontoloji rehber alinabilir. Platon’un kukla igin
onerdigi oyun tarzi da bu ontolojinin rehberligi ile ilgilidir. O
halde o oynar ve tanrilarin oyununa katilir; ¢iinkii o “akilli” bir
tarzda oynadikca kendini tutsak eden basta haz ve acilardan
bagimsizlasir, “kendine egemen” (Platon 1998:646a) olur.
“Akilli” bir tarzda oynamak, yani, “cocukluktan baglayarak er-
dem yolunda miikemmel bir yurttag olma” (Platon 1998:644a)
ve bu yolda “ideal olam” taklit etmekle olmaktadir. Dolayisiyla
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kukla ya da oyuncak, insanin oynadigi ussal mimetik oyun,
onu bir bakima oyunu oynadig: tanrilar diizeyine ¢ikaran bir
seydir de. Ve bu bakimdan “bu onun en dstiin yamdir” (Platon
1998:803c).

Goriilecegi tlizere Platon’un oyun anlayisi Herakleitos’un
oyun anlayigindan biitiin biitiine kopuk bir anlayig degildir. Bir
oyun s6z konusudur ve bu oyun, 6znesi Herakleitosgu anlam-
da Aiorn’un, Platoncu anlamda 7Theior’un oldugu bir oyundur.
Iste bu noktada oyunun onto-teolojisinden s6z etmenin faydas
vardir. Ciinkii Platoncu anlamda, 20. yiizyilda sik¢a kullanilan
onto-teoloji kavraminin baglamini olusturur yukarida belirttik-
lerimiz. Buna gore, oyun bir yandan theos ya da theion ile ilin-
tilidir ve diger yandan bu ilintililigin de ontolojik bir yonii var-
dir. Kiichler, thauma’nin theos ya da theion ile iligkisine onto-
lojik agidan baktiginda, oyunda, 6zerklik ve bulunusun (pre-
sence) insani Oznenin eriminde olup olmadigim sorunlastirir
(Kiichler 1994:13). Bu sorunun da isaret ettigi gibi, burada
s0z konusu olan, insani 6znenin yapip etmelerini kosullandiran
seyin, o Ozneyle varliksal iligkisidir. Dolayisiyla “onto-teolo-
ji”nin “onto”su bakimindan sorun yeniden soyle formiile edile-
bilir: Oyunsal olan nerede vuku bulmaktadir? Bir bagka deyisle
oyun sahasi neresidir ve bu sahanin ontolojisi nedir? Bu onto-
lojik durumun saptanmasi Snemlidir, ¢iinkii insanin oyunla
iliskisindeki biitiin praksisi, o ontolojiyle bir belirlenim iligkisi
icindedir. Ve insanin o praksisi ile yakin akraba olan theoriast
da bu belirlenimlilik iligkisine dahildir. Boyle diisiiniildiigiinde
insani yapip etmelerin belki de tiimii bu ontolojiyle bir belirle-
nim iliskisindedir ve bu belirlenimlilik iligkisinde insanin, edil-
gen mi, etken mi ya da bagka hangi durumda yer aldig1 kendili-
ginden 6nemli olmaktadir.

igte bu bakimdan, Herakleitos ile birlikte ele alindiginda
Platoncu oyun kavrayigi, oyunun genelde onto-teolojisi, 6zelde
ontolojisi yoniinde dnemli bir kilometre tagidir. Bu yoldaki bir
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baska kilometre tagi da Schiller’in oyun ile ilgili diisiinceleri ol-
mustur.

b) Schiller’in “Oyun Giidiisii”

Kimi arastirmacilar, Schiller’in oyun kavrammin Platoncu oyun
kavraminin belli agilardan bir devami oldugu konusunda hem-
fikirdir (Spariosu 1989:53; Kiichler 1994:13-14). Bu devamli-
lig1 gérmek isteyen bir kimse, Schiller’in 6zellikle oyun hakkin-
daki diisiincelerinin yer aldigi Uber die dsthetische Erziehung
des Menschen in einer Reihe von Briefen (1795) (insanm Es-
tetik Egitimi Uzerine Bir Dizi Mektup) adli eserine bakmalidr.
Bu eserin yazildigi dénem, Fransiz Devriminden kisa bir siire
sonrasina rastlar. Schiller, Fransiz Devrimini gérmiistiir ve
devrimin sonuglarindan hognutsuzdur. Déneme, ihtiyag ve fay-
danin damgasimi vurdugunu belirtir ve buna benzer bir prag-
manin kendini bilim alaninda da gosterdigini ima eder. O’na
gore, bu donemde, felsefi arastirma bile “bilimin sinirlarini ge-
niglettigi Olgiide” kayda alinmig ve bilim tarafindan sanat’in si-
nirlar1 daraltilmistir (Schiller 2001:7, II. Mektup). Maddi ve
fiziksel olanin baskin olmasinin yani sira, bilimin de yalnizca fi-
zik bilimi olarak agirlik kazanmasiyla birlikte insanin, “doga
devleti” (Naturstaat) ile olan iligkisi basat duruma gelmistir. Bu
bakimdan insan bir yoniiyle “doga devletinin” bir 6gesidir. Ya-
ni, fiziksel giiglerin, rastlantilarin belirlenimleriyle kars1 karsi-
yadir. Ote yandan, akil, doga toplumunu, kendisi onun yerine
gecmek tizere ortadan kaldirmaya ve fiziksel ve gergek insani
sorunlu da olsa ahlaki insan yapmaya ve de bu ugurda toplumu
orgiitlemeye, diizenlemeye ¢alisir (Schiller 2001:11, III. Mek-
tup). Bu caba, insanin ilkeler koyan aklinin bir 6zelligidir. Bu
Ozellikle birlikte insan, bir yoniiyle fiziksel mekanizme tabidir
ve rastlantisalliklar igindedir diger yandan onun kural koyan,
ilkeler belirleyen, zorunlulugu temsil eden bir yani vardir. Yani
ikili bir goriiniimdedir. Insanm bu ikili gériiniimiinde, tek bir
yanin olas1 hakimiyetinin yol agtig1 bir tehlike vardir ki bu sdyle
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dile getirilir: “Insan ise iki tarzda kendine ters diigebilir: Ya
vahsi biri olarak, duyulari ilkelerine egemen olursa; ya da bar-
bar olarak, ilkeleri duyularimi mahvederse. Vahsi, sanati hor
goriir ve dogayi, kendinin simirsiz hakimi olarak bilir; barbar,
dogayla alay eder ve onun gerefini ayaklar altina alir, ama ¢ogu
zaman kolenin kolesi olmaya vahsi insandan daha ¢ok devam
eder” (Schiller 2001:17, IV. Mektup). insanin vahsi ya da bar-
bar olarak kendine ters diistiigli bu durum, onun karakter bii-
tiinliigtinii bozan bir durumdur. Ote yandan, devlet mekaniz-
masinin igleyisinden dogan sinifsal ve ise dayali sosyal ayirim-
lardan dolay1 da “insanin dogasinin i¢ birliginin bozulmasi” s6z
konusudur (Schiller 2001:23, VI. Mektup). ig birligin ya da
karakter biitlinliigiiniin bozulmasi, yani parcalanma, Fransiz
Devrimi ile birlikte diislintildiigiinde denilebilir ki, “Schiller’in
projesi, Fransiz Devriminden kaynaklanan yabancilagma ve
pargalanmaya yonelik tarihsel durumun istesinden gelmeyi
amaglar” (Kiichler 1994:14). Schiller, Fransiz devrimi ile, sos-
yal baglarin zayifladigini ve insanin birliginin kayboldugunu id-
dia eder. Fakat bununla Schiller, yalmzca Fransiz devrimine
0zgii bir olaydan s6z etmek istemez. O daha kapsamli bir sey-
den, insam etkisi altina alan ve onun birliginin pargalanmasin-
da etkide bulunan, duyusal ve akilsal/bigimsel giiclin olumsuz
etkilerinden ve bu etkilerin iistesinden gelme yolundan s&z eder.
Buna gore, insanda duyusal ve akilsal giice denk gelen iki
giidi vardir: Birine, duyusal gidii (sinnlicher Trieb) ya da
maddi giidii (Stofftrieb), digerine ise akli giidii (verniinftiger
Trieb) ya da bicim giidiisii (Formtrieb) diyebiliriz der Schiller.
Duyusal giidi, “insanin fizik varligindan ya da duyusal doga-
sindan kaynaklanir ve onu zamanin sinirlar1 igine koymaya ve
maddelestirmeye c¢alisir” (Schiller 2001:55, XII. Mektup).
Burada adi gecen madde, yani duyusal giidiiniin nesnesi, za-
mani dolduran, degisim ve gergeklikten bagkasi degildir. Schil-
ler, bu giidiiniin “zamanin bir icerigi olmasi icin degisimi iste-
digini” belirtir. Bu sirf i¢i doldurulmus zaman durumu, ayni
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zamanda duygu demektir ve fiziksel varligin kendini ortaya
koydugu sey de odur. Diger giidii ise, bicim giddsidiir ve
“insanin mutlak varhigindan kaynaklanir ve insani 6zgiirliige
kavusturmaya, goriintiisiiniin gesitlilifine uyum saglamaya ve
sartlarin her tiirlii degisiminde kisiligini iddia etmesine calisir”
(Schiller 2001:57, XII. Mektup). insamin bu giidiisii zamann
biitlinlindi igine alir, yani zamani yok eder, degisimi yok eder;
ister ki gercek olan gerekli ve ebedi olsun ve ebedi ve gerekli
olan gercek olsun; bagka deyisle hakikate ve hukuka el atan gii-
dii bu giidiidiir Schiller’e gore.

Onun duyusal ve akli giidii tanimlamalarindan da goriilece-
gi tizere, Schiller bu betimlemelerinde biitiiniiyle Kant’in felse-
fesinin etkisi altindadir. Nasil ki Kant, insam temelde fenomen
ve noumen alanina ait bir varlik olarak ikili tarzda goriir, Schil-
ler de, Kant’in bu goriisiine paralel olarak insanin duyusal ve
akli giidiilerinden bahseder. Aslinda bu iki giidiiniin genel bas-
l1g1, bigim ve madde giidiisiidiir. Yani, insanin bi¢cim ve madde
ile baglantisin1 dile getiren, onun bigim ve madde yoniindeki
gergeklestirmelerinden s6z eden giidiilerdir bunlar. Insandaki
goriiniimii duyusal ve akilsal olmakla beraber bu ayirim, ashn-
da, Kant’in felsefesinde de ¢ok dnemli bir yer igsgal eden bigim
ve icerik/madde arasindaki genel bir ayirimin altina girer ayni
zamanda. Dolayisiyla, insani 6znenin dagilmasina, boliinmesi-
ne, pargalanmasina neden olan bu iki giidii, esasinda bigim ve
icerik/madde’nin geriliminden kaynaklanmaktadir diyebiliriz.
Bu anlamda, bigim ve igerik/madde arasindaki gerilim, insanin
bigimi temsil eden akli yaninin, maddi olan yanina, yani fiziksel
yanimna gore farkli olmasindan dolayidir. Bu fark, kendini kimi
zaman zorunluluk/rastlantisallik, kimi zaman 6zgiirliik/bagim-
lihk, kimi zaman da ilkelilik/ilke yoksunlugu olarak gosterir.
Dolayisiyla fark, kargitlarin farkidir ve bu karsit belirlenimler
de bir birlik iginde kavranmaya ihtiyag¢ duyarlar.

Iste bu noktada Schiller “oyun giidiisii”nii (Spieltrieb), bu
farkin, yarilmanin, bir bagka deyigle par¢alanmanin {istesinden
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gelen, birlestirici bir faktor olarak goriir. Insanda, nasil ki duyu
diinyasiyla, fiziksel diinyayla baglantih bir maddi giidii ve bi-
cimle, akli olanla baglantili akli giidii varsa, oyunla baglantili da
oyun giidiisii vardir ona gore. Duyusal giidiiniin degisim ve za-
mana icerik kazandirma istegi ile bigim giidiisiiniin zamansizhik
ve degisimsizlik talebi karsisinda, her ikisinin bir arada etkili
oldugu giidii, oyun giidiisii ise, “zaman1 zaman iginde yok et-
meye, olusu mutlak varlikla, degisimi aynilikla baglamaya yo-
nelir” (Schiller 2001:67; XIV. Mektup). Bir bagka deyisle oyun
giidiisii, her iki giidiiniin taleplerini, bir {i¢iincii noktada kop-
riiler. Bu giidii, ne yalniz bagina belirlenmek ister ne de belirle-
mek. O, kendisi ortaya ¢ikan1 Gyle almaya, algilamaya caligana
da Oyle ortaya ¢ikmaya calisir. Duyusal giidii, bagimsizlig1 ve
Ozgiirligi dislar, bigim giidiisii ise her tiirli bagimliligi ve aciyi
dislar. Fakat Schiller’e gore, 6zgiirliigiin diglanmasi fiziksel bir
gerekliliktir ve acinin diglanmasi1 da ahlaki bir zorunluluktur.
Her ikisinin birlikte etkili oldugu oyun giidiisii ise, goniili
(Gemiith) gereksinir. Ciinkii oyun giidiisii, goniile hem ahla-
ken hem fiziken ihtiyag duyacaktir. Boylelikle hem her tiirlii
rastlantiyt hem de her tiirli gerekirliligi yok edecek ve insani
hem fizikge hem ahlakca ozgiirlestirecektir (Schiller 2001:68,
XIV. Mektup).

O halde, oyun giidiisii, diger iki giidiiniin etkileri ve nitelik-
leri diistintildiigiinde “arada” bir yerdedir. Hem her iki giidii-
niin nitelikleri bu giidiide vardir, erimigtir; hem de tek basina
higbirinin bir anlami yoktur, yani oyun giidiisiinde bulunmaz-
lar. Bigim ve maddi giidiiniin bu tiir birlikteligine Schiller’in su
sOzleri iyi bir 6rnektir: “Her ikisinin birlestigi oyun giidiisii ise,
bizim hem bigimsel hem maddi varligimizi, hem miikemmelli-
gimizi hem de mutlulugumuzu tesadiifi kilacaktir; demek ki
bunlarin her ikisini de tesadiifi yaptigi ve gereklilikle birlikte
tesadiifilik de yok oldugu'! icin tesadiifiligi de her ikisinde yok

" Vurgu benim.
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edecektir. Boylece maddeye bigim, bigime de realite getirecek-
tir. Duygularin ve heyecanlarin dinamik etkisini aldig1 ol¢iide
onlan aklin diisiinceleri ile uyum igerisine sokacak ve ahlaki
gerekliligini aklin yasalarindan aldig1 6l¢iide de duyularin ilgi-
siyle barigtiracaktir” (Schiller 2001:69, XIV. Mektup). Dolay1-
styla bir tertium quid olarak oyun giidiisii, zorunlulugu ve rast-
lantyr bir potada kavrayan bir konumdadir ve zorunluluk ve
rastlant1 gibi karsit nitelikler de diisiintildiigiinde genel olarak
denilebilir ki “ne o ne bu, hem o hem bu” gibi bir ifade, oyun
giidiisiniin konumunu dile getirebilecek en iyi ifadedir.

Schiller’in oyun giidiisiine iligkin saptamalarindan bu giidii-
niin kargisinda yer alan, giidiinlin gergeklestirdigi oyun hak-
kinda da 6nemli bulgular edinmis oluyoruz. Bunlardan en
onemlisi, az 6nce sozilinii ettigimiz oyunun “arada”hgina iligkin
bulgudur. Heidemann, Schiller’in oyuna iligkin saptamalarim
ve diger kimi filozoflarin goriislerini de gbz oniine alarak sunu
ileri siirer: “Oyun, “arada” karakterine sahiptir. ikilem (Ambi-
valenz) tamimini, oyun teorilerindeki benzerlik ile tecriibenin
(Erleben) ve ontik olup-bitenin (Geschehens) ikilemindeki
farkta bulmus, oyunun ontolojik durumunu ontolojik ikilem
(Ontologische Ambivalenz) yapmigtir.” (Heidemann 1968:10).
Heidemann’a goére, oyun teorilerindeki benzerlikten de kestire-
bilecegimiz gibi, ister Kant'in imgelem ile akil arasindaki “i¢
oyun”ununda oldugu gibi, isterse Schiller’in doganin hakimi-
yeti ile 6zgiirliigiin hakimiyeti iki diinya arasindaki oyunda ol-
dugu gibi olsun vs. oyun hep bir ikilem/kararsizlik karakteri
gostermistir. Ayn1 durum Heidemann’a gore, tecriibe/yasanti
ile ontik olup biten arasinda da vardir. Oyun bir yoniiyle tecrii-
be/yasantida yer alir diger yandan o olup bitenin kendisinde de
vardir. Ve bu ikilem i¢inde de oyun kendi ontolojik durumunu
ele verir: Oyunun ontolojik durumu, bir ontolojik ikilemdir. Bir
basgka deyisle, oyun varolma tarzi bakimindan ikili bir karakter
gosterir ve onun varolma tarzina damgasini vuran bu ikili ka-
rakteri, onun “aradalik”l yapisini agiga vurur.
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Ote yandan, oyunun bu ikili karakteri, 6zellikle Schillerci
anlamda diisiiniildiigiinde bigim ve maddi giidiiyii, oyun giidii-
siinde birlestiren bir temel var olmalidir. Yani bir anlamda bir-
lesmenin olanaginin kosulu olan bir temel. Schiller aklin boyle
bir transendental temeli sart kostugunu belirtir: “Akil agkin se-
beplerle sunu sart kosar: Bicim giidiisii ile madde giidiisii ara-
sinda bir ortakhik yani bir oyun giidiisii olmali, ¢iinkii ancak
gercekligin bigimle, rastlantinin gereklilikle, acinin 6zgiirliikle
birligi insanlik kavramini tamamlar.” (Schiller 2001:71, XV.
Mektup). Bu transendental temel, yani oyunu olanakl kilan te-
mel, oyunu olanakl kilmakla birlikte bir amag giitmiis olur. Bu
amag bir bakima insanlik kavrami ile kendini belli ederken, Sc-
hiller’in “bir insanlik var olmali” séziiyle de kendini agiga vu-
rur: Bir giizellik olmali. Giizellik ne maddi giidiiniin nesnesi
olan maddi, fiziksel bir seydir ve dolayisiyla iddia edildigi gibi
cagin begenisine indirgenen hayattir ne de bicim giidiisiiniin
nesnesi olan, yani, spekiilatif diinya bilgelerinin ve felsefeci sa-
nat¢ilarin agiklamalarinda yer alan bigimdir. Giizellik, ancak
“her iki giidiiniin de ortak nesnesi olabilir yani oyun giidiisii-
niin” (Schiller 2001:72, XV. Mektup).

Boylelikle, Schiller’in mektuplarini neden “insanin estetik
egitimi” iizerine yazdigini anlayabiliriz. Ciinkii Schiller, yazila-
rinda amag olarak estetigi, yani giizelligi konu edinir ve konu
edindigi bu giizelligi de oyun giidiisiinde —tabii ki transenden-
tal bir anlamda—, dolayisiyla oyunda bulur. Mektuplarinin bas-
liginda yer alan “egitim” sozciigii de, giizellige erisim yoniinde
bir aractir. Nasil ki Platon mimetik oyununun gergeklestirilme-
sinde bir arag olarak “egitimi” 6n plana ¢ikarmustir, Schiller de
benzeri bir yon izleyerek egitime 6nem vermistir.

Schiller’in bu estetik egitimindeki amag bellidir: “Insan gii-
zellikle yalnizca oynamali, ve insan yalmzca giizellikle oynama-
I’” (Schiller 2001: 75, XV. Mektup). Ancak boéyle yaptiginda
insan, kelimenin tam anlamiyla insandir. Yani, “nerede insansa
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orada oynar, ve oynadigi yerde tam insandir” (Schiller 2001:75,
XV. Mektup).

Oyuna iligkin felsefe literatiiriinde bir milat teskil eden bu
ifade, varyasyonlarim felsefe tarihinde cesitli sekillerde goster-
migtir. Nietzsche’nin oyun anlayigi bu konuda yerinde bir or-
nektir.

c) Nietzsche ve Biitiinliiklii Bir Oyun Kavramina
Hazirlanig

Herakleitos’un 52. fragmanini incelerken de gérdiigiimiiz gibi,
Nietzsche’nin felsefesinde oyun kavrami 6nemli ve ciddi bir yer
isgal eder. Nietzsche’nin oyunla ilgili diislinceleri, bir yandan
ardili 20. yiizyil filozoflarindan Heidegger, Derrida ve daha
bir¢ok filozofun diisiincelerinde 6nemli bir yap: tasi olmustur.
Diger yandan, onun oyun kavrami, felsefesinin tutarl bir biitiin
oldugunu gostermek isteyenlere de bir mesnet olusturmustur
(Hinman 1974:107). Bununla birlikte Nietzsche, gorecegimiz
gibi, oyuna iligkin yaptig1 betimlemeler ve incelemelerle, ileride
ardillar tarafindan da ele alinan oyunun hem ontolojik duru-
mundan hem de karakteristiklerinden s6z edildigi, kavramin
baglagig1 olan bir¢ok kavrami'? gegirerek, biitiinlesik bir oyun
kavraminin hazirlayicilarindan olmustur denilebilir. Bu bakim-
dan, Nietzsche’nin oyun kavramini belli bir sistematik dahilin-
de anlatabilmek igin onun felsefesindeki belli bash temalara
basvurmak faydal olacaktir.

Onun oyun kavramini ele aligin1 betimlemenin belki de en
iyi yolu, baslangi¢ olarak tragedya kavramindan gegmektedir.
Tragedya kavramiyla birlikte gérmekteyiz ki Nietzsche, oyun
kavraminin koklerini presokratik diisiincede arar. Nitekim
“Herakleitos ve Platon’da oyun” baghgi adi altinda da gordii-
glimiiz gibi, Nietzsche, Herakleitos’un 52. fragmanini yorum-

"2 Heidegger ile birlikte tanitacagimiz Spielraum, Welt-Spiel ya da
Gadamer ile de andigimiz Schauspiel gibi.
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larken “Aon”un, “biiyiik ¢ocugun” kendisiyle oynamasina gon-
dermede bulunuyordu. Aor’un kendisiyle oyununa Nietzscheci
bir perspektiften baktigimizda ise, Apolloncu ve Dionysoscu iki
kuvvet goriiriiz: “Tragedya, kendisiyle oynayan varolusun bu
iki farkli oyun tipinin bitmeyen kargiliklh oyunudur (interplay)”
(Nietzsche’den aktaran Hinman 1974:110; Spariosu 1989:76).
Bu iki kuvvet, Apolloncu ve Dionysoscu kuvvet, birbirlerine
karg: siirekli miicadele etmeye, kavga etmeye muhtag ve mah-
kimdurlar. Ve her iki kuvvet de tragedya, yani sanatin bir bi-
¢imi ile ifade edilirler. Dolayisiyla her seyden once Yunanlilar-
da sanatin, yasamin acisi, tehlikesi ve varolug celigkilerine rag-
men yasamayl miimkiin kilan oynamanin bir bicimi, bir oyun
olarak goriindiigiinii 6greniyoruz.

Bu iki kuvvet hakkinda biraz ayrintiya inildiginde, “yeter se-
bep ilkesi’nden ve “bireysellestirme ilkesi’nden bahsetmek ge-
rekiyor: “Yeter sebep ilkesi, goriiniigler diinyasinin nedensel bir
sekilde diizenlenmesine izin verir, boylece tek tek nesneleri bir-
birlerinden ayirarak kurar. Bireysellestirme ilkesi, bagimsiz
nesneler yaratmak i¢in varolusun siirekliliginin (flux) duragan-
lagmasina izin verir” (Hinman 1974:109). Yani “Yeter Sebep”
ve “Bireysellestirme” ilkeleri, nesneleri ayriksilastiran, duragan-
lagtiran teklestirme ilkeleridir. Bu iki ilkeye uymayan durum
ise, Dionysoscu bilincin agtig1 diinyayla betimlenir. Diger de-
yigle, Dionysoscu biling, siirekliligi ve dinamizmi saglayan bi-
linctir ve onun oyunu da yikici ve kararsizigin kaynagidir. Bu
bakimdan, “Barbar Dionysoscu sarhos olma, zalimlik ve gad-
darlik ile karakterize edilir” (Hinman 1974:109). Dionysoscu
oyunun barbarca formu, kademe kademe yagamin yikimina yo-
neldiginden, tstesinden gelinmelidir (Hinman 1974:110). igte
bu noktada da Apolloncu oyun vardir. Bireysellestirme ilkesinin
geregini yerine getiren Apolloncu kuvvettir. Ve ayni bireyselles-
tirme ilkesinin Schopenhaureci anlamda, zamanin, mekanin ve
nedenselligin ve diizen vermenin ilkesi oldugu diisiiniildiigiin-
de, bu kuvvetin Dionysoscu kuvvet ile karsithigi daha iyi anlagi-



Yiicel Dursun 43

labilir. Apolloncu sanat, yani Sl¢ii ve duraganhgi yaratan gorii-
niiglerle oynama, esasinda oyunun diger herhangi bir tiiriinden
daha duragandir. Apolloncu sanat akilcilikla karakterize edile-
bilir bu bakimdan. Ama Nietzsche onu biitiiniiyle Sokratik akil
ya da Schillerci akilla ayn1 gérmez gene de (Spariosu 1989:77).
Her ne olursa olsun Apolloncu sanat, kuvvet, Dionysoscu sa-
natin, kuvvetin zittidir ve bu iki zit kuvvetin ebedi oyunu, He-
rakleitos’a donerek konusursak, Aorun kendisiyle oyununda
ortaya ¢tkmaktadir. Nietzsche’nin “Sils Maria” siirinde dedigi
“Da, plotzlich, Freundin! wurde eins zu zwei”"® (Nietzsche
1955:271) sozlerden esinlenerek de sdylersek, Birden ¢ikan
oyunun bu 7k7 tipi ya da onlarin karsihkli oyunu tregedya’nin
Oziini olugturur. Dolayisiyla Nietzsche, tragedya ve sanat kav-
ramlari tizerinden “oyunu” anlatmaktadir.

Oyunda Apolloncu kuvvetin duraganlig: yaratan, yani seyle-
ri tek tek yapan, ayriklastiran, bireysellestiren ve akist kesintiye
ugratan bir kuvvet oldugunu ve Dionysoscu kuvvetin de tersine
oyunun “daima hareket halinde ve tekrarlanma ihtiyaci icin-
de”ki (Hinman 1974:109) yoniini temsil ettigini biliyoruz. Bu
noktada soyle bir soru yoneltilebilir: Bu karsihkli oyun, genel
gercevesi dinamizm ve duraganhk ikiligi ile verilen bu oyun,
olumsal bir oyun mu yoksa zorunluluk igeren bir oyun mudur?
Nietzsche’ye gére bu oyun ne salt zorunlu ne de olumsaldir.
Her ikisi de oyunun 6nemli etkenleridir ve bunlar arasindaki
iliski de soyle betimlenir: “Zorunlulugun demir elleri talihin zar
magrapasini sallayip, oyunlarin1 sonsuza dek oynarlar. Her de-
recede amaca uygunluk ve akillilikla tamamen benzer goriinen
zarlar, gelmek zorunda. Belki de bizim arzularimiz ve amagla-
rimiz boyle atilan zarlardan bagka bir sey degildir —ve biz, asir1
dar kafaliigimiz1 kavramak igin sadece cok yetersiz ve kibirli-
yiz; yani demir ellerle zar masrapasini salliyor olmamiz ve ka-
sith eylemlerimizde zorunluluk oyununu (das Spiel der Not-

1% “Arkadas! Orada, ansizin bir iki oldu”.
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wendigkeit) oynamaktan bagka bir sey yapmiyor olmamiz”
(Nietzsche 1997: 113; 1954: 1102). Burada talihin zar masra-
pasi, sans ya da rastlantinin, zorunlulugun demir elleriyle belir-
leniyor olmasi, zorunluluk ve rastlantinin birlikteligini gosterir.
Ne higbir sey, zar atilmadan 6ncesi gibi belli ve zorunlu; ne de
Oylesine bir zar atiginda oldugu gibi biitiiniiyle olumsaldir. Bu
oyun zorunluluk ve olumsal olanin birlikte bir belirleniminden
olugmaktadir.

O halde Apolloncu ve Dionysoscu iki kuvvet, olumsal ve zo-
runlulugun birlikteliginden olusan, bir tiir “belirlenimli belirsiz-
lik” oyununun iki temel aktoriidiir. Bu aktorlerin birliktelikle-
rinin bu tarziin yani sira, Dionysoscu etmenin Nietzsche igin
ozel bir anlami vardir. Nietzsche, Tragedyanin Dogugiu'nda,
Dionysoscu sanata iligkin incelemeler yaptigi bir yerde, “Di-
onysoscu sanatin kavranigt zor” bir “ilk-fenomenin”den (Urp-
hidnomen) s6z eder ve bu fenomeni, “[...] istemenin (Wille),
kendi biitiin ebedi hazzi iginde, kendi kendisiyle oynadig: sa-
natsal bir oyun [...]” (Nietzsche 1954:131; 2005:154-155) di-
ye betimler. Dionysoscu sanatin temelinde yatan bu fenomen
bize “istemenin oyunu”nu anlatir. Buna gore, “isteme”, kendi-
siyle biiyiik bir ebedi haz (Lust) iginde oynamaktadir ve bu haz
ve oyunun biitiin goriiniimleri Dionysoscu sanatta goriilebilir.
Apolloncu etmen de Dionysoscu etmenle birlikte, “isteme”nin
bu oyununa katilir. Burada ilging olan, Nietzsche’nin bu sézle-
rinin Herakleitos’un sozleriyle benzerlik tagimasidir. Nitekim
Nietzsche, bu alintinin az ilerisinde “isteme”nin kendisiyle oy-
nadigi bu oyunun benzerliginde Herakleitos’a gdndermede
bulunur (Nietzsche 1954:132; 2005:155). Gondermenin igeri-
gini Herakleitos’un 52. fragmani olusturur. Herakleitos’un 52.
fragmaninin Nietzsche tarafindan yorumlanigini ise, daha 6nce
gormiistiik. Burada, orada s6z edilenlere ek olarak, Nietzsche
tarafindan oyun agisindan 6nemli ve temel bir kavrama daha
giris yapildigim1 gérmekteyiz ki bu, “istemenin oyunu” kavra-
mudir.
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“Isteme” ve onunla iligkili oyun, yalmzca kendiliginde ele
alinmaz, ayn1 zamanda “diinya” ve “insan” ile iligkisinde de ko-
nu edinilir. Ve insanin da i¢inde yer aldigi bu oyun da, aslinda
bir “giicii isteme” oyunudur. Ciinkii Nietzsche, “Bu diinya, gii-
cii istemedir-bagka bir gsey degil! Ve siz kendiniz de, bu giicii
istemesinizdir-bagka bir sey degil!” der (Nietzsche’den aktaran
Hinman 1974:116). Bu diinya, bir “giicii isteme” olarak gorii-
liir ve oyun baglaminda diisiiniildiigiinde, “giicii isteyen” insan
ise, “oyuncak” olmaktan ziyade “oyuncu” olabilmeyi ve oyna-
may talep edendir denilebilir. Ustelik bu isteme tarzi, Nietzsc-
he’ye gore hayatla, canli olmakla birlikte ortaya ¢ikan bir sey-
dir. Buna ragmen kastedilen “yasamayi isteme (Wille zum Le-
ben)” (Nietzsche 1995:112; 1955:372) degil, ugruna Olimi
goze alacak derecede, riskli ve tehlikeli bir oyunun oynandigi
(um den Tod ein Wiirfelspielen) (Nietzsche 1995:111; 1955:
371) “giiciin” ta kendisidir. En gii¢siiziinden en giigliisiine
kadar oynanir bu oyun. Dahasi Nietzsche’ye gore bu oyunda,
“giicliiye hizmet etmeye kendi istemi kandirir gii¢siizii”. Ciin-
kii ayni isteme, “daha giicsiizlere efendilik etmek ister” (Niet-
zsche 1995:111; 1955:371). O halde giiglii de giigsiiz de “gii-
cii istiyor”, bu oyunu oynuyor diyebiliriz. Peki, efendi olma is-
temi ya da gii¢siiziin gii¢lii olma istemi olarak nedir bu isteme-
yi “doguran” ilke? “Selbst-Uberwindung” (kendini asma) di-
yor Nietzsche bu ilkeye. Kendini agmak isteyen insan, bagkasi,
oteki ile karsilagtiginda &teki tizerinden kendini ya da es deyi-
siyle kendisindeki Gtekini altetmek, agsmak ister. Bunun icin,
yukar1 ¢ikmasi, Gtekinin {izerine basmasi, tirmanmasi gerekir.
Gii¢ istemi ve onun ortaya ¢ikardigi oyun da bu noktada belirir
zaten. Giicii elinde bulunduran tirmanir. Tirmanmak isteyenle-
ri de boyundurugu altina alir.

“Giicii isteme”’nin (Wille zur Macht) de bir¢ok goriiniimii
vardir. Ornegin bu isteme, daha alt bir diizeyde “hakikati iste-
me” (Wille zur Wahrheit) olarak belirir. Bilge kisilerin, biitiin
varliklar1 “disiiniilebilir” kilma istegidir bu Nietzsche’ye gore
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(Nietzsche 1995:109; 1955: 369). Bilge insan, bu bakimdan
varlig1 kendisine uydurmaya caligir ve akmakta olani yakalayip
“gorkemli ve gururlu” adlar vermek ister. Dolayisiyla da akinti-
ya (der FluB) karsidir. Bu karsithkla birlikte devrilme tehlikesi
icindedir. Ama tehlikeye yol agan temel neden aymidir: “Giicii
isteme” (Nietzsche 1995:110; 1955:370). Bir bagka deyisle
“hakikat istemi” ile “giicii isteyen” bilge insan, filozof, “siirekli
tehlikeye sokar kendini, tehlikeli bir oyun oynar” (Nietzsche
2004:124; 1955: 666). Diger yandan giicii isteme, “hakikati
isteme” seklinde belirdigi gibi, “goren insanin” iyi ve kotiiyle,
degerlerle iligkisinde de belirebilir. “Degerlerle, iyi ve kotii ds-
tiine Ogretileriyle” insan, “giic gosterir”. Ve iyi ve kotiide yara-
tict olmak isteyen, degerleri kurmak igin 6nce yikmak zorunda
kalan da hep aym seyi, giicii ister (Nietzsche 1995:112; 1955:
372). O “yaratici insan”, “gbren insan” bile “gli¢ isteminin”
ayaklariyla yiiriir Nietzsche’ye gore.

Bu noktada giicii istemenin hangi goriiniimii olursa olsun
ve ister “yaratici insan” isterse Nietzsche’nin “biiyiiklenenler”
(Eitlen) dedigi insan tipi olsun,'"* oyuncunun “biiyiik” ya da
“iyi” oyuncu olmasindan da s6z edilir. Ornegin Nietzsche, “ha-
yat oyunundan” soz ettigi bir yerde, iyi oyuncular igin ise soyle

' Bir de “Ust insan”in (Ubermensch) oyunculugundan soz edilir
Nietzsche yorumculari tarafindan. Ornegin, Hinman, “Eger iist insa-
na mitkemmel (par excellence) oyuncu olarak bakilirsa, Nietzsche’nin
diinya-goriigiinde onun Snemi ve dogasi daha agik olur” (Hinman
1974: 118) der. Nietzsche’de oyun kavramiyla ilgilenen bir¢ok ikincil
kaynagin da benzer goriigleri vardir bu konuda. Belli yerlerde gérmek
icin bkz. (Detsch 1985:156-170) ve (Haar 1992:68). Fakat ne Niet-
zsche’nin eserlerinde ne de sozii gegen kaynaklarda “iist insan”in
oyunla iligkisine yonelik Nietzsche’nin dogrudan bir ifadesi yoktur.
Bununla birlikte, “iist insan”in “miikemmel bir oyuncu olmasi”, onun
degerler yaratan “yaratici insan” ve “ideal bir 6rnek” (zum Beispiel
einen »ldealisten«) (Nietzsche 1990b: 60; 1955: 1100) olmasi baki-
mindan, kurguya uygun gériinmektedir denilebilir.
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der: “Hayat1 seyretmenin giizel olmasi i¢in, hayat oyununu iyi
oynamak gerekir; ama bunun icin de iyi oyuncular ister. Iyi
oyuncu (Gute Schauspieler) olduklarini gérdiim biitiin biiyiik-
lenenlerin (Eitlen); onlar oynarlar ve isterler ki bagkalar1 onlari
seyretmeye'® can atsinlar —biitiin ruhlar1 bu istegin igindedir.
Onlar kendilerini oynarlar, kendilerini tiiretirler; onlarin yaki-
ninda hayati seyretmeyi severim, —karadiisiingiiye birebirdir.”
(Nietzsche 1995:137; 1955:397). iyi oyuncu, bagkalarinin
kendisini seyretmesini isteyen, kendi oyununu oynayan oyun-
cudur. Dolayisiyla “tirmanmak”, “liste ¢ikmak” ve bunun igin
“giicti istemek”, ama biitiin bunlar “nicin” diye sorulabilecek
bir sorunun muhtemel bir yanitt da su olabilir: “Seyredilmek
icin”. Giicii isteyen ve bu ugurda tehlikeli bir oyunu goze alan-
larin amaci, “biiyiiklenen” insan tipinde oldugu gibi, “seyredil-
mek”tir denilebilir. Efendi olmak isteyen, giigli olmak isteyen
de bu amagla “giicii istiyor”. Eger boyleyse, biitiin bu gii¢ ilis-
kilerinin dondiigii, “oyuncunun mekani1”, “seyredilen mekan”
neresidir?

Nietzsche’nin, diinyayi, “giicii istemeden bagka bir sey”
gormedigini belirtmistik. O diinyay: giiciin ve kuvvetlerin oyun
alam olarak gérityordu. Iste “giicii isteme diinyasi”nin bu oyu-
nuna Nietzsche, diinya-oyunu (Welt-Spiel) da der. Sen Bilim
(Die frohliche Wissenschaft)’in “Prens Vogelfrei'in Sarkilar1”
siirinde Goethe’ye soyle seslenir Nietzsche:

“Diinya oyunu (Welt-Spiel), yonetici gii¢ (herrische)
karigtirir varlikla (Sein) goriintiiyii (Schein)

oldum olas aliklagtiran giig

bizi de karar ona.” (Nietzsche 2003: 267; 1955:261);

Insanin da iginde yer aldigi, varhigin gériiniise karistigi ya da
goriiniisiin varlikta kayboldugu bir karigimi meydana getiren
“diinya-oyunu” belli ki esas oyun sahasidir. Bununla birlikte,
bu saha, alan, ne tarz bir varolusa ve karakteristige sahiptir?

5 talik benim.
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Yani onun ontolojisi ve bu ontolojinin belli bagh 6zellikleri ne-
lerdir? Bu sorular, zamaninda muhtemelen Nietzsche’nin de
zihnini mesgul etmigti. Clinkii Nietzsche, eserlerinin bazi yerle-
rinde “diinya-oyunu”nun ontolojisine iligkin 6nemli ipuglari
verir. Bunlardan biri, Nietzsche’deki oyun kavramu ile ilgili lite-
ratiirde de ¢ok alintilanani, sudur:

Bu diinya, bagi sonu olmayan devasa bir kuvvet/enerji
(Kraft), ... kendini tiiketmeyen ama yalnizca donistiiren;
[bir biitiin olarak, degistirilemez bir biiyikligiin harcama-
siz ya da kayipsiz bir ailesi]'®... bir simir olarak ‘higlik’le
gevrilmis...[sonsuza kadar uzanan bir sey degil] ama, belli
bir kuvvet olarak belli bir alana (Raum) kurulmus, [ve bu-
rada ya da orada bog olabilen bir alan degil] ...[her yerde
kuvvet olarak], kuvvetlerin dalgasi ve kuvvetlerin bir oyunu
(Spiel von Kréften) olarak, aym zamanda bir ve ¢ok olup,
burada artan ve ayni zamanda orada azalandir; birlikte
akan ve kosan bir kuvvetler denizi, siirekli degisme, uzun
geri doniis yillari ile geri beslenme... geligkilerin oyunundan
uyumun nesesine geri doner” (Nietzsche’den aktaran Hin-
man 1974:116; Nietzsche 1956:916).

Bu alintida bazi 6nemli noktalar géze carpmaktadir: Her sey-
den 6nce bu diinya, bir kuvvetler oyunundan olugmaktadir. Ve
oyunun gegtigi alan (Raum), bos bir alan degildir. Devasa bir
biiyiikliikte olan bu oyun alan1 aym zamanda, sonsuza uzanan
bir alan olmayip smirli bir alandir. Igerisinde oynanan oyun da,
tilkenmeyen bir doniisiim ile de nitelenen, akis ile betimlen-
mektedir.

Nietzsche’nin saptamalar1 bunlarla da kalmaz. Ayni alintinin
biraz ilerisinde, Nietzsche, bu oyun diinyasinin, kendini ebedi-
yen yaratan ve yikan dionysoscu bir diinya oldugunu, “iyi ve
kéti'niin dtesinde amagsiz” oldugunu da belirtir. Ustelik o, bu

'® Koseli parantezler, Hinman’in aktariminda bulunmayan, benim,
alintinin orijinal kaynagindan ekledigim ifadeleridir.
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diinya ile, amaci kendisinde olan bir ¢ember (Kreise) ve halka
(Ring) arasinda da benzerlik kurmaktadir (Nietzsche 1956:
917). Nitekim Nietzsche, bu benzerligi bagka yerlerde de tek-
rarlar. Yukarida bir kismini verdigimiz Goethe’ye adadig siiri-
nin tist kisminda,

“Donerken diinya carki (Welt-Rad),

amagtan amaca seker

Yazgi (Not) der ona somurtkan biri,

Aliklar (Der Narr) buna oyun der”
(Nietzsche 2003: 267; 1955:261)

dortligi bulunur. Zerdisfde ise, “Sugsuzluktur cocuk ve
unutkanlik, bir yeni baglangig, bir oyun, kendiliginden dénen
bir tekerlek (ein Spiel, ein aus sich rollendes Rad), bir ilk de-
vinme, bir kutsal Evet” (Nietzsche 1995:32; 1955:294) diye-
rek, oyunun biitiiniinde, “donen bir ¢cark” (Welt-Rad), “teker-
lek” (Rad) ya da “cember” (Kreise) biciminde var oldugunu
belirtmis olur.

Defalarca tekrarladigi oyunun bu varolug bigimine iligkin
ayrica gu betimlemelerde de bulunur:

“Eger diinya, kuvvetin/enerjinin (Kraft) belli bir biiytkligi
ve belli sayida kuvvet merkezleri olarak diisiiniilebifirse,
[...] buradan, onun varolusunun/Dasein’inin biiyiik zar
oyunundaki (Wiirfelspiel) hesaplanabilir bir kombinasyona
gidilmelidir. Sonsuz bir zaman iginde, her olanakli kombi-
nasyon belli bir zamanda bir kez gerceklesmis (erreichen),
[hattd] daha da fazla: Sonsuz kez gergeklesmis olacaktir.
Ve orada her kombinasyon ile genel olarak onlarin biitiin
sonraki doniigleri arasindaki olanakli kombinasyonlar bile
gerceklesmis olmalidir ve boylece bizzat kendi sirali kosu-
lundaki kombinasyonlarin biitiin dizisi, mutlak 6zdes dizi-
nin bir dongiisiiyle (Kreislauf) bu her kombinasyonu kanit-
lamig olacaktir: /n infinitum kendi oyununu oynayan ve
sonsuz bicimde kendini sunan Onceden tekrar etmig bir
dongisellik (Kreislauf) olarak diinya” (Nietzsche 1956:704).
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Goriilecegi tizere, Nietzsche’ye gore, icinde kuvvetin sonsuz
biiyiikliikteki bir kombinasyonunun gerceklestigi ve iistelik de
bu kombinasyonlarin sonsuz kez tekrarlandig1 bir diinya var-
dir. Bu diinyada, giiciin, kuvvetin oyunu, tiirlii kombinasyonlar
dahilinde oynanmaktadir. Buna gore oyun, kendinde bir dén-
giisellige sahiptir ve bu dongiisellik sayesinde cesitli oyunlar
ortaya cikmaktadir diyebiliriz. Bir bagka deyisle, bir¢ok oyunu
oyun yapan ontolojik bir ipucudur oyunun bu dongiisellik ve
¢ember durumu. Sonsuza kadar tekrar eden bu oyunda, her
seferinde kendisinde de bir¢ok kombinasyona sahip yeni bir
oyun kombinasyonuyla yiizlesiriz ki, ashna bakilirsa bu kombi-
nasyonlar da donen bu diinya carkinda zaten vardir. O halde
Nietzsche’den edindigimiz bu ipuglar1 dogrultusunda, insanin
“bitmis” bir “oyun garkinda” yer aldig1 sOylenebilir. Bununla
birlikte, Nietzsche’nin, diinyanin Dasein’inin oyununu zar/bar-
but oyununa (Wiirfelspiel) benzettigini de biliyoruz. Yani,
oyundaki olumsalliktan kaynaklanan bir “yeni”lik de s6z konu-
sudur. Daha dogrusu insan agisindan, zar oyununda oldugu
gibi, oyunda ortaya ¢ikabilecek olanlar bilinmemektedir bir ba-
kima. Ote yandan, oyundak1 her kombmasyonun gerceklesmis
oldugu disiiniiliirse, her “yeni” olan “eski” olup, “bitmig
olan”dir da ayn1 zamanda. Dolayisiyla “eski” ve “yeni” karsith-
g1, bu bitmiglikten Gtiirii “ayni” olup bir uyuma gitmislerdir. Is-
te bu “oyun carkin”da, “cember”de, “eski” ve “yeni” gibi ben-
zeri ikililer, “celigkilerin oyunundan uyumun nesesine geri
donmektedir” Nietzsche’ye gore. Ciinkii ikililer biitiin kombi-
nasyonlariyla birlikte toplamda boyle bir ¢embersel karakter
icinde yer almaktadirlar. Bir bagka deyisle, Nietzsche’nin “do-
nen tekerlegi” sayesinde cesitli kombinasyonlarla gergeklesmis
olan celigkiler, “tekerlegin” birligine, birlestirici giicline katil-
maktadir.

Buradan bir sonug daha ¢ikmaktadir ki, Nietzscheci anlam-
da diinya-oyunu, dongiisel ontolojik karakteriyle, oyunun, hem
de her tiirli oyunun, “ebedi doniisii” diisiincesini beraberinde
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getirir. Belki de bazi yorumcularin dedigi gibi (Hinman 1974:
119; Spariosu 1989:90) bu diisiince, onun “ebedi doniis”
(ewigen Wiederkunft) kavramina igerik kazandiran bir diisiin-
ce olarak diisiiniilebilir. Belki de “zorunluluk ve olumsalligin”
bu tekrarlayan dongiisii, kendi bagina diisiiniildiigiinde fazla
bir anlam ifade etmeyecektir. Ama sunu belirtmekte fayda var-
dir: Diinya-oyunun bu ontolojik karakteri dahilinde, insan,
ister her tiirli oyunun kendisiyle, isterse bu oyunlarin her tiirlii
kombinasyonunun “doniisii’yle karsilagsin, onun oyunla ara-
sindaki belirlenimlilik iligkisi de bu ontolojiye tabi olacaktir. Ve
diinya-oyununu, Aion’un kendisiyle oynadig1 oyun ile birlikte
diisiindiigimiizde, bu belirlenimlilik iligkisi ¢ifte katlanacaktir.

Nietzsche’de oyun bagligi altinda biitiin bu incelememizden
sunu gormekteyiz ki, onun “oyunun gegctigi saha”, “oyun-
oyuncu arasindaki iligki”, “oyun ve seyir”, “oyunun kendinde
amac1” ve oyuna iliskin diger incelemeleri, sonraki boliimlerde
de goriilecegi gibi, oyun {iizerine diiglinen bir¢ok diisiiniiriin
felsefesini etkilemistir. Dolayisiyla Nietzsche’nin, biitiinlesik bir
oyun kavramim hazirlayan filozoflar arasinda énemli bir yere
sahip oldugunu iddia edebiliriz.

Simdi Herakleitos’tan Nietzsche’ye kadar oyunun ontolojik
durumuna iligkin ¢izdigimiz bu tarihsel arka planin ilerisinde
yer alan diisiinceleri incelemeye gecebiliriz.



I1. Bolim

OYUNUN ONTOLOJiK DURUMUNUN
BELIRLENMESI CERCEVESINDE
HEIDEGGER, DERRIDA,
GADAMER VE HUIZINGA

Bu boliim baghgi ile birlikte, oyun kavraminin incelenmesi igin,
hem ¢izdigimiz tarihsel arka plandan olduk¢a etkilenmig hem
de diigiinceleriyle bu kavramin igerigini zenginlestirmis kimi fi-
lozoflarin felsefelerine bakmaktayiz. Bu filozoflarin basinda
Heidegger gelmektedir.

Heidegger felsefesi s6z konusu oldugunda, bir¢cok Heideg-
ger okuyucusu onun felsefesini artik fazlasiyla popiiler olmug
belli bagh birkag kavram ile anar. Ornegin varlik, hakikat ya da
Dasein vb. Fakat Heidegger felsefesinde 6ne cikarilan, ad1 sik-
ca anilan bu kavramlarin yam sira, popiiler olmasa da, ¢ok
onemli bir kavram daha vardir ki bu Spie/ (Oyun) kavramidir.
Ustelik Heidegger, Spiel kavramuyla birlikte, kavramn tiirevi
niteligindeki bazi kavramlar1 da kullamir: Spielraum, Spiegel
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Spiel ve Zeit-Spiel-Raum bunlara 6rnektir. Calismamizin bu
kisminda inceledigimiz bu kavramlar, onun oyun ile ilgili dii-
stincelerinde 6nemli bir yere sahiptir. Ve onun oyunla ilgili dii-
stinceleri, felsefesinde en az diger kavramlar kadar dikkate de-
gerdir. Clinkii Heidegger’deki oyun kavrami, oOzellikle onun
ikinci donemi diye adlandirilan déneminde gbze garpar olmasi-
na ragmen,'’” kanimizca her iki donemin kavramlarinin da yerli
yerine oturtulmasina yardimci olmustur.

Diger yandan Heidegger’in diisiincelerinin, ¢aginin birgok
diigiiniiriinii etkiledigi bilinmektedir. Bunlarin baginda da De-
rrida ve kendi 6grencisi Gadamer gelmektedir. Oyun kavrami
acisindan bakildiginda, bu etki Gadamer baglaminda bir baki-
ma dogrudan, Derrida baglaminda da dolayli yonlerden olmus-
tur denilebilir. Bu kisimda, yer yer bu etkilenimlere de deginil-
mig olup, hem Derrida’da hem de Gadamer’de oyunla iligkili
yeni kavramlara ve degerlendirmelere giris yapilmistir: Ornegin
Derrida’nin Différance kavrami ve Gadamer’in oyunun sanat
merkezli ontolojik degerlendirmesi gibi.

Ayrica etkilenimlerin yanisira, Derrida’nin oyun anlayiginin
incelendigi boliimde goriilecektir ki, onun oyunun ontolojisi ve
cesitli karakteristiklerine yonelik goriisii, Heidegger ya da Ga-
damer’in oyun anlayiglarindan kimi agilardan farkliik goster-
mektedir. Simdi, hem oyuna iligkin bu bakis agilarin1 gérmek,
hem de oyunun ontolojik durumuna iligkin saptamamizi bu ba-
kis agilarindaki diistincelerin igerisinden ¢ikarabilmek icin, ilk
planda, Heidegger’in felsefesinde derinlerde yer alan ya da g6-
miili kalmig oyun kavramina bakabiliriz.

"7 Ornegin, Spariosu, Heidegger’in ikinci dénemini oyunla iligkisinde
sOyle degerlendirir: “Heidegger’de oyunun felsefi kullanimi, onun
sonraki diigiincelerinde ¢ok daha siklikla olur [...] 6yle ki, hakikaten
gec donem Heidegger’in diigiince denemeleri, Varlik ve Oyun (Sein
und Spiel) ad1 altinda toplanabilir” (Spariosu 1989:102).
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I1.1. HEIDEGGER’DEKI GOMULU OYUN
KAVRAMI

Neden “Heidegger’deki gomiilii oyun kavrami” diyoruz? Ciin-
kii Heidegger’in oyunla ilgili diisiincelerinde ¢ok onemli bir
kavram olan Spielraum (oyun alani) kavramu bile, onun temel
eseri Sein und Zeit (Varlik ve Zaman)’da cok az bir yerde ge-
cer. Bu kavramla iligkili diger kavramlar: biitiin kiilliyatinda
belli bir yer tutsa da, ¢ok fazla bir yer isgal etmez. Buna kargin,
onun Der Satz vom Grund adh eserinde “yeter sebep ilkesini”
konu edinirken aslinda konuyu bagladigi nokta, “oyun”dur.
Oyunun ne oldugu, daha dogrusu oyunun, neden/temel, var-
lik, logos, physis, hakikat... gibi kavramlarla baglantisinda ne
oldugudur. Diger bagka eserlerinde de ayn1 seyi yapar Heideg-
ger: Oyunu, hep benzeri temel kavramlarla iligkisinde inceler
ya da bu temel kavramlar1 oyunla iligkilendirir. Bu noktadan
bakildiginda, onun oyun ile ilgili diisiinceleri diger bir¢ok kav-
ramimna anlam kazandiran disiincelerdir ve zamammizdaki
Heidegger incelemeleri, onun bu diisiincelerine hi¢ de kayitsiz
degildir. Dolayisiyla bu kavram, oyun kavrami, “gdmili” ol-
masina ragmen bircok agidan zemin bir kavramdir ya da kav-
ramlardan biridir denilebilir.

Oyunla ilgili kavramlar arasinda Spielraunrun ise, ayr1 bir
yeri vardir. O halde Heidegger’deki kullanimiyla nedir Spie/-
raum?

a) Oyun alan (Spielraum) ve Anlami

Spielraunt’u Tiirkgeye, oyun alani ya da oyun sahasi diye cevi-
rebiliriz. Ingilizcede bu s6zciigiin karsihigr icin, “hareket alan”
anlamina gelen /eeway sdzciigii ile oyun yeri, mekéni anlamina
gelen play-space kullanilir.'® Sozciigiin karsihk gelen anlamla-

'8 Burada Almancadaki Raum sdzciigiiniin, “uzamli mekan” anlamin-
dan uzak bir anlama sahip oldugunu belirtmek gerekir. Maly, “Al-
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rindan anlasilabilecegi gibi, ilk planda bu kavramla, oyunun
“gectigi”, “vuku buldugu bir yer” ve bu vuku bulmadan &tiirii
bir “hareketin yasandig1 alan” anlatiimaktadir diyebiliriz. Kav-
ram, Heidegger tarafindan zengin bir icerikle doldurulur. Bu
icerigin ne oldugunu gérmek icin Heidegger’in bu baglamda
kullandig1 diger bazi kavramlarina da bakmamizda fayda var.

Heidegger’in —bagka yerlerde de ge¢mesine karsin— Sanat
Eserinin Kokeni (Der Ursprung des Kunstwerkes) adli yapi-
tinda kullandigi iki kavram, “diinya” (Welt) ve “yeryiizii” (Er-
de) konumuz agisindan 6nem tagimaktadir. Heidegger yapitin-
da bu iki kavrami, sanat eserinde hakikatin nasil ortaya ¢iktigi-
ni, gergeklestigini gdstermek amaciyla kullanir. Fakat kavram-
larin kapsami yalnizca sanat eseri i¢in gegerli olmayip daha ge-
nistir.

Ama kavramlarin genisligini gorebilmemiz igin, her seyden
once Heidegger’in “sanat eserine” iligkin diisiincelerinin bag-
langicinda yer alan su sorusuna dikkat yoneltmemiz gerekir:
“Eserde is baginda olan nedir?” (Heidegger 1952:25; 1971:36)
diye sorar Heidegger. Ornegin Van Gogh’un “bir cift ciftci
ayakkabis1” resminde ya da bir “tapinak” eserinde ne olmakta,
ne gerceklesmektedir? Heidegger’e gore, Van Gogh’un resmi,
esyanin (Zeug), bir ¢ift ciftgi ayakkabisinin, hakikatte ne oldu-
gunun ifsasidir. Ve “eger eserde belli bir varolanin (Seiende)
ifsas1 meydana gelirse, onun ne ve nasil oldugu ortaya ¢ikarsa,
burada is bagindaki bir hakikatin gerceklesmesi, meydana gel-
mesi vardir” (Heidegger 1952:25; 1971:36) der. Hakikatin bu
gerceklesmesi, meydana gelmesi ise, aymi zamanda, onun
“kendini esere koymasidir, yerlestirmesi”dir (Heidegger 1952:
28; 1971:39). Ya da bir bagka deyisle, sanat eserinde olan, gift-

mancadaki Raum ve rdumen sdzciikleri bizi uzamli mekandan daha
ziyade yer agmadaki mekénsallik gibi orijinal bir anlama gétiiriir. [...]
Boylece mekansallik, mekandaki uzamli bir sey degil, daha ¢ok Ingi-
lizce, yerlestirme, yer agma vs. anlamlariyla isaret edilen temel olarak
yerlestirme anlamina sahiptir” der (Maly 1973: 82).
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¢i ayakkabisi gibi, esyanin, nesnenin, kendi varolusunun (Sei-
ende) gizli kalmamighligimin (Unverborgenheit) iginde —ki
Heidegger Yunanhlarin bu sozcilige aletheia (hakikat) dedik-
lerini belirtir— meydana ¢ikmasidir (Heidegger 1952:25;
1971:36). Dikkat edilirse burada iki sey s6z konusudur: Birin-
cisi, eserle birlikte, varolanin hakikatinin “konulmasi, yerlesti-
rilmesi”; ikincisi ise, nesnenin sakl kalmamiglilig1 iginde ortaya
cikilan, meydana gelinen ya da “yerlestirilen yer”. Birincisi agi-
sindan, koymak ve yerlestirmek, kurmaktir; “fakat bu kurma,
esasinda bir bina, bir heykel dikme, dini bir festivalde bir traje-
di sunma anlamindaki kurmadan farklidir” (Heidegger 1952:
32-33; 1971:43-44). Yani eser, yaratimiyla birlikte bir sey
kurar ama bu kurma, “getirip dikme” anlamindan farklidir.
Eserin eser olmasi ise bir diinya (Welt) kurmasi ile miimkiin-
diir (Heidegger 1952:33; 1971: 44). Peki, diinya kurmak ve
diinya ne demeye gelmektedir?

Heidegger, “ciftci ayakkabisi” ile baglantisinda, ¢iftci ayak-
kabisinin, “sikéyetsiz ama tedirgince olan ekmegin giivencesi-
ne, bir kez daha sikintiya katlanmanin kifayetsiz hazzina, do-
gum sancisina ve Oliimiin diken diken eden kusaticiligina”
(Heidegger 1952:23; 1971:34) tasindigindan s6z eder. “Tapi-
nak” eseri Orneginde de, “Aksine, tapinak-eseri, bir diinyayi
kurmada, malzemenin (Stoff) belirsizlesmesine neden olmaz.
[...] Tas, tagima ve dinlenme olur ve boylece ilk defa tas olur.
Metaller parildayip, 1sildar, renkler yamp soner, sesler ¢inlar,
sozciikler de dile gelir” der (Heidegger 1952:35; 1971:46).
Biitiin bunlar Heidegger’in diinya ve diinya kurmak ile anlat-
mak istediklerinin drnekleridir. Dolayisiyla diinya ile s6z konu-
su edilen, Olivier’in dedigi gibi bir anlamda “eserdeki yorumla-
nabilirlik ve [buna iligkin] agiklik”tir (Olivier 2002: 244). Ama
dahasi da vardir: O, “asla 6niimiizde duran ve goriilebilir bir
nesne (Gegenstand) degildir” (Heidegger 1952:33-34; 1971:
44-45). Diinya, onlimiizde duran, kargimiza aldigimiz, biligsel
bir duruma tabi olmasi bakimindan nesne (Gegenstand) ile ilig-
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kili olmaktan daha ziyade, “seylesen” (Das Ding dingt) ve bu
bakimdan da kendisi digindakilerle baglantili, onlar1 kendisinde
“toplayan birlestiren” (versammelt) sey (Das Ding)'? ile iligkili-
dir. Su halde diinya, “yalnizca sayilabilir ya da sayilamaz, ora-
da varolan bildik ya da bilmedik seylerin salt bir toplami (An-
sammlung) degildir. Ne de bdyle seylerin toplamina bizim tasa-
rimimizin ekledigi salt bir cerceve olarak hayal edilir” (Heideg-
ger 1952:33-34; 1971:44-45). Aksine o, toparlayiciligin erimi
icinde kalandir diyebiliriz. Ve sanat eseri baglaminda diisiiniir-
sek, o diinyanin eserle birlikte kurulmasi ve eserde ortaya ¢ik-
masi s6z konudur. Yukaridaki tapmak Srnegine geri donersek,
taglar, metaller, 1giklar, sesler gibi vs... “biitiin bunlar, eserin
kendisini, tagin kiitlesine ve agirligina, agacin saglamhigi ve es-
nekligine, metalin sertligi ve parlakligina, rengin 1gimasi ve ka-

' Seyin seylesmesi ve bu bakimdan toplayan birlegtiren olmasina
iliskin Heidegger, “Das Ding” adli yazisinda ¢omlek 6rnegini verir.
Comlek nesne olmasindan daha ziyade bir sey olma51y1a, bir¢ok Gge-
nin kendisinde ikamet ettigi, kaldig1 bir seydir. Ornegin “baharda tag
ikamet eder, tagta gokyiiziiniin ¢iyini ve yagmurunu alan yeryiiziiniin
karanlik uykusu ikamet eder. Baharin suyunda, gékyiiziiniin (Him-
mel) ve yeryiiziiniin (Erde) evliligi ikamet eder. O, yeryiiziiniin besini
ve gokyliziiniin giineginin birbiriyle nisanlanmasindaki meyvesi tara-
findan, asmanin meyvesi tarafindan verilen sarapta kalir. Suyun hedi-
yesinde, sarabin hediyesinde, gokyiizii ve yeryiizii ikamet eder. Fakat
dékmenin (Guss) hediyesi, bir ¢cdmlegi ¢cémlek yapandir” (Heidegger
1994:164-165;1971:172). Ve oOgelerin seyde ikamet edisi, kahisi da
sabit olmayip, siirekli meydana gelen ve vuku bulan bir durumdur
(Verweilen ereignet) (Heidegger 1994:165-166; 1971:173-174).
Dolayisiyla, bagka seyleri ve Ggeleri kendisinde toplayan ve boylece
onlar1 kendisine mal eden (ereignis) sey, bir mél edici vuku bulma ile
(ereignis) seylesir. Iste diinya’min diinya olmakligi ve kurulmas: da
s0z konusu “sey” ile ¢ok ilintilidir. Tapinagin her Ggesi (taglari, ¢ani,
renkleri vs..) ya da “ciftci ayakkabisi’nin (ayakkabiy1 giyenden gelen
onunla ilintili bircok Gge ve bu ayakkabida toplanan bir¢ok oge de
dahil olmak tizere) her 6gesi, diinyay1 olusturan “sey”lerdir.
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ranligina, sesin ¢inlamasi ve soziin adlandirim giiciine koydu-
gunda ortaya cikar/ileri c¢ikar (hervorkommen)” (Heidegger
1952:35; 1971:46). Demek ki bu diinyanin “ortaya ¢ikmasi”
s0z konusudur ve bu da eserle olmaktadir. i§te, “eserin kendi-
sini yerlestirdigi (Sich-Zu-riickstellen) ve kendisinin bu yerles-
tirmede ortaya ¢ikmasina neden olan seye yeryiizii (Erde) adini
veriyoruz” der Heidegger (Heidegger 1952:35; 1971:46).

O halde diinya, sanat eserinde, eser iizerinden, “kendini
yerylizii iizerinde temellendirir (griindet)” (Heidegger 1952:
37; 1971:48-49). Tipki bir ¢igegin topraktan, topragi yararak
cikmasi, yiikselmesi gibi “yeryiizii eser iginde yiikselir” (Hei-
degger 1952:57; 1971:69). Ve hemen belirtmekte fayda vardir
ki, tipkt diinya gibi yeryiizii de burada, “bir yerde depolanmig
madde yigin1 ya da bir gezegenin sirf astronomik fikriyle iligkili
degildir” (Heidegger 1952:31-32; 1971:42).

Burada olan, “cift¢i ayakkabis1” ve tapinak 6rneginde oldu-
gu gibi, eserdeki nesnenin daha dogrusu esya ya da “sey”in,
iligkili oldugu ve kendisine mal ettigi bir¢ok nitelik, 6ge ya da
“sey”lerle, bir diinyaya ait olmasidir. Bunun yani sira, sozii edi-
len sanat eserinin nesnesinin ait oldugu diinyanin biitiin Ggele-
rinin de bir temelinin olmasidir ki, buna yeryiizii ad1 veriliyor.
Dolayisiyla bu temel, yani yeryiizii, sanat eserinin de kuruculu-
guyla, eser iginde “diinyaya dogru yiikseliyor (durchragt)”
(Heidegger 1952:37; 1971: 48-49). Bununla birlikte, sanat
eseri de eser olmakligi bakimindan bir “sey” oldugundan, o
kendisini tekrar bu yeryiiziine geri yerlestiriyor.

Simdi, yeryiizii ile diinya arasindaki iligki 6nemlidir. Ciinkii
hakikatin eserde gerceklesmesinde bu iligkinin yeri biiyiiktiir.
Yeryiizii ve diinyanin sanat eseri iizerinden oynadiklar1 rolleri-
ne geri donersek Heidegger, “Yeryiizii, dogmakta olan her se-
yin dogumu[nun oldugu] ve bu yiizden bdyle bir sey olarak
[onlar1] geri saklayandir. (Die Erde is das, wohin das Aufgehen
alles Aufgehende und zwar als ein solches zuriickbirgt) Dog-
makta olanlarda yeryiizii, saklayici1 (das Bergende) olarak bulu-



Yiicel Dursun 59

nur. Tapinak, orada durarak, bir diinyay: acar ve ayn1 zamanda
bu diinyayi, kendisi yalmzca dogal bir zemin (Grund) olarak
ortaya cikan yeryiiziine geri yerlestirir” der (Heidegger 1952:
31-32; 1971:42). Dikkat edilirse burada Heidegger, yeryii-
ziiniin saklayicihgindan s6z etmektedir. Yeryiizii bu 6zelligin-
den dolayi, “kendini kapatan”dir (sich VerschliBende). Oysa
diinya, “kendini agan olarak, kapali higbir seye katlanamaz.
Bununla birlikte, yeryiizii, saklayan olarak, diinyay1 daima ken-
dine ¢ekmeye ve orada tutmaya egilimlidir” (Heidegger 1952:
37; 1971:48-49).

Birinin kendini saklayan, gizleyen, kapatan olmasi, digerinin
ise kendini agan olmasindan dolayi aralarinda bir miicadele
(Streit) vardir. Simdi bu miicadele konumuz agisindan Snem
tagimaktadir ve onun hakkinda daha fazla konusabilmek icin
ise, aydinlik (Lichtung), agik (Offene) ya da agiklik’tan (Of-
fenheit) ve sakh kalmamiglik/gizli kalmamiglik’tan (Unverbor-
genheit) da bahsetmemiz gerekir.

Her seyden once, “hakikat, temel bir miicadeledir” Heideg-
ger’e gore (Heidegger 1952:49: 1971:57). Fakat bu miicadele
kimler arasinda olmaktadir? Ve miicadele alani nasil bir alan-
dir? Birinci soruya Heidegger, hakikatin, “aydinlik ve gizle-
me/saklamanin temel catismasi olarak gergekles[tigini] (gesc-
hieht)” (Heidegger 1952:43-44; 1971:55) sOyleyerek yanit ve-
rir. Bu noktada da, aydinlik kavraminin kendisini aydinlatmak
gerekir. Heidegger, “Bir biitiin olarak varolanlarin ortasinda,
bir agik yer/alan (offene Stelle) mevcudiyete ¢ikar (west). Bir
aydmlk (Lichtung) vardir. Varolandan hareketle diisiiniiliirse,
bu aydinlik, varolanlardan daha yiiksek bir derece iginde var-
dir. Bu agik merkez, dolayisiyla varolan tarafindan gevrelen-
mez. Daha ¢ok, aydinlik merkezin kendisi, hakkinda pek az sey
bildigimiz Higclik gibi, varolanlar1 kusatir” der (Heidegger
1952:41-42; 1971:53). Heidegger’in “aydinlik” kavrami hak-
kindaki bu ifadesi ile sunu 6greniyoruz ki, aydinlik varolanlarin
arasinda olan ve varolanlar1 kusatandir. Ve bu “aydinlik” saye-
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sinde, biz insanlarin, kendimiz ve kendimiz olmayan diger va-
rolanlarla erisimi gerceklesir (Heidegger 1952:41-42; 1971:
53).

Diger yandan ikinci sorunun yanitmi diisiindiigiimiizde,
Heidegger’in varolanlarin ortasinda mevcudiyete ¢ikan bir agik
(Offene), aydinlik,®® vardir dedigini gériiyoruz. Ve bu agik
alan, adi1 hakikat miicadelesi olan bir miicadele ile kazanilir.
Simdi, Heidegger, “icinde her seyin hep belli bir sekilde durdu-
gu bu miicadele [alaninda], kendini gosteren her seyin kendisi-
ni saklamasindan ve varolan olarak kendisini geri ¢ekmesinden
actk (Offene) kazanilir. Bu miicadele ne zaman ve nasil ¢ikarsa
ciksin ve nasil gergeklesirse gergeklessin, miicadele edenler, ya-
ni aydinlik ve gizleme/saklama birbirlerinden uzaklagirlar. Boy-
lece, miicadele alaninin (Streitraum) ag¢ig1 kazanilir” der (Hei-
degger 1952:49; 1971:60-61). Diger deyisle, agik, miicadele
alaninin agigidir ve aydinlik ile gizlemenin birbiri ile miicadelesi
sonucunda ortaya ¢itkmaktadir. Ve miicadele edenlerden gizle-
me, esasinda varolanlarin kendisini geri ¢ekmesi ve saklama-
sinda bulunurken, aydinlik da, varolanlarin agigin agikhigina
dogru ortaya ¢ikmasinda (hervorkommen) bulunmaktadir. O
halde diinya ve yeryiiziiniin miicadelesi de bu baglamda kendi
anlamlarini bulur: Esas itibariyle daima ¢atisan ve dogalar1 ge-
regi kavgaci olan diinya ve yerylizii “aydinlik ve gizleme/sakla-
ma’nin ¢atigmasina (Streit) girerler” (Heidegger 1952:43-44;
1971:55). Boylelikle “hakikatin yani a¢igin agikliginin (offen-
heit)”?! (Heidegger 1952:49; 1971:60-61) kendini olugturmasi

% Agik (Offene) ile aydinhk biitiiniiyle birbirine esit kavramlar degil
ama ayni tabanda birlesen kavramlardir. Agik, varolanlarin ortasinda
ortaya ¢ikmasiyla, yani bir agik alan olmasi bakimindan, aydinlik bir
alandir, dolayisiyla agik, aydinliktir ve “ac¢ik”ta bir aydinhk vardir.
Bununla birlikte, varolanlarin birbirlerine erigimi iglevini en iyi aydin-
lik kavramu anlatir. Cilinkii aydinlik olan yer “agik”tir.

2 Agigin agikligr olarak da diigiinebilecegimiz hakikat, dolayisiyla,
varolanin gizinden ¢ikmighgi /saklikalmamighgi (Unverborgenheit)
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stirecinde, Detsch’nin dedigi gibi, “gizlemenin asla gizlemeyi
birakmadigi [...] hakikatin hi¢ bitmeyen siirecinde” (Detsch
1985:169), “diinya, yeryiizii iizerinde temellenir ve yeryiizii
diinyaya dogru yiikselir (durchragen)” (Heidegger 1952:43-
44; 1971:55). Tipki bir ¢icek tomurcugunun topragi delip,
patlayip agilmasi gibi.?? Ve bu patlayip agilmakla da, varolanla-
rin, agigimn agikliginda ortaya ¢ikip, belirmesi gergeklesir. Ama
bu, bir miicadele ile, ve bir miicadele alaninda (Streitraum) olur.

Sanat eseri baglaminda anlattigimiz ve Heidegger’in kendi-
sinin de kimi zaman sanat kimi zaman teknik {izerinden &rnek-
ledigi tiim bu anlatilanlarin, konumuz agisindan biiyiik 6nem
tagidigini sdylemistik. Zira Heidegger’de gegen ve kimi neden-
lerden dolayi sakh kaldigini, gomiilii kaldigini diistindiigiimiiz
oyunla ilgili kavramlarindan biri, tam da bu noktada ortaya ¢i-
kar: Yukarida soziinii ettigimiz miicadele alanina Heidegger,
oyun alani (Spielraum) adini da verir.

Bu miicadele alani, oyun alani, aydinlatilmig alan olup, “bu
aydinligin sayesinde, varolanlar, belli olgiilerde gizliliklerin-
den/sakliliklarindan ¢ikar (unverborgen). Ve buna ragmen,
varolan, yalnizca aydinlatilmig olanin oyun alan: (Spielraum)
icinde gizlenebilir/saklanabilir (verborgen).” (Heidegger 1952:

olmaktadir. Ciinkii aydinlik ve gizleme’nin miicadelesi ile agik kazani-
liyor ve varolanlar aciga taginip orada tutuluyor, yani varolanlar sakli-
kalmamighgin iginde ortaya ¢ikmig oluyorlar. O halde bu gizindengik-
muglik/saklikalmamighigi, “seyler, insanlar, armaganlar ve kurbanlar,
hayvanlar ve bitkiler, egya ve eserler” (Heidegger 1952:41; 1971: 52-
53) oldugunu Heidegger’e dayanarak rahatlikla sSyleyebiliriz.

22 Bu noktayi, sanat ya da zaanat baglaminda diisiiniirsek, “zanaatkar
ve sanatci tarafindan agiga cikarilmig olan gey, 6rnegin giimiis kése
[gibi bir sey], agiga-cikarmaya ait patlayip agilmayi, kendi icinde de-
gil, fakat bir bagka sey icinde (en allo)) yani zanaatkir ve sanatgida
bulur” (Heidegger 1998b:51). Ve sanat¢i bu noktada, eseriyle bir ha-
kikatin gerceklesmesi icin, ortii kaldirma/gizinden ¢ikarma (Entber-
gung) islevini gergeklestirir.
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41-42; 1971:53). Dolayisiyla, oyun alani, aydinlik ve gizleme-
nin miicadelesinin gegtigi bir alan olmasinin yani sira, bu alan-
da varolanlar gizliliklerinden c¢iktiklar1 gibi, gene yalmizca bu
alanda gizlenebilirler. Varolanlarin gerisin geri gizlendigi bu
alanda gizlemenin (Das Verbergen) rolii 6nemlidir. Ciinkii,
“Gizleme/Saklama (Das Verbergen), kendisini gizler ve mas-
keler (verstellen)” (Heidegger 1952:42; 1971:54). Bir bagka
deyisle, gizleyen gizlemenin gizleme edimi de gizlenerek ger-
ceklesir. Dolayisiyla bir ¢ifte saklama vardir. Ve varolan agiga,
aydinliga ciktigi andan itibaren, gizlemenin oyunculugu da
devrededir.

Biitiin bunlar su demeye gelir: I¢inde varolanlarin rol aldig
bir sahne, bir oyun vardir ve bu oyunun temasinda aydinlk ve
gizleme yer alir. Bununla birlikte, “varolanlarin ortasindaki
acik yer/alan, aydinlik, asla kendisinde varolanlarin oyununun
(Spiel) vuku buldugu (sich abspield) siirekli sahnelenen tek
perdeli kat1 bir asama degildir. Daha ¢ok, aydinlik yalnizca bu
cifte saklama olarak olur/gerceklesir (geschieht)” (Heidegger
1952:42; 1971:54). Yani, aydinhk ve ¢ifte gizlemenin karsithi-
ginda hakikatin gerceklesmesi olarak da goriilebilecek olan bu
oyun, monoton bir oyun olmayip, iginde bir¢ok oyunu barindi-
ran bir oyundur. Ve burada, aydinlik ve ¢ifte gizlemenin ya da
yukarida bahsettigimiz gibi, onlarin oyununa katilan yeryiizii ve
diinya’nin kargilikli oyunlarimin (ihrem Widerspiel) (Heidegger
1952:44; 1971:56) oynandigi, miicadele veya oyun alaninn,

“mekan”1nin Dasein® agisindan anlamu biiyiiktiir. Ciinki “var-

% Caputo, Heidegger’in Dasein ve diger kavramlarii, Meister Eck-
hart’in diigiinceleri baglaminda inceler ve goyle der: “Ne Eckhart ne
de Heidegger “insan” der. Ciinkii her iki diisiiniir igin, insanin i¢inde
daha derin bir sey, insanin hakiki deger ve sayginligini olugturan, sirf
insani olmayan bir sey vardir. Her ikisi i¢in, iginde insanin en hakiki
varhigi ve Ozsel dogasinin yattigi bir sakli temel vardir” (Caputo
1986:156). Iste insanin bu en hakiki 6zsel varhigmm bulundugu “yer-
le” baglantisinda Caputo, Heidegger’in, “insanin 6zii (Wesen) soru-



Yiicel Dursun 63

lik, kendi dogasiyla, agikligin (orada’nin aydinligi olan)?* oyun
alaninin (Spielraum) gergeklesmesine (geschehen) izin verir ve
onu, her bir varolanin kendine 6zgii bir bigimde dogdugu ve
belirdigi bir ¢esit yer olarak dahil eder (einbringen).” (Heideg-
ger 1952:49; 1971:60-61). i§te, varolanlarin kendine 6zgii bir
bicimde belirdigi, ortaya ¢iktig1 bu oyun alaninda, bu sahnede,
varolusa sahip olan olarak Dasein da bulunur. Ustelik bu bu-
lunma Heidegger tarafindan kimi yerde, “varolusa sahip olan
olarak (Existierend), o, herhangi bir zamanda (je) zaten kendi
oyun alammna (Spielraum) konmustur/yerlestirilmistir (ein-
gerdumt)” (Heidegger 1979:367-369; 1962:418-420) bigi-
minde; kimi yerde de, 6zellikle de insanin “diinya”sina yonelik
vurgunun oldugu yerde “firlatilmis” (geworfen) olarak ifade
edilir (Heidegger 1996:350; 1998a; 266; 2002:79).

Peki Dasein, yerlestirildigi bu oyun alaninda nasil bulunur
ve oyun alaninin “mekansalligi” nasil anlagilmalidir? Heideg-
ger’e gore Dasein, her seyden 6nce, “asla mekanda mevcut de-
gildir”. Burada “mekanda mevcut olmama”da, ona gore, Ozel-
likle bir “gercek sey” (reales Ding) ya da bir parca esyanin
(Zeug) “mekan1 doldurmas1” gibi o/mama olarak ele alinmali-
dir. Dasein, “mekan1 doldurmaz” ya da “yalnizca viicudunun
doldurdugu bir mekanda mevcut degildir” (Heidegger 1979:
367-369; 1962:418-420). Yani o, tasarimsal anlamda bir me-
kéanin iginde yer alan bagka bir tasarimli nesne degildir. Ya da
denilebilir ki onun mekansalig1 swradan anlamiyla mekanin
icinde bulunma degildir. O halde onun mekan ile iligkisi nasil-
dir? Heidegger, Dasein’in mekansalligini, onun bu mekansalli-

su, insan hakkinda bir soru degildir” dedigini belirtir (aktaran Caputo
1986: 157). Yani kisaca diyebiliriz ki insan, Dasein olmakla birlikte, bu
kavram insan kavramindan ¢ok daha fazlasini anlatan bir kavramdir.

# “Da” (orada), daha dnce belirtildigi gibi, varligin aydinligina denk
gelen, dolayisiyla, agikhikla karakterize edilen “yeri” anlatir. O halde
insan “Da-sein” olarak zaten oyun alanina konulmuslugu gosterir.
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gin kendisiyle “aym”® olmasi temelinde belirtir: Diger deyisle,
“Dasein —harfi harfine alindiginda— mekan tutar/kaplar (Das
Dasein nimmt —im wortlichen Verstande— Raum ein.).” (Hei-
degger 1979:367-369; 1962:418-420). Dolayisiyla Dasein’in
oyun alanina yerlestirilmesi (einriumen), oyun alanindaki “ye-
rini” bulmasi geklindedir. Ve bu da, kendisine rezerve edilmis o
“yer” i¢in onun diizenlenmesini ve bu diizenleme sonucunda
da, onun o yeri “iggal etmesi”, o yeri “Ortmesi, kapamasi”’ni
(belegen) gerektirir (Heidegger 1979:368; 1962:419). Onun
oyun alanina bu tarz bir yerlesimi ya da bir bagka deyisle, oyun
alani i¢in diizenlenisi, dogal olarak birlikteliginde ¢evre ve bol-
ge kavramini getirir. Clinkii oyun alanimin “alan1” da diyebile-
cegimiz bu cevre, dosenmis/yerlestirilmis bir yer (einen ein-
gerdumten Raum) olup, Dasein’in “esyasal biitiinliigiin[iin] bir
cevresinin (Umkreises) oyun alanini (Spielraum) isaret eder”
(Heidegger 1979:369; 1962:420).

Bu oyun bolgesinde, Dasein, esya (Zeug) ile kargilasmasin-
da diizenleyendir. Yani esyasal diizenleme ve yerlesimleri ya-
pandir.?® Diinyada-varlik olarak o, “diizenlenmis, kendi-dii-

% Burada mekanin bir tasarimi ile aynm1 olma kastedilmemektedir.
Daha ¢ok, bir lego’da lego parcasinin lego’daki uygun yeriyle ne eksik
ne fazla “ayn1” olmast gibi bir sey kastetmekteyiz.

2% Bu noktada yukarida soziinii ettigimiz sanat gibi ama farkl bir “gi-
zini agma (Entbergen) tarzi” olan teknik Ornek verilebilir. Dasein,
teknik ile diizene sokar (bestellen). Burada “diizene sokmak”, sanat
eseri Orneginde oldugu gibi, gizini aganin, 6ne ¢ikariciligi ve bir poie-
sis ornegidir. (Heidegger 1998b:53). Bir ev veya bir gemi insa eden
veya sadaka toplama kasesi yapan herkes bu tiir bir gizini agma faali-
yetinde bulunur (Heidegger 1998b:53). Diger deyisle, Dasein, diize-
ne sokuculugu ile ayn1 zamanda gizden ¢ikarici, 6ne ¢ikarici bir faali-
yette bulunur. Bu bir anlamda, Dasein’in, “varolanlarin belirigindeki
oyunda” (Heidegger 1997:81; 1991a:54) oynadigi rollerden biridir,
yani “oyun sahasinin (Spielraum) iginde ve onun kullanimi igin, varli-
gin aydinligina sekil verme ve kurmada —en genis ve ¢oklu anlamda
onu koruma/muhafaza etmek (verwahren) igin- kullanil[masidir]
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zenleyendir (ausrichtend)”. Ciinkii bu oyun alanina yerlestiril-
mig Dasein’in, oyun alaninda kendini yerlestirmesi (Das Sic-
heinrdumen des Dasein) iki bicimde olur. Bunlardan birincisi,
diizenleme (Ausrichtung), ikincisi uzak-lagtirmadir (Ent-fer-
nung)?’ (Heidegger 1979:369; 1962:420). Bu iki temel Oge,
Dasein’in oyun alani ile iliskisinde belirir ve her ikisi de onun
oyun alanindaki yerlesimini, kurulusunu olanakl kilan 6gelerdir.

Dasein’in oyun alanma yerlestirimi ve diizenlenmesi ve
onun bu alandaki diizenlemesinden sz etmigken akla su soru
gelmektedir: Dasein, bu oyunda varlik agisindan hangi boyutta,
varolanlar agisindan hangi boyutta yer alir? Sorunun ikinci
kismimin yaniti agisindan diyebiliriz ki, varolanlar agisindan
oyun alani, Dasein’mn “yatay oyun alani (horizontalen Spiel-
raum)”dir (Heidegger 1979:355; 1962:407). Yani, bir varolu-
sa sahip olan Dasein’in, varolanlar tarafindan kusatilmighg,
emilmisliginde (Eingenommenheit), onun varolanlarla iligkisini
ifade eden oyun alamdir. Bu agidan bakildiginda, zamansal
oyun alani da (Zeit-Spiel-Raum), Dasein’in daha ¢ok varlikla
olan iligkisini anlatmaktadir. Heidegger, “varligin bizlere sun-
mus oldugu aydinlikta kalanlar olarak, zamansal oyun alaninin

(gebraucht)” (Heidegger 1997:128; 1991a:86). Dolayisiyla Dasein
diizenleme ile yani gizini agmanin yoluna girerek, oyun sahasinda
kendine diigen rolii gergeklestirir.

7 Heidegger, Dasein’in mekansalliginin esas olarak uzak-lagtirma bi-
¢iminde oldugunu belirtir. Ve Dasein’in oyun alanindaki iligkisi de,
hep ondan uzaklasan bir ‘gevre’ ile iligkilidir. Dasein cevresi ile iligki-
sinde uzaklagtirandir (entfernendes). Tipki, Heidegger’in “bir kimse,
mesafe bakimindan kendisine ¢ok yakin, ‘burnunun iistiinde duran’
bir ¢ift gozliik takarsa, gozliik cevresel olarak karsidaki duvarda du-
ran resimden ona daha uzak olur. [Ciinkii] bu taki/esya/alet (Zeug)
Oylesine yakindir ki, siklikla bulunmasi son derece giigtiir.” (Heideg-
ger 1979:106-107;1962:141-142) demesindeki gibi, iste Dasein da,
cevresi ile iligkisinde “g6zliik” gibi bir esyanin “yakin”ligin1 —ki ashin-
da bu bakimdan belki de o hig yakin olmayan uzak olandir— “uzaklag-
tiran”dir, yani goriiniir kilandur.
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(Zeit-Spiel-Raum) igine koyuluruz (Eingerdumten)” der (Hei-
degger 1997:128; 1991a:86). Burada sozii gegen oyun alani,
esasinda yukarida séziinii ettigimiz yatay oyun alamidir. Bu-
nunla birlikte, oyun alaninin zamansalligina vurguyla, isin igine
Dasein’in varlikla olan iligkisi de girmektedir. Bu iligki ve onun
oyun alanindaki anlami, sonraki baglikta konu edinilmistir.
Simdi tekrar oyun alanina donersek, onceki soylediklerimize
ek olarak sunlar1 da belirtmekte fayda var.

Baslangicta, oyun alanin anlamini gosterebilmek amaciyla
Heidegger’in “yeryiizii” ve “diinya” kavramlarinin igeriklerine
deginmigtik. Yeryiizii ve diinya, sahip olduklar1 ya da kendileri-
ne mal ettikleri ile birlikte, kendilerinde Oyle bir davranis kipi
sergiliyorlardi ki, biri —yeryiizi— saklayan, muhafaza eden ve
dolayisiyla gizleyen oluyor, digeri -diinya- buna karsilik, ken-
dinde vuku bulanlar1 (“kendinde” kelimesiyle burada higbir se-
kilde “icinde” olmay:1 kastetmiyoruz) agiga gikariyor, boylece
gizlilige, sakhhga katlanamiyordu. Sanat eseri {izerinden Or-
neklenen bu iki kavrama iligkin davranig tarzlari, dogal olarak
bir karsithk iginde yer aliyorlardi. Ve dolayisiyla, duragan ol-
mayan, bir miicadele, gerilim s6z konusu idi. Esasinda, yeryii-
zii ve diinyanin sergiledikleri bu davranig kipinin genel terimle-
ri, aydinlik ve gizlemedir. Bununla birlikte anlatilmak istenen
ne basitce “aydinlik diinyaya denk gelendir” ne de “yeryiizii
saklamaya denk diisendir” demektir. Ciinki gerilim ve miica-
dele, esas itibariyle, aydinlik ile gizleme/saklama arasindadir.
Bu onlar arasindaki bir karsit/kargilikli oyundur (Widerspiel).
Yeryiizii ve diinya bu oyunda yer alanlardir. Ve gizleme ve ay-
dinligin bu karsilikli miicadelesinde, biitiin miicadelenin gectigi
alanin, yani oyun alaninin, agikta olan, ayan beyan ortada olan
acik yeri kazaniliyor. Varligin aydinhgi ile, 1sildamasi ile bu ay-
dinliktan dolay: varolanlar belirdigi gibi, ayn1 oyun sahasinda,
“gizleme”den dolay1 da gizleniyorlar. Heidegger, varolanlarin
bu agiga ¢ikmasina, saklhiliklarindan kurtulmasina onlarin haki-



Yiicel Dursun 67

kati adimi veriyor ve bu agikligin kendisinin de hakikat adi ile
anilabilecegini belirtiyor.

Simndi, bu noktada bir degerlendirme yaparsak, Heideg-
ger’in ifadelerinden de ¢ok acik oldugu gibi, “hakikat miicade-
lesi” temasi altinda, aydinlik ve karanlhigin karsilikli bir oyunu
vardir. Oyun alanmi da diyebilecegimiz miicadele alani, bir Aare-
ket alanidir. Ve yatay ya da zamansal oyun alanmdaki hareke-
tin genel karakteristigine de “mal edici vuku bulma” (ereignis)
ile bakilabilir. Bu, oyun alanindaki varolanlarin hareketinin en
genel karakteristigidir ve 6rnegin, kismen, Heidegger’in “seyin
seylesmesi” dedigi ifadede kargiligini bulur.?® Heidegger, yuka-
rida alintiladigimiz “¢émlek” Srnegi olsun, “bahar” Grnegi ol-
sun ya da ileriki kisimlarda soziinii ettigimiz “dortiin ayna oyu-
nunda” (Spiegel Spiel) olsun, “mal edici vuku bulma”dan (ere-
ignis) ayrintisiyla bahseder. Ve ereignis’in, Dasein’in da yerles-
tirildigi varolanlarin oyun alanindaki anlami biiyiiktiir. Ciinkii
bu noktada, ereignis, kavram itibariyle ve dar anlamda, “hare-
ket” kavramina yakin bir anlam sergiler. Ve, varolanlarin belir-
digi oyun sahnesinde, yani miicadele sahnesinde, sahnedeki
hareketin en genel goriiniimii de bellidir: A4zs. Heidegger “Sa-
nat Eserinin Kokeni”nde soyle der: “Yeryiiziiniin biitiin seyleri
ve bir biitlin olarak yeryiizii, karsihkh bir uyum iginde akar

¢

% Esasinda Heidegger’in, “...legmeler/lagmalar” ile, yani diinyanin
diinyevilesmesi (Welt weltet) (Heidegger 1952:33-34; 1971:44-45),
zamanin zamanlagmasi (Die Zeit zeitigt), mekanin mekanlagmasi (der
Raum rdumt) (Heidegger 1985:201; 1982:106), hicin higmesi
(Nichts nichtet) (Heidegger 1991b:34),...vs. gibi ifadelerle cesitli
tarzlarda da olsa “hareketin akrabasi” bir durumu anlattigi sGylenebi-
lir. Fakat burada kullandigimiz “hareket” sozciigii elbette Heideg-
ger’in “...lesmeler/lagmalar”daki kullaniminda yatan igerikten daha
dar anlamdadir. Nitekim higin higmesinde bu agik¢a goriilebilir. Bu-
nunla birlikte, “seyin seylesmesi”’ndeki ifadenin icerigi, oyun ala-
nindaki varolanlarin hareketinin, genel karakteristigini anlamada ¢ok
Onemli bir ipucudur.
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(verstromen). Fakat bu akig (Verstromen), gizleyici/bulandiri-
cidir (Verwischen)” (Heidegger 1952:36; 1971: 47).2° 30

O halde bu noktada oyun sahasinin anlami biiyiiktiir. Ciin-
kii varolanlarin oyun alanindaki insan, genel goriiniimii itiba-
riyle hareketin bu akisi icerisinde yer almakta, daha dogrusu
akmaktadir. Bununla birlikte, bir varolan (ein Seiendes) olarak
insanin (Heidegger 1991b:26) akis igerisindeki ro/ii kadar, ya-
ni yatay oyun alanindaki rolii kadar, Heidegger’in “varolan
varlik icinde durur” (Heidegger 1952:41; 1971:52-53) deme-
sine gore, onun varlikla®' baglantisindaki rolii de onemlidir.
Yani, oyun alaninin ontolojisi, hem kendinde hem de varlikla
baglantisinda yeniden belirlenme ihtiyaci icerisindedir. Kendin-
de belirlenme ihtiyaci igerisindedir, ¢linkii akig, oyunun ontolo-
jisinde, hareketin genel terimini ifade ediyor. O halde, bu onto-
lojide bagka neler yer almaktadir? Bir bagka deyisle, oyun sa-
hasinin ontolojik karakteristikleri nelerdir? Ve bu karakteris-
tikler 1s181inda yeniden baktigimizda, oyunun ontolojisi nasil bi-

» Heidegger’in de soziinii ettigi akig, Herakleitos’dan beri sdylenen,
Nietzsche’nin adini sikga gecirdigi akigtir. Ve higbir metafor icerme-
digi goriinmektedir. Dolayisiyla hem varolan (Seiende) hem de varo-
lusa sahip olan (Existierend) olarak Dasein’in da bu oyun alaninda
dipediiz akmaktaoldugu sOylenebilir.

* Ayrica “akig” kavramindan John D. Caputo da, Heideggerci physis
kavramina bakarak “physis’in bir akig oldugu” (Caputo 2002: 419)
seklinde bahseder. Fakat Caputo burada kavrami daha ziyade “ne-
densiz oyun alam1” (Caputo 2002: 434) baglaminda gériir. Bu konu-
daki incelememiz igin bkz. “Heidegger’deki Oyun kavraminin Diger
Karakteristikleri ve Coztimlenisi” adl kisim.

3! Peki, Heideggerci anlamda varlik, Tanr1 midir? Heidegger, “Var-
Iik” —bu Tanri degildir, kozmik bir dayanak (Weltgrund) degildir.
Varlik biitiin varolanlardan uzaktir, gene de insana her varolandan
(Seiende), bu ister bir kaya, bir hayvan, bir sanat eseri, bir makine, is-
ter bir melek veya Tanr1 olsun, daha yakindir. Varlik en yakin olandir.
Gene de bu yakin, insana en uzak olarak kalir” der (Heidegger 1996:
331; 2002: 57).
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¢imlenmektedir? Diger yandan, oyun alani, varlikla baglanti-
sinda nasil bir igerik kazanmaktadir? Ve insanin, bu baglamda
rolii ne olacaktir? Simdi bu sorulara yanit bulmak amaciyla de-
vam edebiliriz.

b) Zamansal Oyun Alam (Zeit-Spiel-Raum) ve Geschick
(Kader) Kavrami

Yukarida Dasein’in yerlestirildigi oyun alanini anlatirken, onun
bu oyun alaninda iki boyutlu bir iligkide yer aldigini1 belirtmis-
tik. Bu boyutlardan birinde, yatay oyun alaninda, onun kendisi-
nin de dahil oldugu varolanlarla iligkisi s6z konusuydu. Diger
yandan ayni oyun alaninda, Dasein’in varlikla iligkisi diisiiniil-
diigiinde, ikinci boyutu goésteren Zeit-Spiel-Raum kavrami 6n
plana ¢ikmaktaydi.

Ve Heidegger, hakikatin bu oyun alanindaki “miicadelede
kendisini tesis etmekle (einrichtet) gergekles[tigini]” (Heideg-
ger 1952: 49-50; 1971:61) belirtmekteydi. Gene Heidegger’e
gore, bu gerceklesimin kendisi de, “bir¢ok bakimdan tarihsel-
dir (geschichtlich)” (Heidegger 1952: 49-50; 1971: 61). Yani,
hakikat miicadelesi ve hakikatin gerceklesimi, kendinde tarihsel
bir durumu arz etmektedir. Bununla birlikte burada, Dasein’in
da tabi oldugu “tarihsellik” nasil anlagilmalidir? Ozellikle oyunla
baglantisinda diisiindiigiimiizde “tarihsellik” neyi ifade etmek-
tedir? Bu sorularin yanitlari, simdiki odagimiz agisindan 6nem
tagimaktadir.

Her seyden once sunu belirtmekte fayda vardir ki, Heideg-
ger’in “tarih” ya da “tarihsellik” anlayisi, varlik ile insan arasin-
daki oyun hamleleri ya da hareketleri baglaminda, yani oyunva-
ri bir anlamda daha anlagilirdir. Bu agidan bakildiginda, Hegel-
ci bir tarih anlayisi Heidegger tarafindan “tam” olarak kabul
gormez. Nitekim o, Der Satz Vom Grundda —ve daha bir¢ok
yerde— “[Tarihsel] donemler, asla bir devam eden siirecin yolu
boyunca ¢ikan bir tarzda, birbirlerinden tiiretilemezler” der
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(Heidegger 1997:135; 1991a:91). Kastedilen Hegelci tarih an-
layisidir ve bir bagka yerde de aym goriis, “tek tek felsefelerin
ve felsefe caglarinin, diyalektik bir siire¢ anlaminda birbirlerin-
den zorunlu olarak ¢iktiklari, hi¢bir sekilde anlasilir kilinamaz”
seklinde belirtilir (Heidegger 2003:24). Heidegger, tarihsel
donemlerin Hegelci bir diyalektik zorunlulukla birbirinden tii-
reyisini biitiiniinde dogru bulmasa da, tam anlamiyla yanhs da
bulmaz. Zira, o bagka bir yerde, “bununla beraber, Hegel’'in
“Geist”in agihmi olarak tarih taniminin dogru olmadig: sdyle-
nemez. Kismen, ne dogru ne de yanhgtir” der (Heidegger
1996: 335; 2002:63). Peki, madem ki Hegel’in tarih anlayisi
kismen ne dogru ne de yanlig, o halde Heidegger’in tarih anla-
yisinin bu tarih anlayisina “bir liglincii nokta”dan baktigin
disiinebiliriz. Geriye de bu “ligiincii nokta”’nin bize nasil bir
perspektif sundugunu gérmek kalir.

Bu perspektifi gormek igin, baslangi¢ olarak, onun, dénem-
lerin “tomurcuklar gibi aniden ¢iktig1” (Heidegger 1997:135;
1991a:91) yoniindeki soziine dikkat kesilmeliyiz. Ve onun bu
alintisiyla anliyoruz ki, tarihsel donemler zincirleme bir siireg
icerisinde ortaya ¢ikmiyor, belirmiyor. Aksine “aniden” beliri-
yorlar. O zaman akla su soru geliyor: Bu anidenligin sebebi ne
olabilir? Heidegger bu noktada, “biitiin olarak varligin tarihin-
de bir sey hiikiim siirer ki, bu ayn1 zamanda, genel bir kavram-
la temsil edilmeye ya da tarihin ¢esitliliginden gelen bir 6zellik
olarak ¢ikarsanmaya izin vermeyen bir seydir” der (Heidegger
1997:91: 1991a:62). Diger deyisle Heidegger, tarih sahnesin-
deki donemsel belirigleri, “varligin tarihi” dedigi bir kavrama
baglar ki, onda hiikiim siiren ve o “ani” beliriglerin nedeni olan
bir etken vardir. Bu etken dyledir ki, varligin tarihinde hiikiim
stirerken, bir yandan tarihin 6ziinii olusturur diger yandan da
insanin oyun alanindaki yerinde belirleyici bir 6zellige sahiptir.
Iste bu etkenle iliskisinde Heidegger, Seingeschick (varhgn
kaderi) kavramii tanimlar. Heidegger bu baglamda, varhigin
kendisini bize kimi zaman bahsettigi/sundugu/verdigi (zusc-
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hicken) ve tam da bu bahsetmeyle birlikte geri ¢ektigi (entzi-
ehen) bir durumdan s6z eder. Ve der ki “varhigin kendisini
bahsetmesinden kader (Geschick) cikar”. Bunu da tipki, gayir-
larin baharda yesermesi ve bu yesermenin belirmesiyle birlikte
doganin kural ve 6rgiisiiniin parildayigina benzetir (Heidegger
1997:81; 1991a:54). Simdi tipki bu yeseren cayirlarda parilda-
yan doga gibi, varligin bir parildayisi (Scheinen) s6z konusu-
dur Heidegger’e gore. Ustelik yeseren cayirlarda parildayan,
kendini hissettiren doga, nasil ki kendi 6ziinii bir yandan da
gizler, iste varligin kaderi kavramiyla olan, tam da bdyle bir
seydir. Varlik, bir yandan kendini gonderir/bahseder, tam da
bu bahsetmeyle birlikte gizlenir, saklanir. Ve bahsettigi andan
itibaren geri cekilir.

Bunlar varligin misyoner ya da bir bagka deyisle “oyun ha-
reketleridir” (Caputo 1986:83/Heidegger 1997:168-169;
1991a:112-113). Varligin kaderiyle birlikte, varligin tarihi olu-
sur. Boylece varhgin tarihi, “onun geri cekilen 6ziinde bize
kendisini sunan/bahseden (zuschickt) varhgin kaderidir (Ge-
schick)” (Heidegger 1997:90; 1991a:61). Diger deyisle, varli-
gin oyun hareketlerinin bir tarihi vardir. Bu oyun hareketleriyle
birlikte ancak, dénemlerin dniden beliren tarihselliginden s6z
edilebilir. Bu anlamda, donemler de “6zgiir birer oyundurlar”
(Caputo 1986:83). Ciinkii, “Geschick sozciigiinii varlikla bag-
lantisinda kullandigimizda” der Heidegger, “varhgin bize ses-
lendigi ve kendisinin aydinlattig1 ve varolanlarin belirebildigi o
aydinhk icinde, zamansal oyun alanin: (Zeit-Spiel-Raum) do-
semesini (einraumt) kastediyoruz.” (Heidegger 1997:91;
1991a:62). Dolayisiyla, varligin zamansal oyun alanini ddse-
mesiyle, yani kendisini insanlara bahgetmesiyle,*? gizliligini ag-

32 Heidegger, varligin bahsetmesi, ddsemesi ve gizliligini agmasi ara-
sindaki iligkiyi soyle belirtir: “Varlik kendisini insanlara bahsettigi yer-
de, kendinden varolanlar1 agik bir bicimde bir zamansal oyun ala-
ninda (Zeit-Spiel-Raum) doger. Varlik, boyle bir kader olarak, kendi-
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masi ve boylece aydilatip varolanlarin o aydinlik i¢inde belire-
bilmesiyle varlik tarafindan oyun hamleleri yerine getirilir. Ya
da bir bagka deyisle var/igin kaderi karsimiza, Herakleitos’la il-
gisinde de gordiigiimiiz gibi, kendisiyle —ama bizim {izerimiz-
den kendisiyle— oynayan bir cocuk olarak ortaya ¢ikar. Nitekim
Heidegger, varligin kendini gizlemesi ama tam da gizledigi
noktada agmasini —dolayisiyla kendinde insanin da dahil oldu-
gu bir oyun alanini yaratmasini— daha iyi anlatabilmek amaciy-
la Herakleitos’un bir bagka fragmanim, 123. fragmanini, ele
alir ve yorumlar.

Herakleitos’un 123. fragmani, “®voig kpomtecor GAel™
der. Heidegger, bu ciimleyi, “varlik kendisini gizlemeyi sever”
diye gevirir. Ve ona gore, Herakleitos, “varhiga ait bir kendini
gizleme vardir” demek istemektedir. Bu da su anlama gelmek-
tedir ki, “varlik”, esasinda, “kendinden gizli olan” seydir. Ama
bunun yam sira, varlik ayn1 zamanda, “physis (®bo1c) olarak,
kendini agan olarak, kendisinden acik olan olarak olagelir”
(Heidegger 1997:95; 1991a: 64-65). Dolayisiyla kendini gizle-
yen, gizlenmeyi seven, kendinden gizli olan varlik, physis ola-
rak kendini agar. Ama kendini agan ayn1 zamanda gizlenen ol-
dugu i¢in, Dasein’a da, kendini acanin gizini agma tarzlarmin
yol(lar))na girerek, ortiisiinii kaldirma/agma (Entbergung) go-
revi diiger. (Heidegger 1998b: 67). Yani, bir yandan varlik bize
kendini agar, bahseder, gonderir ve boylelikle Dasein’in dahil
oldugu ve varolanlarin belirdigi, diizenlendigi oyun alaninda,
zamansal anlamda, “tarihsellik” anlaminda, “tohum atilmig”
olur. Diger yandan, geri ¢ekilmeyle birlikte, hakikatin gergek-
lesmesi ve ortii kaldirma siireci ile birlikte, “tarihin 6zii, varli-
gin, kader olarak varhigin, geri ¢ekilmede bize kendisini sunan
seyin, kaderi temelinde belirlenir” (Heidegger 1997:91; 1991a:
62).

ni-agma olarak olagelir ki ayn1 zamanda kendini-gizleme olarak stire-
gider” (Heidegger 1997:111; 1991a:75).
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O halde diyebiliriz ki, “varhigin i¢indeki gizliligi acan siire¢”
olarak “varligin oyunu”nda (Caputo 1986:83), varligin Gesc-
hick'ti ile, yani agma ve bahgetme ile, “Ortiisii kaldirilacak ola-
nin” temeli atilmaktadir. Bir bagka deyisle, bir anlamda, Da-
sein’mn oyun alanindaki praksis ve theorianin kosullart olustu-
rulmaktadir. Ve bu oyun alaninda Dasein agisindan, oynanan
oyun, varhgin Geschick'tinin “yakalanmasi zor (elusive; e-
ludens)” oyununu (Caputo 1986: 83) oynamaktir.>> Fakat bii-
tiin bu zorluga ragmen, varlik, kendisini biitliniiyle gizleyen ol-
madigi icin (Heidegger 1997:93; 1991a:63), gene de oyun sii-
regider.

incelememizin geldigi bu noktada gdriiyoruz ki oncelikle
varlik, varlik-olanakhliklariyla (Seinkdnnen) Dasein’in oyun
alamim kurmaktaydi. (Heidegger 1979:144-145; 1962:184-
185). Sonrasinda o, “kadere (Geschick) ve onun buyruguna
(Geheil}) cevaben varolanlarin belirmesi i¢in, zamansal oyun
alaninin (Zeit-Spiel-Raum) geri ¢ekici bahsetmesi (sich entzi-
ehendes Zuschicken) olarak siiregit[mekteydi] (wahren)” (Hei-
degger 1997:125; 1991a:84). Simdi, eger oyun alanina bahse-
dilis, temelde varlikla ilgili tarafi temsil ediyorsa, “geri ¢ekilme”
tarafi da insanla ilgili yoni temsil etmektedir. Ciinkii varlik,
“kendini bahsederken, zamansal oyun alanimin serbestligini
(das Freie des Zeit-Spiel-Raumes) kanit gosterir (erbringen)
ve bunu yaparken Oncelikle, insanlari her defasinda onlarin
kendi esas olanaklarina yakisan serbestligin igerisine birakir”
(Heidegger 1997: 140; 1991a:94). O halde varligin bu siire gi-
den oyununda, onun olanakliliklariyla belirlenen oyun hareket-

o o«

33 Peki ama Caputo’nun yorumunda dedigi “zorluk” nereden kaynak-
lanmaktadir? Bu noktadaki “zorluk”, Dasein ile varlik arasindaki
Heidegger’in “ontolojik fark” (Unterschied von Sein und Seiendem
ya da ontologisch Differenz) dedigi seyden kaynaklanmaktadir (Hei-
degger 1996:134-135; 1998a:105-106) denilebilir. Fark kapatilamaz
ve indirgenemez oldugu igin, —Dasein’in da dahil oldugu— “varhigin
oyunu” olanakh olmaktadir.
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lerinin yan1 sira, bu hareketlerde muhatap alinan (an-nehmen),
insanin 6zgiir olanakliliklar1 ile belirlenen oyun hareketleri var-
dir. Fakat varligin oyun hareketinin temel karakteristiginin
onun kaderi (Geschick) ile belirlendigini bilmemize karsin, pe-
ki ya insanin bu oyun alanindaki, cevabi hareketlerinin temel
karakteristikleri nelerdir? Nitekim Heidegger, varligin bu en
ylice (Hochste) ve en derin (Tiefste) oyunundan bahsettigi bir
yerde, “Geriye bu oyunun hareketlerini duyarak, kendimizin
oyuna nasil boyun egdigi/yerlestigi (fiigen) ve onunla birlikte
nasil oynadigimiz (mitspielen) ya da boyun egip egmedigi-
miz/yerlesip yerlesmedigimiz ve oynayip oynayamadigimiz so-
rusu kalir.” diye sorar (Heidegger 1997: 168-169; 1991a:112-
113).

Iste bu soruyla baglantisinda, Heidegger’in “diigiinme”
(Denken) ve “dinleme/duyma” (Erhdren/Horen) kavramlarin-
dan biraz s6z etmek istiyoruz. Ama daha Oncesinde, Heideg-
ger’in, tarihsel donemlerin ortaya cikigini yukarida soziinii etti-
gimiz bigimde anladigini biliyoruz. Bununla birlikte, herhangi
bir donemde, varligin bahsedici kaderine karsilik olarak insanin
yanit1 donem donem nasil ortaya cikiyor? Bunu 6grenmek isti-
yoruz. Bu noktay: agik kilmak igin ise, Heidegger, “kulugka”
(Incubation), “sicrama” (Sprung) ve “agma” (transcendence)
gibi kendi gelistirdigi bir dizi kavrami kullanir. Bu kavramlarin
Heidegger’de ne anlama geldigini uzun uzadiya anlatmak degil
ama onlarin yalnizca oyun baglaminda ne ifade ettiklerini ver-
menin faydali olacagini diigiiniiyoruz.

Simdi bu baglamda, Heidegger’in “kulugka” adini verdigi
kavrama baktigimizda sunlar1 gormekteyiz: Heidegger’e gore,
“kulugka (Incubation) sozciigii, yalmizca varligin gizlenmeye
dogru, herhangi bir agmanin (Entbergung) kaynagi olarak ka-
lan gizlemeye dogru, kendisini geri cekmenin diger bir adidir”
(Heidegger 1997:95; 1991a:65). Bu varlik agisindan diisiiniil-
diigiinde su demeye geliyor: Varlik kendisini bahsetmesi sonra-
sinda, yani kendisini agmasi sonrasinda, bir sonraki agmaya
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kadar “gizlenme” olan o 6ziine dogru geri cekilir. Iste bu geri
cekilme asamasina kulugka diyor Heidegger. Peki ama neden
kulugka adi veriliyor? Kulucka deniyor, ¢iinkii kulugka varlik
agisindan disiinildiigiinde, varligin kendisini bahgetmesiyle
birlikte sonraki bahsetmeye kadar olan hazirlik evresidir. Oyu-
na katilan Dasein ya da insan agisindan diisiiniildiigiinde ise,
varhgin bu hareketinin ya da bahsetmesinin “diisiiniilme” ve
“dinlenip duyulma”, yani, herhangi bir tarzda “anlagilma” evre-
sidir. Insan varlik tarafindan bahsedileni cesitli sekillerde “du-
yar”. Insan bu bakimdan, her ¢ag ve dénem boyunca o ¢ag ve
déneme 6zgii olan “duyus”larda bulunur. Heidegger bunlarin
cesitli orneklerini gosterir. C)rnegin kavram bazinda, “varlik,
physis —kendinden-disariya-acilma/dogma (von-sich-her-Auf-
gehen)— gibi, ousia —bulunug/mevcudiyet— gibi, nesnellik gibi,
cesitli sekillerde olsa da, bize konusur. Benzeri sekilde ratio,
akil oldugu gibi temel (Grund) olarak da bize konusur.” der
Heidegger (Heidegger 1997:157; 1991a: 105). Diger bir de-
yisle biz varligin seslenisine bir donem physis adim bir bagka
donem natura adim verir Gyle duyariz. Tipki konusulan /o-
gos'un bir donem /ogos olarak, bir bagka donem ratio ve sonra
da temel (Grund) olarak dinlenmesi gibi. Dolayisiyla bunlar
birbirlerinin basit ¢evirileri degil ama donemlerin duyma tarzla-
ridir. Nitekim bir bagka 6rnek, Heidegger’in Der Satz vom
Grundta, “neden ilkesi’nin ¢esitli ¢aglar boyunca nasil yanki-
landigini (anklingen) ve bu yankinin felsefe tarihinde nasil din-
lenip diisiiniildiigiinden®* s6z etmesidir. Buna gore, nihil est si-

** Heidegger’e gore, “diigiinme, bir geyi goriiniige getiren bir dinleme
(Erhoren)” (Heidegger 1997: 69; 1991a:47) oldugu igin, varligin
Geschick’inde onun bahgetmesiyle baglayan seslenis ve ardi sira siiren
yanki, 6nce kulugka evresi boyunca dinlenir ve sonra diigiiniilerek go-
riiniige getirilir. O halde Heideggerci anlamda diisiinme, varligin sesi-
ne kulak vermedir, onu dinlemedir. Ya da oyun agisindan dendiginde,
insanin, varhgin oyun hareketlerini gérebilmesi ve buna uygun akort



76 Oyunun Ontolojik Durumunun Belirlenmesi

ne ratione’den ¢ikip, nihil fit sine causa ve principium redden-
dae rationis ve de principium reddendae rationis sufficientis
olarak ilkenin dilegetiriligini Heidegger, varlik ve temel
(Grund) arasindaki iligki bakimindan, yani vurgulu bir bi¢im-
de, “Hicbir sey nedensiz degildir” (Heidegger 1997: 4-79;
1991a:4-53) diye duyar. Bu yeni duyma tarzina gore, “...ze-
min/neden (Grund) gibi bir sey varhgin 6ziine aittir. Varlik ve
zemin/neden birbirine aittirler. Zemin/neden kendi Oziind,
varlik olarak varligin ve kendisinin birbirlerine ait olmalarindan
(Zusammengehorigkeit) alir” (Heidegger 1997:76-77; 1991a:
51). Bir bagka deyigle varhgin bir nedeni yoktur ama neden ya
da temel varliga aittir. Varlik, varolanlar gibi “neden ilkesi’nin
etki alani icinde degildir. Heidegger, “neden ilkesi”nin bu yeni
vurgulu dinlenigini, Ortagag mistik sairlerinden Angelus Sile-
sius’un “giil sebepsizdir” siiriyle anlatir. Bu siirle birlikte “ne-
den ilkesi’nin oyun bakimindan agilimini bu béliimiin sonunda
ayrintil irdeleyecegiz.

Bununla birlikte simdilik sunu da soylemeliyiz ki, kavram
tabaninda olan bu duymalar, donemler tabaninda da gergekle-
sir. Nitekim felsefe ve metafizik doneminin kapanigini kendi
duyusuyla soyle ilan eder Heidegger: “Varhgin gizliliginin son
izinin gdzden kayboldugu yerde, yani Alman idealizminin Me-
tafizigindeki mutlak tinin mutlak olarak kendisini bilmesinde,
varolanlarin varliklar1 bakimindan agilmasi, yani metafizik, bit-
migtir ve felsefe de sona ermistir” (Heidegger 1997:95; 1991a:-
65). Fakat gerek Heidegger’in kendi isitme ve diigiinmeleri ge-
rekse cesitli donemlerde yer alan kavram ve ilkeler {izerinden
neklendigi*® isitme ve diigiinmelerin oyun bakimindan anlami
nedir?

edilmis 6zii (bkz. iki sonraki dipnot) geregince kendi oyun hamlesini
yapmasidir.

% [nsamin biitiin praksisi s6z konusu oldugunda, unutulmamahdir ki
burada bahsi gecen yalnizca felsefi kavramlarin duyulmasi ya da felse-
fi donemlerin ¢ikigt degildir. Varligin kaderi gizini agmanin cesitli
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Her seyden Once su sdylenebilir ki Heidegger’e gore, “varo-
lan geyin gizinden-¢ikmasi, daima, gizini-agmanin bir yoluna
girer (immer geht die Unverborgenheit dessen was ist, auf
einem weg des Entbergens)” ve “gizini-agmanin kaderi, daima,
insan tizerinde tamamen hakimdir. Fakat bu kader, asla, zorla-
yic1 olan bir eli kolu baglanmiglik degildir. Ciinkii insan ancak
kaderin alanina ait oldugu ve yalnizca itaat etmeye (Hdriger
zorlanan biri degil, dinleyen ve isiten biri (Horender) haline
geldigi Olciide tam da Ozgiir (fref) hale gelir” (Heidegger
1998b:68). Insanin dinleyen ve igiten®® biri olarak 6zgiir biri
haline gelmesi ve 6zgiir oldukga da dinleyip igitmesi, onun var-
hgin oyunundaki roliinii gosterir. Insan, 6ziiniin “tehlikede ol-
dugu [bu] oyunda” (Heidegger 1997: 167-168; 1991a:111-
112) boylece nasil oynamasi gerektigini 6grenme yolunda,
6nemli bir adim atmug olur.

O halde gelinen bu noktada gunlar géze ¢arpiyor ki, varligin
bahgetmesiyle baglayan oyun hareketi, onun ayni zamanda geri
cekilmesiyle birlikte insan1 oyunda hamle yapmaya cagiriyor’’
ya da bir bagka deyisle o yola sokuyor. Buraya kadar aslinda
goriilen, biitiiniiyle varligin kaderinin belirlenimiyle belirlenmig
bir oyun. Ama diger yandan o ¢agriya uyan ya da belirlenimin
tinistyla rezonansa gegen insan acgisindan diisiiniildiigiinde, bir
Ozgiirliik alani s6z konusudur. Ciinkii onun bu tiniyla akort ol-

tarzlarinda hiikiim siirdiigiine gére, dinleme ve isitme, Dasein’in oyun
alaninda her noktada daimdir.

¢ Hemen belirtmekte fayda var ki, Heidegger’e gére, duyma yalnizca
kulakla ilgili bir sey olmayip, insanin &ziiyle bir seye akort edilmesiyle
cok yakindan ilgilidir. Heidegger, “insanlarin kendi 6zlerini belirleyen
(be-stimmt) seye akort edildikler[ini] (ge-stimmt)” (Heidegger 1997:
76; 1991a:51) belirtir. Yani bir anlamda insan ¢inlayan, yankilanan
seyle uyumlanir.

7 Heidegger’in dedigi gibi, “Bizden geri gekilen, bizi kendi geri gekil-
mesi boyunca —dogrudan bunun farkinda olahm ya da olmayalim—
ceker” (Heidegger 1976:350-351).
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masi ya da bir bagka deyisle, kulugkaya yatarak —oyunun hare-
ketlerini gormeye calisarak— geri ¢ekilmedeki sesi dinlemesi,
duymasi ve sonra bir sigrama (Sprung)®® ve agmayla diigiinme-
si olanagi vardir. Bu da insan agisindan onun oyununu ile ilgili
yam gostermektedir. Bunlar ne olgiide gergeklesirse o Slgiide
Ozgiir olunmus ve insan, varlik tarafindan yerlestirilmis bu teh-
likeli zamansal oyun alanindaki oyunun igleyisine uyumlu bir
sekilde katilmig olacaktir. Yani insan, varlik tarafindan belirlen-
mig bu oyunu oynayacaktir.

Buraya kadar, varligin zamansal oyun alani ile, onun da Da-
sein ile iligkisini inceledik. Ve varlik ve Dasein agisindan, oyun
alanindaki oyun hareketlerinin temel karakteristiklerine goz at-
tik. Biitiin bunlar belli bir ontoloji dahilinde gergeklesen hare-
ketlerdi. Bu ontoloji ise, “oyun alan1” ile, ama bir “diinya-oyu-
nu” (Welt-Spiel) tarafindan gergevelenmis oyun alani ile ilgili-
dir. Diinya-oyununun ontolojik cercevesine baktigimizda, Ni-
etzscheci anlamda “d6nen bir tekerlek”, “cember” goriirken,

% Sigrama (Sprung), dinleme ve igitme sonrasinda ya da diigiinmede
gerceklesen bir gegis, bir agma durumudur. Heidegger, Der Satz vom
Grundta, neden ilkesinin yukarida soziinii ettigimiz yeni vurgulamali
formiilasyonuna gegiste, bu ilkenin ¢aglar boyunca yankilanan formii-
lasyonlarini inceledikten sonra, ilkenin vurgulu halini belirtir. Ama bu
noktaya ge¢misi dinleyen ve o dinleme sonrasindaki bir “atlama” ile,
yani bir “sicrama” ile ulagtigin1 da belirtir ve sonrasinda “vurgulama-
nin degisimi &nidir. Vurgulamadaki degisimin &tesinde, diisiincenin
bir sigramast (Sprung) gizlidir. Bir kdprii olmaksizin, yani, istikrarl
bir ilerleme olmaksizin sicrama, diisiinceyi diger bir alana ve bagka bir
konugma usuliine gotiiriir.” der (Heidegger 1997: 79; 1991a: 53).
Bunun yani sira, o, bdyle bir sigramanin, “diigiinmeyi bir oyumun igi-
ne tastyan uzak erimli bir sigrama” (Heidegger 1997:167-168; 1991a:
111-112) oldugunu da sdyleyerek, neden ilkesi altinda yer alan “ne-
den verme” ya da “nedenleri talep etme” ilkelerinin oyuna ait yan-
larinin oldugunu ifade eder. Dolayisiyla gergeklestirilen sigrama ile
insanin “temellendirme” hareketinin oyunla baglantist agiga ¢ikarilmig
olur.
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Heideggerci anlamda “halka”y1 (Ring) goriiriiz. Simdi diinya-
oyunu ve halka kavramlarina biraz daha odaklanalim ve oyu-
nun Heideggerci ¢ergevesini incelemek i¢in, onun ayna-oyunu
(Spiegel-Spiel) kavramina bakalim.

c) Ayna Oyunu (Spiegel Spiel) ve Oyunun Cergevesi

Heidegger’in ayna-oyunu kavrami, oyuna iligkin 6nemli nokta-
lar1 igaret eder. Bunlardan en Onemlisi, oyunun cergevesi ile
ilgili olanidir. Bu ¢ergeve ile birlikte, su ana kadar soziinii etti-
gimiz oyun alani da yeni bir anlam kazanir. Buna gére, oyun,
varligin igindeki gizliligi acan siire¢ olarak varligin oyunu ya da
varolonlarin beliriginin oyunu olup, ayn1 zamanda varligin ka-
derinin oynayan ¢ocuk olmasindan dolayi, Aion’in kendisiyle
oynadig1 bir oyundur. Gene aymi oyun, “yeryiizii (Erde) ve
gokyiizti (Himmel), tanrisallar (Gottlichen) ve Sliimliiler” ara-
sinda oynanan bir oyundur da. Burada adlar1 gegen yeryiizi,
gokyiizl, tanrisallar ve Sliimliiler’in hepsine Heidegger, dort-
lii/dortleme (Geviert) adini verir. Ve aralarindaki oyuna da ay-
na-oyunu (Spiegel-Spiel) der. Bu ad, oyunun niteligini karak-
terize eden bir ad olup, ayni oyun i¢in Heidegger, diinya/kai-
nat-oyunu (Welt-Spiel) ifadesini de kullanur.

Simdi bu oyunun nasil bir oyun oldugunu gérmek amaciyla,
Heidegger’in Das Ding adl yazisina bakmamiz ve orada konu-
ya girig niteligindeki ¢omlek ve sey kavramlarina géz atmamiz
gerekmektedir.

Heidegger, Das Ding'te sey kavramimi anlatmak isterken
cOmlek Ornegini verir. Ve sey nedir, sorusunun yanitini ararken
“comlek nedir?” diye sorar. Sonrasinda, “bir ¢omlek olarak,
kabin bu goériiniimiiniin ne oldugu, bu ¢omlek-sey (Krug-
Ding) olarak, ¢émlegin ne ve nasil oldugu, —uygun bir sekilde
diisiiniirsek— dig goriiniigiine, idea’ya bakarak asla 6greneme-
yecegimiz bir seydir” der (Heidegger 1994:160; 1971:168).
Eger ¢comlegin dig goriiniisiine ve ideasina bakarak ne oldugu-
nu &grenemiyorsak, su halde ¢comlek nasil bir seydir? Comlek
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ile ilgili soruyu bu sekilde formiile eden Heidegger'e gore,
¢omlek ile yapilan dokme islemini diisiindiigiimiizde goriiriiz
ki, “dokmenin (Guss) hediyesi (Geschenk), bir ¢émlegi ¢om-
lek yapandir” (Heidegger 1994:164-165; 1971:172). Dékme-
nin —igme ya da icecek gibi— hediyesinde, “yeryiizii ve gokyii-
zii, tanrisallar ve Oliimliiler hep birden ayn1 anda (zumal) ika-
met ederler” (Heidegger 1994:165-166; 1971: 173-174). Bu
dortli, “ayn1 anda” ama kendilerine 6zgii farkh sekillerde hedi-
yede ikamet eder. Bir basgka deyisle de hediye, yeryiizii, gokyii-
zi, tanrisallar ve oliimliilerde kalir. Bununla birlikte bu kalma,
daimilik statiisiine sahip bir kalma degildir. Aksine, “kalma,
vuku bulur/meydana gelir” (Verweilen ereignet) (Heidegger
1994:165-166; 1971: 173-174). Bu tiir bir kalma bigimi, ¢c6m-
lekte ikamet eden dortliiyli, onlarin birbirleriyle birlikteligini
(In diesem Zueinander einig), gizliliklerinden (unverborgen)
cikarir. Ve boylece ¢omlek, hediyede mevcudiyete gikar (west).
(Heidegger 1994:165-166; 1971: 173-174). Simdi bu mevcu-
diyete ¢ikana, biraz daha yakindan baktigimizda sunu goriiyruz:
Dedik ki ¢omlegi ¢comlek yapan, onunla yapilan dékmenin
hediyesidir. Bu hediye icme (Trunk) ya da igecek (Trank) ola-
bilir. Ve igme olan hediyede olimliiler kalirken, buna karsilik
icecek olan hediyede, eger o bir tanrilara sunus igecegi ise, bu
sunulani, verileni geri alan tanrisallar kendilerine 6zgii bir se-
kilde kalirlar. Dolayisiyla ¢omlegi ¢omlek yapan, onunla yapi-
lan —6rnegin dokmenin— hediyesidir. Yani ¢cmlek, bu hediye
ile mevcudiyete ¢ikar. Peki, ama nasil mevcudiyete cikiyor?
Heidegger, hediyenin, “hediye vermeye ait olan1 topladigi[ni]
(versammelt)” (Heidegger 1994:165-166; 1971: 173-174) be-
lirttikten sonra, “kabin”, “tutma”nin, “bosluk”un ya da “sunu
olarak dokme”nin, hediye vermeye ait olan toplananlar oldugu-
na isaret eder. Hediye (icme ya da igecek, ne tiirden bir hediye
olursa olsun...) biitiin bunlari, yani, ¢émlegin kabini (genel ola-
rak da “kab1”), tutulusunu (yani “tutma”y1), “boslugu”, sunu
olsun olmasin “dokme”yi, kendisinde toplar, toplarlar. Hediye-
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de toplananlar, daha 6nce soziinii ettigimiz, mal edici bir tarz-
da vuku bulan dortliide (das Geviert ereignend) kalmak igin
kendilerini toplarlar. Heidegger, iste bu ¢esitli ama ayni za-
manda yalin toplamanin ¢dmlegin mevcudiyetini/bulunusunu
ortaya c¢ikardigini sdyler ve o toplamaya da sey adini verir. Ve
¢omlek gibi bir sey’in ya da genel olarak sey’in seyleserek (Das
Ding dingt), yani toparlayarak, birlestirerek mevcudiyete ¢ikti-
gint sdyler (Heidegger 1994:165-166; 1971: 173-174). Dért-
lemenin vuku bulmasi da bu noktada, onun belli bir siireligine
olan bu sey o sey ya da herhangi bir sey icindeki kalicihginin
toplanma ve birikmesidir (sammelt).

O halde sey olarak mevcudiyete ¢ikmayla birlikte, yani gey-
lesmeyle, bir toplama ve toparlama ve bununla gelen biriktirme
s0z konusu oluyor. Bu biriktirme ve toparlamada ikamet eden,
dort temel aktor de bdylece, vuku bularak, seylesen (Dingend)
olarak kaliyorlar. Bu da onlar1 birbirine yakin kiliyor (Heideg-
ger 1994:170; 1971:177). Bir diger deyisle, “Seylesen, sey,
birlesmis (einigen) dort, yeryiizii, gokyiizii, tanrisallar ve liim-
liler [olarak], onlarin kendi birlestirilmis dortlemesinin yalinli-
ginin iginde kahyor” (Heidegger 1994:170; 1971:178).

Biitiin bunlar bize sunu gosteriyor: Mademki dortliiniin her
ogesi, seylesmeyle seylesen olarak kaliyor, o halde biitiinliiklii
yalinliklarinda birbirlerine de ait oluyorlar. Ciinkii bunlar, bu
ya da o herhangi bir geyde seylesen olarak kalirken bir anlamda
birbirleriyle “ilintileniyorlar”. Aym zamanda denilebilir ki bu
dortliiniin her birinde seylesme tizerinden vuku bulan toparlan-
madan dolay1, “d6rdiiniin her biri, digerlerinin 6ziinii/6ziine
(Wesen) kendince yansitmaktadir/ayna tutmaktadir (spi-
egelt).” (Heidegger 1994: 172; 1971:179). Dolayisiyla, dor-
diin her biri, seylesen olarak kaldig1 veya seylesen olarak vuku
buldugu siirece hem digerlerinin 6ziinii hem de “d6rdiin yalin-
liginda kendini” (Heidegger 1994: 172; 1971:179) yansitir.
Heidegger bu yansitmanin bir suret (Abbildes) gosterme
(Darstellen) olmadigin1 ama daha ¢ok bu tiir bir aydinlatmanin
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onlari, birbirlerine ait olduklar1 dérdiin yahinliginda mal ettigini
(ereignet)®® belirtir. M4l ederek vuku bulan dordiin her biri,

% “Ereignen”, esas olarak Almanca’da “olmak”, “vuku bulmak” an-
lamlarina gelir. Tiirkgeye genellikle “olagelmek” (Orn. bkz. Heideg-
ger’in Metafizik Nedir7in Yusuf Ornek gevirisinde (1991b:77)) ola-
rak cevrilir. Ingilizceye ise, bu s6zciigiin “Ereignis” (Almanca “olay”
anlamina da geliyor) bicimindeki isminin etimolojik kokenine bakarak
“en-own-ing” olarak, yani “sahiplenme” olarak cevriliyor. Kimi yer-
lerde de (bkz. Albert Hofstadter'in Poetry, Language, Thought adl
Heidegger derlemesi) “appropriation” olarak, yani “mal etme” diye
gevrilmektedir. S6zctigiin hem g¢evrimi hem de anlami bakimindan li-
teratiirde genig bir tartigma mevcuttur. Biz sozciigii, Heidegger’in
ozellikle sey kavraminda yer alan seylesmedeki “toparlama” ve “to-
parlanani sahiplenme” vurgusundan &tiirii, “mal etme”; diger yandan,
sOzciigiin asil kokeninde de bulundugu anlam iizerine, bu “olay”da
“ola(ya)gelen”i (6rn. Ayna-oyununda, dortlii) anlatmak amaciyla da
“vuku bulma” sozciigiinii kullanmay: tercih ettik. Ve sonug olarak
sOzciige, “olagelme” anlaminin yani sira yerine gore, “mal etme”,

» o«

“vuku bulma”, “mal edici vuku bulma” gibi kargiliklar verdik. Bu s6z-
ciikle birlikte, “meydana gelme”, “meydana ¢ikma”, “ortaya ¢ikma”
gibi ortitk anlamlar1 da g6z ardi etmemenin faydasi olacaktir. Bunla-
rin yan sira sunu da sdylemek gerekir ki, s6zciigiin “sahiplenme, mal
etme” anlaminin vurgunun “toparlayiciliktan” daha ziyade “bahsedile-
ni teslim alma” gibi bir anlamda daha yogun oldugu bir Ornegini,
Kenneth Maly, Heidegger’in varlik ve zaman arasindaki iligkisini ince-
lerken verir: “Zaman bahsgedilir. Varlik bahsedilir. Zaman, agik kilan-
gizleyen erisim ya da teslim alma, ulagtirma olarak bahsedilir. Fakat
varligin zaman tarafindan bahsedilen “aci verici giivensizligine” de sa-
hibiz. Varligin bulunusa gelisi, zaman anlamindaki agik kilan-gizleyen
erisime dayanir.[...] Varligin bahsetmesinde ve zamanin teslim ali-
minda, bulunug olarak varligin ve agigin alani olarak zamanin bir
uyumlanmasi, bir i¢ ige gegiciligi vardir. Zamani ve varligi, onlarin
birbirlerine aitliginde belirleyen seye, Heidegger Erefgnis adini verir”
(Maly 1973:81). Dolayisiyla bu sekilde ele alinan Erefgnis'te de, bah-
sedilenin teslim alinmasinda vuku bulan varligin, zaman ile uyumlan-
masindan dogan bir sahiplenme, mal etme s6z konusudur. Boylelikle
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boylece bir digeriyle oynar (spielf). Heidegger sOyle der:
“Meydana getirici yansitma, dordiiniin her birini kendince 6z-
glir yapar ama bu 6zgiir olanlar1 onlarin 6zsel varliklarinin ya-
linhgr iginde birbirlerine dogru baglar da. Ozgiirliige baglayan
yansitma, dordiiniin her birini, onlarin kargilikli uyugmalarinin
(Vereignung) katlanigini durdurarak digerlerinin giivencesine
(zutraut) veren oyundur. Dordiiniin higbiri, kendi ayr1 tekilligi-
ni katilagtirmaz. Daha ¢ok, her biri, karsilikli uyugmalari igeri-
sinde, kendi varoluglar1 igine kamulagtirilirlar. Kamulasgtirici
uyusma, dortlemenin ayna-oyunudur (Spiegel-spiel)” (Hei-
degger 1994: 172; 1971:179). Boylece dortlii arasinda oyna-
nan, herkesin kendi oyununu oynadig1 ama higbirinin kendi te-
killiginde katilagsmayan bu oyun, mal edici oyun olmasinin yani
sira, tam da bu noktada kamulastirici bir oyundur ayni zaman-
da. Iste bu oyun, dordiin her birinin kendi 6ziinii ve digerini
yansitan bu oyun, ayna-oyunudur Heidegger’e gore. Gene bu
noktada Heidegger’in diinya/kadinat (Welt) dedigi sey mevcu-
diyete ¢ikar. Ciinkdi, “yeryiizii ve gokyiizii, tanrisallar ve 6liim-
lilerin yalinlikl birliginin bu maledici-vukubulan (ereignende)
ayna-oyununa diinya diyoruz” (Heidegger 1994:172; 1971-
:179). Yeryiizii, gokyiizii, tanrisallar ve Sliimliilerin oynadiklari
bu mal edici vuku bulmanin ayna oyunu, ayn1 zamanda “bir
donen dans (der Reigen)” olarak meydana ¢ikar. Diinya, “diin-
yevileserek mevcudiyete ¢iktig1” siirece, dortleyis (Vierung) de,
doniimlii oyununu gergeklestirir. Bununla birlikte, donen dans,
bir cember gibi dordii kusatmaz, yani donitimselligi ¢ember ni-
teliginde degildir. O daha ¢ok, Heidegger’e gore, ring yapan
(ringenden) bir halkadir (Ring). Heidegger’in digina cikarak
bir benzetme yaparsak, tipki, deyim yerindeyse, ¢ocuklukta oy-

Ereignisin temel karakteristiginin, “mal edici vuku bulma” oldugu
sOylenebilir.
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nanan “Japon kale mag¢”ta*® oldugu gibi, oyun, dortlii arasinda
ring yapilarak oynanir. Bu bakimdan, ring yapma (Das Gering)
diinyanin ayna-oyununun 6ziinii olusturur. Bu 6z sayesinde,
Ring’in ya da halkanin ring yapmasiyla, “seylerin seylesmesi
kendinden vuku bulur (ereignet)” (Heidegger 1994: 173;
1971:181). Sey olan her sey, diinyanin ayna-oyununun ring
yapmasindan meydana gelir (ereignet) (Heidegger 1994: 174;
1971:182).

O halde Heidegger’in diisiince ¢izgisi takip edildiginde de-
nilebilir ki bu kainat ya da diinya oyununda sey olan her sey,
bir oyunla mevcudiyete ve de aydinliga ¢ikiyor ve insan agisin-
dan diisiiniildiigiinde de “varligin oyunu ile oynama yolu, bii-
tiin dordiin dongiisel-dansina (ring-dance) girmek” (Caputo
1986:85) oluyor. Goriilecegi lizere, Heidegger’in bu kavramu
bize, her seyden Once, oyunun en genis cercevedeki diisiiniilii-
stinii gostermektedir. Oyun artik her sey ya da bir bagka deyis-
le “cok sey”dir. Ve oyun bir ayna (Spiegel) oyunudur, yani
oyunun Oziinde “ayna tutma/olma” vardir. Dahasi, su deger-
lendirmeyi yapmamiz yerinde olacaktir ki bu oyun, diger bir
yoniiyle diigtiniildiigiinde bir hakikat oyunudur da. Hakikatin
ise bu durumda, ister gizinden ¢ikmighk (unverborgenheit) an-
laminda disiiniilsiin isterse bagka bir anlamda (6rn. Uygun-
luk), “ayna” ile ¢ok yakin bir akrabaliga sahip oldugu goriil-
mektedir. Ciinkii oyunu oynayan dortliniin her 6gesinin, oy-
nadik¢a “ayna”da kendini gordiigii ve hakikatine “erdigi” ve
6tekini hakikate “erdirdigi” sGylenebilir.

Diinya/kéinat oyununun (Welt-spiel) ontolojisi hakkinda
Nietzsche’deki oyun anlayisini incelerken s6z etmistik. Peki,
Heidegger bu kavrama nasil bir ek icerik kazandirmigtir? Her
seyden Once su bellidir ki, oyunun oyun sahasina iligkin gerek
yatay gerekse zamansal boyuttaki incelemesiyle Heidegger,

“ Ortada bir topun gol atmak amach dondiigii ve her oyuncunun
kendi kalesine sahip oldugu, 3-5 kisi arasinda oynanan bir ¢ocuk
oyunu.
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Nietzscheci anlamdaki diinya/kainat oyununun igerigini 6nce-
likle kendi felsefesi dahilinde agimlamigtir. Sonra da kavramin
baska hangi baglamda diisiiniilebilecegini, ¢ercevesini, yani
kimler arasinda oynanan bir oyun olduguna iligkin bir ekleme-
de bulunmustur. Fakat bu eklemede sozii gecen “dongiisellik”
kavrami Nietzsche’de gegen dongiisellik kavramiyla biitiin bii-
tiine kopuk bir kavram olmasa da, ayr1 geyleri imledikleri unu-
tulmamalidir. Ciinkii burada diinya-oyununun oyunculari, yani
dortlii arasindaki bir ring’ten s6z edilmektedir. Oysa Nietzsc-
he’de, “donen tekerlegin” kendisi ve biitiiniindeki bir dongii-
sellikten s6z edilmektedir. Dolayisiyla aralarindaki fark agiktir.
Peki, simdiye kadar icerigi ve cercevesi bu sekilde cizilen
Heideggerci anlamdaki oyunun, bagka ne gibi karakteristik
ozelliklerinden soz edebiliriz ve bu karakteristikleri ontolojik
baglamda ¢6ziimledigimizde nelerle kargilasmaktayiz?

d) Heidegger’de Oyun Kavraminin Diger
Karakteristikleri ve Coziimlenisi

Heidegger’in, oyunla ilgili en kapsamli incelemesi Der Satz
Vom Grundda, “hicbir sey nedensiz degildir” diyen neden
ilkesini konu edindigini daha once belirtmistik. Heidegger’in
bu iki kavrami birlikte ele alig1 bir rastlanti diriinii degildir.
Ciinkii varolanlarin varligin parildayisiyla belirdigi ve insanin
icine yerlestirildigi/diizenlendigi oyun sahasinda, neden ilkesi-
nin 6nemli bir yeri vardir. Insan, oyun sahasinin icerisinde sey-
leri, nedenleri ve sebepleri ile diisiiniir. Karsilastigi ve yiizlestigi
olaylarin nedenini sorar ve bu yonde sebepler arar ya da kendi-
sine bu sebeplerin verilmesini, sunulmasim talep eder. Kimi za-
man da kendi eylem ve davraniglarinin temellendirmesini ver-
meye calisir ve bu yonde bir ugras igerisine girer. Dogada ve
cevresindeki seylerin nasil ve neden Oyle olduklarini sorar ve
aragtirir, talep eder. Bununla birlikte, o nedenleri sordukca,
aradikca ve elde ettikce, bir yandan da nedensiz kalir, ¢iinkii
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“bagka neden/sebepler vardir”. Bu bagka neden ve sebepler
kendisinin bulundugu noktay: yerinden eder. Boylece o, tekrar
yeni nedenleri elde etme yoniinde ugragir. Ve boyle siiriip gi-
der... Bu durum bir oyundur ve Heidegger bunu soyle ifade
eder: “Nedenlerin verilmesine yonelik istek/taleb (Anspruch
auf Zustellung des Grundes) ile kdklerinden/yerlerinden etme
(Entzug des Bodens) arasinda gizemli bir zitlik/karsit-oyun
(Widerspiel) vardir.” (Heidegger 1997:48; 1991a:31). Neden-
leri talep etme ve nedensiz kalma, birakilma arasinda oynanan
bu zit/karsit ya da kargilikli oyun, insanin neden ilkesinin etki
alan1 (Machtbereich) igerisinde oynadigi bir oyundur. Insan,
neden ilkesinin etki sahasi icerisinde, temellendirme ve temelsiz
kalma, birakilma oyununu oynar. Ona nedenler verilir ve veri-
lenler tekrar geri alinir, yani nedensiz kalinir. Bu, oyunun te-
mel bir karakteristigidir ve Heidegger bu oyun igin, “Verme
(Zustellung) ve geri alma (Entzug) arasindaki bu yiice oyunda
meydana gelen hareketin bigimini gérmek 6nemlidir. Bir an
icin bu oyunun kaynagini yakindan diisiinmek 6nemlidir. Han-
gi bakimdan bu oyunda, gii¢lii neden ilkesinin goze ¢carpmayan
hiikiimranhigmin rol aldigin1 sormak 6nemlidir” der (Heideg-
ger 1997:48; 1991a:31).

Simdi, Heidegger’in oyunun kaynagi ve hareketinin bigimi
hakkindaki bu sorgulamasi iizerine biraz diigiinelim. Su ana
kadar anlatilanlarin 15181 altinda, verme ve geri alma oyununun
aynm1 zamanda “varhigin kendisini géndermesi (zuschicken) ve
geri cekmesi (entziehen) arasindaki oyun” (Caputo 1986: 83)
oldugu sdylenebilir. Ve bu oyun kaynag itibariyle diisiiniildii-
giinde, varligin ya da varhigin kaderi “oynayan ¢ocuk, Aion”un
oyunsal hareketleri ile miimkiindiir. O halde oyunda meydana
gelen hareketin bigimi de bir yoniiyle bununla ilintilidir. Yani
“kendini gonderme/verme” ve tam da verdigi noktada “geri
¢ekilme” gibi bir hareketin, oyun sahasina yayilmig ve biitiinlii-
giinde sahadaki hareketin bir karakteristigini gosteren bicimiy-
le ilintilidir. Bu ise, “ileri-geri ya da git-gel hareketi” bigiminde-
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ki goriiniimle*' kendini gosterir. Karakteristik bir 6zelligi, bu
“ileri-geri ya da sarkagvari” hareket olan oyundaki hareketin
kendisiyle birlikte anmamiz gereken bir baska hareket goriinii-
mii daha vardir ki o da daha Once soziinii ettigimiz “akis” ya
da “akig hareketi”**dir. Diger yandan, oyun hareketini “neden
ilkesi” baglaminda diisiindiigiimiizde, bu oyundaki harekette
“neden ilkesi”nin hiikiim siirdiigii sdylenebilir. Fakat hangi ba-
kimdan? Yani, “neden ilkesi” oyun hareketinin hangi goriinii-
miinde agik bir gecerlilige sahiptir? Daha goriiniirdiir. Ve han-
gisinde gomiilii, saklidir?

Bu iligkiyi incelemek igin bir siirden yola ¢ikar Heidegger.
Bu siir, onun “neden ilkesi’nin temel ya da zemin (Grund) de-
digi seyle iligkisini anlatmak amaciyla bir Ortacag mistik sairi

' Oyun sahasindaki bu karakteristik hareket biciminden, Gadamer’in
oyun anlaysi ile ilgili boliimde daha ayrintili bilgi bulabilirsiniz. Fakat
simdilik sunu belirtmeliyiz ki Heidegger, bu hareket big¢iminden,
Dasein’in agmasi (Transzendenz) ile ilintisinde bahseder: “[Pla-
ton’un] idealar problemi tarihi, agmanin, kendileri yeterince temellen-
dirilmemis ve belirlenmemis kutuplar olan iki miimkiin yorum kutbu
arasinda ileri geri salinmasima (hin und her schwingt) ragmen, ayni
zamanda hep nasil zaten aydinliga kavustugunu gosterir” (Heidegger
1996:161; 1998a:125). Burada agma ile sozii edilen sey, “iligkisel an-
lamda bir seyden bir seye ge¢me olarak anlagilabilir” (Heidegger
1996: 137; 1998a:107). Dolayisiyla Dasein agmalarini oyun alani
icinde iki kutup arasinda sarkagvari bir hareketle gerceklestirir. Ayrica
Dasein’in oyun alanindaki bu hareketinin incelemesi igin bkz. Kiichler
1994:29-31.

2 Oyun sahasindaki genel goriiniimii “akis” olan hareketle ayni hare-
ketin “gel-git”li goriiniimi arasindaki aykiriligi nasil uzlastirabiliriz?
Bu noktada, bir yaklagim olarak, herhangi bir film izlencesi 6rnek ve-
rilebilir. Her filmde konu itibariyle ve kurguyla belirlenen “gel-git”
hareketler mevcut olabilmesine karsin, ayni film, ¢ekim kareleri itiba-
riyle de akan bir seydir. Gene kurguyla belirlenen “gel-git” hareketi-
nin, oyun hareketinin karakteristiklerinden yalmzca biri oldugunu
sOyleyebiliriz.
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olan Angelus Silesius’dan alintiladig1 “Giil niginsizdir” adl sii-
ridir:

“Giil niginsizdir (ohne warum). Agtig1 i¢in agar.

Kendisine dikkat yoneltmez, goriiliip goriilmedigini sor-
maz” (aktaran Heidegger 1997:56; 1991a:37).

Heidegger, Angelus Silesius’'un bu siirini yorumlarken,
“Giil, onun giil olmasina ait zorunlulugun diginda, bir neden
verme, bir reddere rationem olmaksizin bir giildiir. Buna rag-
men giil asla zeminsiz (Grund) degildir” der (Heidegger 1997:
57; 1991a:38). Bdylece giiliin nedensizliginin ya da niginsizli-
ginin onun zeminsiz oldugu anlamina gelmedigini, bununla
birlikte, onun “neden ilkesi”nin etki alan1 diginda kendi zemini-
ne dayandigini belirtir. Yani Heidegger’e gore, bu siirde amag-
lanan, yalmzca insanin nedenlere dikkat yOnelten olmasina
karsin, giil ve benzeri varolanlarin bdyle olmadiklarini anlat-
mak degildir. Siirdeki anlam daha derindir. Amaglanan sey,
giiliin kendi zeminine dayanmasi ile ilgilidir. Giiliin ontolojik
hakikati “neden ilkesi’nin digindadir. Diger deyisle, onun on-
tolojik zemini, neden sunma, arama, alma taleplerinin sahasin-
da degildir. Insamin neden ilkesinin etki sahasinda kendisini
belirleyen nedenler (Die Griinde) hakkinda da benzeri bigimde
konusabiliriz. Onlarin da dayandiklar1 bir zemin vardir. Hei-
degger bu noktada, “esasen bir kadere (Geschick) sahip olan
olarak insani belirleyen temeller/nedenler (Die Griinde), te-
mellerin 6ziinden ¢ikarlar. Dolayisiyla bu temeller, derGnidir
(ab-griindig).” (Heidegger 1997:56; 1991a:37) diye belirtir.
Iste bu dertini temellerden dolay neden ilkesi kendi etki saha-
sina kavugur. Ya da bir bagka deyisle onlardan beslenir.

Simdi bu noktada, buraya kadar yaptigimiz Heidegger oku-
mamizdan esinlenerek sunu diyebiliriz ki oyunun genel hareke-
tinde, yani akista, hiikiim siiren sey yani “neden ilkesi”, akigin
kendi biitlinliigiinde gémiilii, sakli olmas1 bakimindan hiikiim
stirer. Ciinkii giil siiri 6rneginde oldugu gibi, akis, oyun hare-
ketinin diger goriiniimleri i¢in bir zemin tegkil eder. Gene bu
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gomiililik, sakli olmalik ise, “gel-git”li oyun hareketi goriinii-
miinde agiga, aydinliga cikar. Ya da bir bagka deyisle goriiliir
hale gelir. Bu tipki bir biiyiiteg ile hareketin genelliginin altinda
yatan1 gérmeye benzer: Akista goriilen, “gel-git” hareketidir.

Bununla birlikte, akis da kendi zeminine dayanir. Ve kendi
zeminine dayananin dayandigi “zemin” (Grund) ile kader ola-
rak, yani kendini vererek ve ¢ekerek hiikiim siiren varligin bir-
biriyle bir iligkisi s6z konusudur ki buna Heidegger, “birbirle-
rine aitlik” (Zusammengehorigkeit) adini verir: Varlik ve zemin
birbirlerine aittir ya da varlik ve zemin: Ayni. Bu Heidegger’in
“Higbir sey nedensiz degildir’i yeni bir vurgulamada okumasi
anlamina da gelir aym1 zamanda. Bu yeni vurgulamada okunan
ilkeye gore, “Varlik, temellendiren varlik olarak vardir (Sein ist
als Sein griindend)” (Heidegger 1997:76; 1991a:51). Varlik
temel verendir ama kendisinin bir temeli/zemini yoktur. Ancak,
temel ya da zemin varliga aittir. Tipki varligin temel ya da ze-
mine ait olmasi gibidir bu. Boylelikle temel veren ve nedenler
bakimindan da neden veren varlik sayesinde, oyun sahasi canli-
ligina, hareketliligine kavusur. Varlik, kaderiyle, oynama bece-
risiyle, kisacasi, oyunuyla diger varolanlara oldugu gibi insana
da neden ve temel(ler) saglar. Bu kaynakla birlikte insan igin
bir ekonomi ortaya ¢ikar ki bundan Derridaci oyun anlayisinda
yeri geldiginde bahsedecegiz.

Simdilik Derrida’nin da iizerinde ¢ok durdugu basgka bir
kavramdan daha bu baglamda s6z etmek istiyoruz: Lo-
gos'tan... Varlik ve zemin’in birbirine ait oldugunu s6ylemistik.
Iste bu aitlik Heidegger’e gére logos iizerinden saglanir: “Var-
lik ve temel/zemin Jogos'ta birbirine aittir. Logos, varlik ve te-
mel/zemin’in birbirine ait olmasimi adlandirir” (Heidegger
1997: 161; 1991a:107). Bu adlandirma nasil bir adlandirmadir
diye sorulursa, yanit, Heidegger’in Yunanca logos s6zciigiinii
nasil okudugunda bulunabilir. Herakleitos’taki oyun anlayigini
incelerken Heidegger’in logos’u, “toplama, biriktirme, bir dige-
rinin yanmna koyma’ diye okudugunu sdylemistik. Iste bu an-
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lamlardan 6zellikle logos’un “6ne seren” (Vorliegende) anlami,
kavramin temel/zemin ile iligkisini dile getirir, adlandirir. Lo-
gos, “One seren” olmasi bakimindan, zemine dayanir (Heideg-
ger 1997:161; 1991a:107) ve oradan dayanak alarak “One se-
rer”. Ya da bir bagka deyisle zeminden aldigini 6ne serer. Ze-
minden/temelden geleni gbz Oniine koyar. Boyle yapmakla o,
varligr da adlandirmigtir. Ciinkd, varlik logos ile, “kendi bulu-
nusunda bulunan” (das Anwesende in seinem Anwesen) olur
(Heidegger 1997:161; 1991a:107). Logos, zeminden geleni
one serdikge, varlik da bulunusuna gelir. Buna neden varlik ve
zeminin birbirine aitligidir. Dolayisiyla biitiinde, 6ne serme, ya-
ni, “dogdurma/agtirma olarak 6ne serdirme (Vorliegenlassen
als Aufgehenlassen)”, varlik’i, physisi, “kendinden-disariya
dogru dogma/agilma (von-sich-her-Aufgehen)”y1 (Heidegger
1997:161; 1991a:107) adlandirir. Logos’un varlik ya da phy-
sis’i yani “kendinden-digariya dogru dogma/acilma (von-sich-
her-Aufgehen)”’y1 adlandirmasini  diisiindiigiimiizde, varhigin
kaderinin oyununda, insanin nasil oyun alanindaki “neden ilke-
sine” tabi olarak oynadigini ve zeminden gelenle nasil serpilip,
acilip, agiga ciktigini daha iyi anlayabiliriz. Ciinkii insan, ola-
naklhiliklarindan biri olan akli ile varhigin Geschick’tinden yarar-
lanarak verileni, 6ne serme, toparlama ve biriktirme faaliyetin-
de bulunur. Insan, bu faaliyeti ile, logos’un toparlayicilik ve Sne
serdiriciliginin yoluna girerek, oyunda “s6z” sahibi olur.

Peki, geldigimiz bu nokta itibariyle, oyunun Heideggerci
anlayigint da goz 6niinde bulundurarak, oyun ve onun ontoloji-
si hakkinda nasil bir ¢6ziimleme yapabiliriz?

Buraya kadar, “Heidegger’deki Gomiili Oyun Kavrami”
bashigi altinda oyun ile ilgisinde bir¢ok noktadan s6z etmis ve
kavramin goémiili oldugu yerlere isaret etmis bulunuyoruz.
Oyunun gectigi saha olarak Spielraum, bu sahaya yerlestirilen
Dasein’in varlikla olan baglantisinin da vurgulandig1 Zeit-Spi-
el-Raum, oyunun kimler arasinda ve ne gekilde oynandigini an-
latan Spiegel-spiel kavramlari, ele aldigimiz temel kavramlarin
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Ornekleriydi. Bu kavramlarla birlikte, oyun sahasindaki miica-
deleyi, miicadeleyle ortaya ¢ikan hareketin bigim(ler)ini, saha-
da hangi ilkenin 15181 altinda ya da bagka bir deyigle neyle oy-
nandig1 ve s6z konusu oyunun kimler tarafindan oynandigi
vs... gibi konulara da degindik. Oyun sahasindaki ister miica-
dele olsun isterse hareketin bi¢imi ya da ¢ercevesi olsun, goriil-
mektedir ki miicadele i¢cinde miicadele, hareket i¢inde hareket
ve genel olarak oyun i¢cinde oyun s6z konusudur. Oyuna oyun
icinde oyun olmasi bakimdan baktigimizda oyunun kavrayisi
hakkinda iki 6nemli ipucu elde etmekteyiz. Bunlardan birincisi,
Heidegger’in oyunun 6zii (Wesen) dedigi seyle digeri ise onun
ontolojisi ile ilgilidir. Ve her iki ipucu da birbirinden kopuk
olmay1p baglantili ipuglaridir.

Ipuglarindan ilkine baktigimizda Heidegger’in “oyunun
Ozii, uygun bir bigcimde temel/zemin (Grund) olarak m1 belir-
lenir yoksa varlik ve temel/zemin’i, oyunun [...] 6zii anlamin-
daki derinlik (Ab-Grund) olarak varlik diye mi diigiinmeliyiz.”
(Heidegger 1997:167-168; 1991a:111-112) sorusu anlamli-
dir. Ona gore yanit, sorunun ikinci kisminda gizlidir. Oyunun
oz, “dérinligi”nde yatar.

Simdi bu noktada kanimizca su agimlamayi yapabiliriz:
Oyun derin. Onun derinligi, dedigimiz gibi, oyun iginde oyun,
hareket icinde hareket vs.. gibi seylerden yola ¢ikarak anlasila-
bilir. Bununla birlikte, ayn1 derinlik oyundaki “ayna”ya bakila-
rak da goriilebilir.*® Daha onceki incelememizden biliyoruz.

# “Ayna” ile soziinii ettigimiz kavrami, Heidegger’in “ayna-oyunu”
kavramindan 6diing almaktayiz. Bu kavramla, Heidegger’de de oldu-
gu gibi, aynanin asli 6zelligini vurgulamak istiyoruz. Ve bu asli 6zel-
lik, “ayna-oyunu”nda da oldugu gibi, oyunun en genel gergevesi igin-
de, oyunun biitiinliigiine yayilmig olan bir “simetri” durumudur. Di-
ger deyigle “ayna-oyunu” ya da oyun, bir simetri oyunudur ayni za-
manda. Ciinkii, Heidegger’in “d6rdiin her biri, seylesen olarak kaldigi
veya seylesen olarak vuku buldugu siirece hem digerlerinin 6ziinii
hem de “d6rdiin yalinhginda kendini” yansitir” (Heidegger 1994:
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Schiller, oyununun “iki”li bir karakteristiginden, “iki” sacayagi
tizerinde durmasindan s6z etmisti. Simdi oyunun ontolojik du-
rumu ile ilgili bu karakteristigini daha da agarsak, onu ayna ile
kargilagtirabiliriz. Ciinkii ayna, bir “iki” durumudur. Ayna,
oyunu, “oyun icinde oyun” olarak yansitir. Ve aynada goriilen
ve goriinen ayni oldugu kadar ayridir da. Goriilen ve goriinen-
lerin bu aymilik ve ayrihigindan bir ¢okluk meydana gelir. Yani
bu goriilen ve goriinenlerin ¢oklugundan cesitli biregimlerde
asimetrik “iki” durumlar1 ¢ikar. O halde, “oyun i¢inde oyun”
yansimasi, simetrik bir yansima oldugu kadar asimetrik bir
yansimadir da. Simetrik ve asimetrik “iki”ler ise, oyunu ola-
nakl kilarlar. Oyun ise, olanaklilig1 6lgiisiinde gesitlenir. Cesit-
lenme, oyun iginde oyun olarak ve Heideggerci anlamda “varli-
gin parildayisim” gesitli sekilde kirarak ve yansitarak olur. Bii-
tiin bunlardan s6z konusu derinlik ortaya ¢ikar. Sonugta, oyun
cesitlendikce derinlesir, derinlestikge ¢esitlenir.

Diger yandan, ikinci ipucu, bu derinlik ve cesitliligin ola-
nakhihgmimn, oyunun ontolojisi ile yakindan ilgili olmasidir.
Ciinki diinya-oyununa, oyunun “ayna” Ozelligi cergevesinden
bakildiginda, onun da “iki”li bir durum arz eden bir oyun oldu-
gunu sdylememiz gerekmektedir. Ve ontolojisinin buna uygun
olarak bigimlendigi de, onciillerimiz 1s1§1nda sdylememiz gere-
ken, diger bir konudur. Sonra, Heidegger’i dinlersek bu Gyle
bir ontolojidir ki bu ontolojiye sahip olan oyun temelsiz, ze-

172; 1971:179) demesinden de goriilebilecegi gibi, ayna oyununda
ereignis lizerinden gergeklesen ¢ok temel bir simetri iliskisi vardir. Bu
simetri iligkisinden dolayidir ki dortli hem bir yalin birlige sahiptir
hem de dordiin her biri kendi 6zgiinliigiinde bulunur. Bu noktada ise,
gerek simetri ve asimetri, gerek ayna kavramini kargilamasi bakimin-
dan olsun, gerekse Schiller’den beri s6ziinii ettigimiz oyunun ikili ka-
rakteristigini anlatabilmek amacimizdan dolay1 olsun ve de gerekse
kavramin kapsayiciligi bakimindan “iki” kavramini kullanmayi uygun
gOriiyoruz.
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minsiz olmasa da “gilinkii”siiz, “nicin”sizdir. Peki ama, bu oyun
i¢in “amagsiz”dir diyebilir miyiz? ‘

Oyunun “niginsiz”ligi hakkinda da sunlar1 goérmekteyiz:
Eger amaci “hedef”, bu ugurdaki ugrasi da “hedefe varma”
olarak alirsak yamit hem “evet”, hem “hayir”dir. “Evet”tir ¢iin-
kii oyunun kendi diginda bir hedefi yoktur. Varacag:i hedef
kendi diginda yer almaz. Disarida bir amag yoktur. Her oyun
kendini, her oyuncu da kendi oyununu icra eder, oynar. Diger
yandan yanit ayn1 zamanda “hayir”dir. Ciinkii, gene ayni ne-
denden dolay1 yani, “¢iinkii’niin oyunun icinde sakli olmasin-
dan dolayi, hedef(ler)in oyunun i¢ine gémiilii olmasindan dola-
y1 oyun amachdir. Bu defa oyunun disinda olmasa da oyun
icindeki hedef ya da hedeflere gidilir ve gelinir. Gidilmesi gere-
ken, ugranilmasi gereken bir hedef bir amag vardir. Ve bu git-
me ve gelmelerin de, Nietzsche’nin oyun hakkindaki inceleme-
sini g6z Oniinde tutarsak, bir ¢evrim i¢inde oldugunu sdyleme-
liyiz. Clinkii biitiin doniigimler hep “ayninin ebedi doniisii”
(Ewigen Wiederkunft des Gleichen) icinde yer almakta ya da
“ayninin ebedi doniigii” ile gerceklesmekteydi. Ayni seyi, Hei-
degger’in halka (Ring) kavramina baktigimizda da goriiriiz:
Amaci kendi iginde saklilik ya da amacin kendi iginde olup bit-
mesi. Ciinkii halka kavramiyla birlikte, oyun en genis cergeve-
sine kavugsmustur, “amag” ya da “amaglar”in bu ¢ergeve digin-
da kagacak yeri kalmamustir.

Bununla birlikte “oyun iginde oyun” gesitlemesinde oyunlar
arasinda gegis vardir. Bu gecislerden dolay, bir oyun bagka bir
oyuna hizmet edebilir. Heidegger’in dedigi gibi, tarih her ne
kadar yalnizca biitiiniinde bir zorunlulukla birbirinden ¢ikmis
doénemler ve evreler olarak anlagilamasa da, bdyle bir tarih ta-
sarimi yanhg olmayip, olsa olsa eksiktir. Diger deyisle oyunun
“iki”li karakteristigi burada da gegerli olup, donemlerin ¢ikist
zorunlu bir diyalektik ilerleyisle oldugu kadar olumsal bir et-
menle de ortaya ¢ikmistir. Yani, Hegelci anlamda diyalektige
de sirayet etmis olan oyunun biitiinliigiinde yer alan “iki’nin
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bir goriiniimii, Hegelci tarih anlayigini olanakl kilabilirken di-
geri de Heideggerci tarih anlayigini olanakl kilabilir.

Oyundaki ayna 6zelliginden yola ¢ikarak geldigimiz bu nok-
tada, onun “iki”’li yoniinden ve bu “iki”liligin ¢evrim(ler) bo-
yunca “igletilmesin”den daha fazla s6z edebilmek igin Derri-
da’nin oyun anlayigina bakmamiz gerekiyor. Bu oyunun Derri-
daci kavrayis bigimini ise, izleyen boliimde ele alacagiz.

I1.2. DERRIDA’NIN “POSTMODERN”
OYUN ANLAYISI

Bu bdliimde, Derrida’nin oyun anlayiginin, onun felsefesinde
yer alan bazi kavramlara bagvurarak incelenmesi amaglanmis-
tir. Baglikta yer alan “postmodern” sozciigiiniin kullanilmasi
ise sOyle gerekgelendirilebilir:

Oncelikle, Derrida’min biitiin felsefesinde oldugu gibi oyun
anlayiginda da kendini gosteren “modern Gtesi ya da sonrasi”
bircok Ogenin s6z konusu oldugu sdylenebilir. Bununla birlik-
te, burada Derrida’nin felsefesinin “postmodern” bir felsefe ol-
dugu iddia edilmemektedir. Yalnizca, felsefesinde goriildiigii
diisiiniilen “bir iist anlat1 belirsizligine”, “biitiinliik¢ii olmayan
kavrayisa” ya da “anlat: gesitliligine” dikkat ¢ekilmek istenmis-
tir. Gene bu sozciigiin kullanilmasindaki asil kasit, Platon ya da
Schiller’de goriilen modern hatta klasik oyun anlayiginin Derri-
da’da gecersiz oldugunu vurgulamaktir. Buna ragmen bunu
sOylemek, s6z konusu oyun anlayiglarinin birbirleriyle celistigi-
ni sOylemek anlamina gelmemektedir. Aksine, bu bolimde
Derrida’nin oyun anlayigsinin aslinda bir agidan klasik ve mo-
dern oyun anlayiglarini tamamladigi da gosterilmek istenmistir.

Derrida, kullandig1 her kavrami bir bagka kavramla ikame-
sinde agiklama cabasi gosterdigindenonun felsefesinde bazi
kavramlarin Onceligi ya da sonraligi geleneksel felsefede oldu-
gunun tersine Onemini yitirmistir denilebilir. Bundan dolayi,
her ne kadar Derrida’nin oyun anlayisii kavramada merkezi
bir konum iggal ettigi disiiniilen différance kavramiyla bolii-
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miin baglangici yapiliyor olsa da, boliimiin sonuna kadar hem
bu kavramin anlagilmasinda hem de oyun ile ilgili diger konula-
rin anlagiimasinda onun felsefesindeki kimi diger kavramlarina
da deginilmeye caligildi. Différance kavrami incelendiginde ise,
ilk olarak Derrida’nin aslinda onu klasik anlamda bir “kavram”
olarak algilamadigi goriilmektedir.

a) Différance ve Oyun

Derrida, différance adim verdigi seyi, her ne kadar sistematik
bir Gislup icinde olmasa da, yazilarinin biiyiik bir cogunlugunda
su ya da bu sekilde gegirmis ve betimlemeye calismigtir. Onun
bu kavramu etraflica ele aldigi en 6nemli yazisi, 27 Ocak 1968
tarihinde Fransiz Felsefe Toplulugiu/na verilen bir konferansta
sunulan ve sonradan ayni1 yilin temmuz ve eyliil aylarinda top-
lulugun biilteni ve Te/ Quelin Théorie d’ensemble sayisinda
yayimlanan “la différance” yazisidir. Yazi1 daha sonra, birgok
basim yapan Marges de la Philosophi€ de derlenmistir.**

Derrida bu yazida, “aslinda hakikaten her kavram, farklarin
(différences) sistematik oyunuyla (jeu) digerine, diger kavram-
lara igaret eden bir sistem, bir zincir i¢inde yazilidir. Boyle bir
oyun, différance, boylelikle basit bir gekilde kavram olmayip
daha ziyade genel olarak kavramsalligin, bir kavramsal siire¢ ve
sistemin olanakliligidir. Ayn1 nedenden dolayi, bir kavram ol-
mayan différance, basitge bir sdzciik, yani, bir ses ile bir kavra-
min kendine gondergeli birligi ve burada-olan (présente), dur-
gun bir sey degildir” der (Derrida 1982a:11; 1972a:11; 1999:
53).

*“ Burada, Marges de la Philosophienin 1972 basimi géz Sniinde bu-
lunduruldu. Fakat metindeki bazi degisikliklerin de ele alinarak cevril-
digi Alan Bass’mn Ingilizce gevirisi olan Margins of Philosophy ise, te-
mel olarak alindi. Bu arada Tiirkge’ye Onay Sozer tarafindan kazan-
dirilan geviri metnine de yeri geldiginde bagvuruldu.
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Buna gore Derrida différance’t 1) farklarin oyunu olarak
gormektedir ve bundan dolay: da différance’a oyun ya da oyu-
nun olanakliligi demektedir. 2) différance adi verilen sey, ken-
dine gondergeli olarak tamimlanmamakta ve onun burada-olan
ve durgun bir mevcudiyeti bulunmamaktadir. 3) différance, ba-
sit bir sekilde bir kavramin adini isaret etmemektedir.

Différance ile ilgili siralanan bu 6zelliklerin agiklamasi soyle
yapilabilir: Différance ncelikle oyun ve oyunun olanaklihig ol-
dugundan dolayr onun anlagilmasi, oyunun anlagilmasini da
miimkiin kilacaktir. Bu bakimdan différance’in ne oldugunun
bilgisi, ilk olarak onun duragan, burada olan bir mevcudiyetin-
den soz edilemeyecegi bilgisiyle ilintilidir. Différance’in bir
kavram olmayiginin onun mevcudiyeti ile ilgili bu 6zelliginden
kaynaklandig1 anlagilmaktadir. Nitekim Derrida, “différance’in
bir isim olmadigini sdyledigimde elbette bu gramatik olarak
yanligtir. Siiphesiz bir isimdir. Fakat o, burada (present) olabi-
lecek bir “varhigin” adi, bir “nesne”nin adi degildir. Ve bu ne-
denden dolayi, Fregeci anlamda da bir kavram degildir. Yani bir
seyin kavrami, diyelim ki bir atin kavrami degildir. Boylece
onun bir kavram ya da isim olmadigini soyledigimde basit bir
tarzda yanlhs bir sey sdylemis olmuyorum” der (Derrida 2001:
85).

Boylelikle Derrida’ya gére différance’in geleneksel anlamda
bir kavram veya isim olmamasinin altinda yatan neden, Once-
likle kavramin geleneksel tanimiyla ilgilidir. Bildik —&zellikle
Fregeci tanima gore— kavram, bir nesneyi isaret eder. Yani kar-
sisinda “varolan” bir “nesne” vardir. Oysa Derrida’ya gore,
différance’in bu anlamda kargisinda bir nesne yoktur. Derrida,
différance’a iligkin bu tanimim biraz daha agar ve différance’in
da zaten “herhangi bir bicimde burada-olan (étant-présent)
(on) bir sey” olmadigini, “varolmadigini” (Derrida 1982a:6;
1972a:6) belirtir.

O halde différance, hem “nesnesi” olmayan hem de “varol-
mayan”, “burada-olan” olmayan bir seydir. Ayrica gene Derri-
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da’ya gore différance, “burada-olan” olmadigi gibi “burada-
olan”in bulunusu (la présence) da degildir (Derrida 1982a:21;
1972a:22).

Dolayisiyla Derrida’nin tanimmna gore, 1) différance adi ve-
rilen sey kendine gondergeli olarak tanimlanmiyor 2) ve diff-
érance’n kargisinda duran “varolan” bir “nesne” yok. 3) Ken-
disi de “burada olan”, “varolan” degil. 4) différance burada
olanin bulunusu (la présence) da degil. Derrida’nin diff-
érance’a iligkin verdigi bu tanimlar negatif tanimlar olarak si-
niflanabilir. Ciinkii bu tanimlarin hepsinde différance’in ne ol-
madigi anlatilmak istenmigtir. Bunun yani sira, Derrida’nin diff-
érance’in ne olduguna iligkin pozitif tanimlamalar1 da vardir.
Bu pozitif tanimlardan birine gore, différance’in “gozden kay-
bolma”li (disparition) bir karakteri vardir. Bunun agiklamasi
ise sOyle yapilabilir:

Hem kendisinin agikladigi hem de birgok ikincil kaynakta
gectigi gibi, Derrida, différance sozciigiinii différer (Latince
differre) fiilinin différence isim halini degistirerek, yani e harfi-
ni a yaparak tiiretmistir. Bu tiiretimin kendisi aslinda différan-
ce hakkinda bir sey sdylemektedir denilebilir. Cilinkii sdzciik
telaffuz edilirken e ya da a harfinin farki verilemez. Dolayisiyla
différance duyulmaz. Seste goriinmez, yoktur. Ama gene de bu
iki sozciik arasinda bir fark vardir ve bu farkin izini différance
acisindan, anlatimda ya da yazida gorebiliriz. Ne zamanki anla-
timda ya da yazida farkh bir vurgu, isaret (6rnegin a’li yazim)
veya (onun ne ya da ne olmadigini anlatan) ifade gériirsek bu
farklarin izinde onu “isitebilir”, “gorebiliriz”. Différance’in da
bu tiiretmeyle yakindan ilgisi oldugu sOylenebilir. Différance
da, tipki tiiretimin sozel olarak duyulmayisinda oldugu gibi,
esasen yoktur. Gergi onun “goriilmesi”, “fark edilmesi” yukari-
da soOylendigi bicimde degildir, ama “gOriiniir olmasi” daha
dogrusu “gériinme riskini almasi1” s6z konusudur. Derrida’ya
gore, “gorlinme riskini” almasi ise ancak, “gézden kaybolma”si
(disparition) (Derrida 1982a:6; 1972a: 6) ile miimkiin olacak-
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tir. Yani Derrida icin, “her tiirli sergilemede o [différance],
gozden kaybolana gdzden kaybolma olarak sergilenecektir”
(Derrida 1982a: 6; 1972a: 6). Bu noktada Derrida’nin pozitif
bir tammlamayla différance’s bir “gézden kaybolma” hareketi
olarak tanimladigini, Gyle ki “gdzden kaybolma”nin izlenmesi-
nin de “gdzden kaybolmaya” tabi oldugunu belirttigi goriil-
mektedir.

Gene pozitif bir tanimlamayla Derrida’ya gore, différance
“bir kararsizlik, karar verilemezlik” durumunu yansitir. Derri-
da, “—ance soneki[nin] aktif ve pasif arasindaki kararsizligr’
vurguladigini, dolayisiyla onun “ne aktifi ne pasifi” amagladigi-
n1 belirtir (Derrida 1982a:9; 1972a:9). Su halde, différance ile
ne aktif ne de pasif amaglanmaktadir, différance ile daha ziya-
de aktif ile pasif arasinda her iki uca da gidebilen bir “gézden
kaybolma” ya da “kararsizhk” anlatilmak istenmektedir denile-
bilir. Bu durum &zellikle, Derrida’nin ikilikler tizerinden kur-
dugu anlatilarinda daha belirginlesir. Ciinkii Derrida igin diff-
érance’da, karsit ikiliklerden herhangi birinin kabuliinde de bir
“kararsizhik” durumu s6z konusudur. Ama bu karasizlik, karsit
her iki secenegi yalnizca diglama seklinde olmayip icermeyi de
kendinde tagimaktadir. Bu sGylenenler, Derrida’nin différance’s
anlatirken kullandig su s6zciiklerin agiklamalarinda da goriile-
bilir: “pharmakon, ne devadir ne zehirdir, ne iyidir ne kétiidiir,
ne icerdedir ne disarida, ne sdzdiir ne yazma; ek, ne artidir ne
eksi, ne bir digar1 ne de bir i¢erinin tamamlayicisidir, ne ilinek-
tir ne 6z; Aymen (kizlik zari), ne karigimdir ne ayirim, ne &z-
desliktir ne farktir, ne bekéarettir ne bekareti bozukluktur, ne
gizli ne gizli olmayandir, ne disar1 ne iceridir, gram, ne goste-
rendir ne gosterilen, ne bir gosterge ne bir sey, [...] uzamlag-
ma, ne uzam ne zaman [...] Ne o ne bu, yani ayn1 zamanda
hem o hem bu” (Derrida 1987: 43). O halde Derrida’ya gore
différance’in mantiginin kabaca su sekilde betimlenebilecegi
goriilmektedir: Herhangi bir ikili durumda, karsitliklarin segi-
minde yer alan bir belirsizlik durumu ile karsit her iki durumun
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da gegerli kabul edilebilecegi bir bagka durum s6z konusudur.
Onceki “aradaki” bir “muglak”ig1 yansitirken, sonraki “ugtaki
terimlere” iligkin bir segimi yansitir.

Bununla birlikte, yukaridaki alintiyla goriilmektedir ki De-
rrida, différance’r betimlemek icin bir dizi kavrama bagvurmak-
ta ve o kavramlardan olusturdugu bir dizi “motif” ya da “de-
met” ile anlatisim gesitlendirmektedir.** Fakat sonugta anlatila-
nin différance ile bir ilgisi kurulur.

Bunun yami sira, Derrida’nin différance ile ilgili baska su
pozitif tanimlamalar1 da yaptig1 goriilmektedir:

“Oncelikle différance, tehir yoluyla erteleme, atama, tecil,
iade, dolagim (détour), geri birakma, yedeklemeyi igeren
(aktif ve pasif) harekete igaret eder. Bu anlamda différance,
hesapli bir bicimde ya da ekonomik nedenlerden dolay:
sonraya birakacagimiz bir harcamadaki gibi, yedege alabil-
digimiz mevcut (présente) bir olanakhiligin orijinal ve bolii-
nemez birliginden 6nce gelmemektedir. Aksine, mevcudiye-

“ Boliimiin giriginde de bahsedildigi gibi Derrida, différance’r gesitli
anlatimlar icerisinde betimlerken, bir dizi kavram veya s6zciik kullanir
ve bunlarin hepsinin birgok agidan birbirini ikame eden ya da gesitli
perspektiflerden birbirlerini tamamlayan sdzciikler oldugu séylenebi-
lir. Derrida ile yapilan bir goriigmede McDonald sorusunu yoneltir-
ken, “ne bir kavram ne de salt bir sozciik olarak Différance motifi,
simdi bize birbiriyle iligkili bir takim terim getirmistir: iz, ek, pharma-
kon ve digerleri.” (Derrida 1991:447) der. Derrida ise, “bir ana kav-
ram (un maitre-concept) ya da bir temel sdzciige yiikseltilemedigin-
den, her tiirlii tanribilim iligkisini engellediginden, différance kendini,
onu diger “kavramlarin”, “sozciiklerin”, “metinsel konfigiirasyonla-
rin” bir zinciri arasina geken bir gorev igine zapt edilmig bulur. [...]
Ornegin, gram, rezerv, yarik, iz, mekdnsama (espacement), bosluk-
...- ek, pharmakon, kenar-isaret-ileri, vs.) (Derrida 1972b:55;
1987:40) der. Dolayisiyla Derrida’ya gore, différance ile anlatilmak
istenen gey, bir takim “kavram” ya da “sozciik”tin ikamesinde anlatil-
mak istenmigtir. Nitekim Derrida, différance’a iligkin “différance’in
demet ya da grafigi” (Derrida 1999:51; 1982a: 6) ifadesini de kullanr.
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ti (la présence) geciktiren gey, tam da mevcudiyetin kendi
temsili, kendi isareti, kendi izinde... arzulananin ya da ilan
edilenin temelinde bulunur.[...] Zkincisi, différance hareke-
ti, farkl seyleri, farkliliklar iireten sey olarak, yalnizca bir-
kag Ornegini aldigimiz, duyulur/disiiniiliir, gorii/anlamlan-
dirma (intuition/signification), doga/kiiltiir vs. gibi dilimizi
isaret eden biitiin kargit kavramlarin ortak kokidiir. Bir or-
tak kok olarak, o, iginde (dans lequel) bu kargithiklarin ildn
edildigi (6zdeslikten ayr1 olarak) aynmin 6gesidir de. Ugtin-
ctst, différance, eger deyim yerindeyse, bu farklarin, Saus-
sure tarafindan tiiretilmig dilin ve onu model almig biitiin
yapisal bilimlerin adlandirdigi herhangi bir yap1 ve herhangi
bir anlamlandirmanin kogulu olan ses degistirticiliginin
(diacriticité), tiretimidir de. Bu farklar [...] différance’in et-
kileridir. Ne gokte yazilidirlar ne de beyinde ve bu demek
degildir ki onlar bir konusan 6znenin etkinligi ile iiretilirler.
Bu bakig acisindan différance kavrami, ne basitce yapisalci-
dir ne de genetikgidir...” (Derrida 1987:8-9; 1972b: 17-18)

Bu tanimlamalarla, différance’in “erteleme, tehir ve yedekleme”
ile ilgili bir 6zelligi anlatilmaktadir. Derrida’ya gére bu anlam-
da différance, herhangi bir gseyin mevcudiyete ¢ikmasindan 6n-
ce gelmez bu mevcudiyete gelisin kokeninde yer alir. Yani her-
hangi bir mevcudiyet temsilini “nedensel” bakimdan 6ncelemez
ama gene de onun “kdken”inde yer alir. Bu, différance’n
“farklar1 ve onlarin etkilerini tireten” zelligi ile ilgilidir. Ve De-
rrida, burada kullanilan “liretme” ve “koken” s6zciiklerinin bir
“Oncelemeyi” igermedigini vurgulamak amaciyla “koken” s6z-
ctigiiniin ashnda différance igin ¢ok da uygun olmadigini da
belirtir (Derrida 1982a:11; 1972a:12). Yukaridaki alintidaki
diger tanimlama ise, différance’in ikilikler ile olan ilgisinde ya-
pilmaktadir. Différance, tiim ikiliklerde yer alan ortak bir
“kok”tiir. Bir ortak kok olarak, “aymi”nin Ogesidir diye ifade
edilir Derrida tarafindan. Ve différance oyunu bu ikilikler tize-
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rinden sergilenir.*® Son olarak Derrida, “farklarin”, différan-
ce’n etkileri oldugunu belirtir. Bu bakimdan Derrida, “Ne sis-
temin iginde ne de Ogeler arasinda, yalin bir sekilde burada
(présent) ve burada olmayan (absent) higbir sey yoktur. Her
yerde farklar ve izlerin izleri vardir sadece” (Derrida 1987:26;
1972b:38) der. Dolayisiyla, varolan ya da varolmayan her sey
basit bir sekilde varolan ya da varolmayan olmayip, différan-
ce’tan dolayi farklar ve etkileri olarak belirmektedir.

Su halde différance’a iligkin Derrida tarafindan yapilan ne-
gatif ve pozitif tanimlamalar1 sGyle siralayabiliriz:

Negatif tamimuyla différance,

1) Burada olan, mevcut, varolan degildir.

2) Mevcudiyet de degildir.

3) Bir isim ya da kavramin ad1 degildir.

4) Bir ses ile kavramin kendini isaret eden birligi degildir.
5) Duragan degildir.

Pozitif tanimlamayla da différance,

“ Différance’n ikilikler ile olan iligkisi, “iki” kavramina bagvurularak
biraz daha agilabilir: Badiou 7k7 hakkinda s6yle der: “Bir konum var-
dir ve bir bagka konum vardir. ‘Bir’ ve ‘bir’ vardir; bunlar iki etmez,
her ‘bir’in biri, Gtekinden tamamen ayri olsa bile, ayirt edilemez.
Ozellikle, higbir bir-konumu &tekinin deneyimini icermez; icermesi
ikinin igsellestirilmesi olur” (Badiou 2006: 130; 1996:44). Toplam
olarak iki etmeyen yani, bir toplam sonucu olarak tek bir iki olmayan
iki (Zupancic’in agiklamasi igin, Zupanci¢ 2005:190-91), Badiou’ya
gore, ‘bir’ ve ‘bir’ olmak iizere iki konumdan olusmaktadir. Tamamen
ayr1, buna ragmen ayirt edilemez iki konum. iki’ye iligkin bu anlati,
différance’mn ikiliklerle iligkisini anlamada yardimci olabilir. Bu bag-
lamda différance’in etkisine de, iki konum arasindaki bir “karar veri-
lemezlik”, “seceneksizlik”, “gbzden yitimli alternatiflilik” olarak baki-
labilir. Su halde iki konuma “ayirt edilemezlik” diizeyinden bakilabi-
lirse, différance bu kavramin yardimiyla farkli bir agidan da okunabilir
goriinmektedir.
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1) Bir “gbzden kaybolmayla” gt';riiniir.

2) Kararsizlik, karar verilemezlik durumudur. Bu bakimdan
ikili karsitliklardaki seg¢ime, “ne o ne bu ve hem o hem bu”
yanitiyla yaklagir.

3) Bir¢ok kavramla ifade edilebilen bir “motif” ya da “de-
met”tir.

4) Farklar ve etkilerini, tehir ve erteleme 6zelligi ile —her ne
kadar sozciik ¢ok uygun olmasa da— “iireten”dir.

5) ikiliklerdeki ortak “kok”tiir.

Différance’in biitiin bu 6zellikleri, en basta sdylendigi gibi
“oyunu ya da oyunun olanakliligin1” anlatmasi bakimindan
onemlidir. Ayrica Derrida’nin, différance’in “farklarin oyunun-
daki tiiretici harekete isaret ettigini” (Derrida 1987:27) ve
“farklarin ve farklarin izlerinin sistematik oyunu” (Derrida
1987: 27; 1972b: 38) oldugunu belirtmesi, yukarrda madde
madde siralanan différance’a iligkin betimlemelerin konumuz
agisindan neden 6nemli oldugunu agiklar goriinmektedir. De-
rrida agisindan, différance’in s6z konusu tiim Ozelliklerinin
Herakleitos’tan beri ad1 gecen oyunun Ozelliklerini de yansittigi
sOylenebilir. Bu bakimdan ele alindiginda ise différance oyunu,
oyunun sinirlariyla yakindan ilintilidir.

b) Oyunun smrlar1

Derrida’da gegen su kavramlarin incelenmesinin, différance
oyununun sinirlar1 hakkinda ve dolayl olarak da oyunun onto-
lojisi hakkinda bilgi verecegi diisiiniilmektedir: Diinya oyunu,
merkezilik, yapi, ekonomi.

Onceki boliimlerden de goriilebilecegi gibi, “diinya oyunu”
kavrami Nietzsche’nin Herakleitos yorumundan beri, filozofla-
rin oyunla ilgili yorumlarinda 6nemli bir yer isgal etmistir deni-
lebilir. Heidegger’in bu kavramla ilgili yorumu, daha 6nce ele
alinmigti. Heidegger’in yorumunda, diinya oyununun her sey-
den Once varlik ile bir baglantis1 kurulmus ve kavramin genig
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gercevesi ortaya cikarilmigti. Gene aynmi kavrama, Dasein’in
“yatay oyun alan1” cergevesinde dar bir sinirdan bakilabilecegi
de goriilmiistii. Derrida’nin ise, diinya oyununu différance’ta
oldugu gibi oncelikle genis bir cergeveden yorumladigi sGylene-
bilir. Ciinkii Derrida’ya gore “farklar ve onlarin etkilerinin
oyunu olan” différance dil tizerinden 6rneklendiginde, s6z ko-
nusu etkilerin nedenleri “bir 6znede, tézde, bir seyde ya da ge-
nel olarak différance’in oyunundan kurtulmug herhangi mevcut
bir yerde bulunmaz” (Derrida 1982a:11; 1972a:11). Dolayi-
styla farklar ve etkileri, différance oyununun kusaticiligini olus-
turur ve onlar herhangi bir merkezden iretilmezler. Derrida
aymi zamanda, dil igin sOylenenlerin gostergebilimsel fark (se-
miological difference) icin de genisletilebilecegini (Derrida
1982a:12) belirtir. Ve “dili inga eden gosterenlerin gdsterme
oyunundan kagan bir tek gosterilen yoktur” (Derrida 1982b:
7) da der. Boylece différance oyununun ister dil isterse goster-
gebilimsel bir diizeyden ele alinsin, isterse de “farklar ve etkile-
rinin” en genel kapsamindan ele alinsin, her seyi icerdigi goriil-
mektedir. Nitekim différance oyununun kapsami bu noktada
Derrida tarafindan, “farklar sisteminin diginda agkin (transen-
dental) bir gosterilenin bulunmayigi” (Derrida 2002:354) ile
ifade edilir. Farklar sisteminin diginda yer alan, agkin higbir sey
mevcut degildir. Ve boylece oyunun sinirlari, sahasi (le champ
de jeu) sonsuzca geniglemistir (Derrida 2002:354, 1967a:411).

Derrida, oyunu “diinya oyunu” kavramini bu bakis agisin-
dan degerlendirir ve “felsefi gelenegin ya da oyun teorisyenleri-
nin inceleyip” de “hep tanimlamig olduklar1” gibi, s6z konusu
kavrama ontolojik bir anlam veren, “diinyada bir oyun”dan s6z
edilemez (Derrida 1982b: 50) der. Cilinkii Derrida’ya gore,
“diinyadaki biitiin oyun bigimlerini anlamaya tesebbiis etmeden
once, ilk 6nce disiiniilmesi gereken dinya oyunudur (jeu du
monde)” (Derrida 1982b:50; 1967b:73). Dolayisiyla oyunu,
“diinyada oyun” olarak herhangi bir oyunun merkezinde dii-
siinmek genel anlami itibariyle oyunu diisinmemek olacaktir.
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Tek tek oyunlar degil ama oyunun kendisi diigiiniilmek isteni-
yorsa, “diinyada oyun” kavrami agilmali, bir yana birakilmali-
dir. Bu anlamda da, “oyunu radikal olarak diigiinmek icin, 6n-
celikle ontolojik ve transendental problematikler ciddi olarak
tiiketilmelidir” (Derrida 1982b:50). Derrida acisindan ifade
edildiginde ancak bu kogulda, “diinya oyunu” kavraminin en
genis cercevesiyle anlagilmasi miimkiin olacaktir.

Buraya kadar sGylenenler toparlanirsa;

1) Différance, farklar ve etkilerinin oyunu olup, s6z konusu
farklar ve etkileri herhangi mevcut bir kdkenden, kaynaktan
tiretilmezler.

2) Boyle bir kaynagin yoklugu, farklar ve etkilerinin diginda,
onlara agkin bir konumun olmadigini anlatir.

3) Bu, eger daha gidilmesi gereken, agilmasi gereken bir ko-
num yoksa, her sey farklar oyununun kusaticihginda bulunur
demektir.

4) Bu anlamiyla différance, oyunun en genig cergevesini
yansitir. Oyunun sinirlari sonsuzca geniglemistir.

Diger yandan “diinya oyunu” kavramiyla ilgisinde;

1) “Diinya oyunu” kavrami, “diinyada oyun” olarak anlagi-
lamaz. Yani icinde barindirdigi oyunlarin herhangi birinin an-
lam1 temelinde anlagilamaz.

2) Ciinkii “oyun”un anlagilmasi, tek tek oyunlarin anlagil-
masindan Gte bir seyi gerektirir ve “diinya oyunu” da herhangi
bir oyunun nceliginde ve kokeninde anlagilamaz.

3) Dolayisiyla “diinya oyunu”nun anlagilmasinda bu tiir 6n-
celikler ve kokenlerin Gtesine gidilmeli, bir bagka deyigle agkin
(transendental) ve ontolojik biitiin problematikler tiiketilmeli-
dir.

4) Boylece “diinya oyunu” agkin biitiin konumlarin tiiketil-
migliginde en genis ¢ercevesiyle kavranmis olur.
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Su halde Derrida’nin hem différance oyununu hem diinya
oyununu, en genis cercevesiyle betimledigi goriilmektedir.
“Diinya oyunu” kavramina da différance kavramiyla yaklagildi-
g1 anlagilmaktadir. Ciinkii yukaridaki alintilardan anlasilacag
gibi, her iki kavram i¢in de “transendental” olanin tiiketilmesi
s0z konusudur ve her iki kavram da ilk planda “sinirsizca” ge-
nig bir oyunu yansitir. Gene Derrida “Herakleitosvari oyun”
dedigi différance oyunu igin, “varligin oyuna kondugu bu dip-
siz satrancin ne oldugu gibi korunmasiolanakli ne de ona derin-
lik saglanmas1” (Derrida 1999:58; 1982a:22) der. Boylelikle
Heidegger’den sonra Derrida’nin da Herakleitos’tan beri sozii
edilen oyun igin, derinligi anlatan “dipsiz” ifadesini kullandig1
goriilmektedir. Oyunun dipsizliginin daha dipsizlestirilmesinin,
derinlestirilmesinin miimkiin olmadig1 da ifade edilmektedir.
Derrida nezdinde oyunun bu “dipsiz”ligi, yalmzca “transen-
dental gosterilenin olmayis1” ile iliskilendirilmez, ayn1 zaman-
da, “merkezsizlik”, “yapisal olmayis” ve “genel ekonomi” kav-
ramlariyla da bir baglanti igine sokulur. Fakat kurulan baglan-
tiyla birlikte, oyunun “merkezilik”, “yap1” ve “kisith ekonomi”
ile olan bagi da biitiin biitiine koparilmayip, ontolojik daha dar
bir ¢ergeveden korunur.

Bu baglamda, s6z konusu kavramlarin igerikleri soyle sergi-
lenebilir: Derrida, oncelikle merkez ile yap: arasindaki iligkiyi
sergiler ve “...yap1 —ya da daha ¢ok yapinin yapisalligi—, daima
bir etki yaratmig olmasina ragmen, sabit bir orijinle, bir mevcu-
diyet (présence) noktasiyla iligkilendirilerek ya da ona bir mer-
kez verilerek hep yansizlastirilmig ve indirgenmistir. Bu merke-
zin iglevi, yalmzca yapiy1 yonlendirmek, dengede tutmak ve or-
ganize etmek degil —organize edilmemis bir yapiy1 ashinda kim-
se kavrayamaz— fakat bilhassa, yapiy1 organize eden ilkenin ya-
pinin oyurm adim verecegimiz geyi sinirlandirmasini [miim-
kiin] kilmaktir (faire). Kuskusuz, sistemin tutarhhgim yonlen-
dirmede ve organize etmede, bir yapimin merkezi, kendi Ggele-
rinin oyununa [bir] biitiinlik formu (la forme totale) iginde
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izin verir” der (Derrida, 2002:352; 1967a:409). Burada Derri-
da tarafindan, yapinin yapisalliginin her seyden dnce “merkez”
kavramiyla anlagildig1 goériilmektedir. Merkez ya da orijin ise,
yalmizca yapiyr organize eden bir unsur olarak anlagilamaz.
Merkez veya orijin, yapinin yapisalligini, her seyden 6nce o ya-
pimnin ogelerini 1) oyun olarak smirlandirmasiyla 2) ve de ona
bir bitiinliik formuvermesiyle miimkiin kilar. Dolayisiyla Derr-
ida’ya goére “merkez” unsuru, yalnizca yapiy1 yapi yapan bir
unsur degildir, ayn1 zamanda oyunu ortaya ¢ikaran ve ona bir
biitiinliik formu veren unsurdur. Derrida, oyun hareketinin
“merkez” unsurundan dolayr neden ve nasil ortaya ¢iktiginin
aciklamasini soyle verir: “Merkez, iceriklerin, gelerin, terimle-
rin ikamesinin artik olanakli olmadig1 bir noktadir. Merkezde,
(elbette bir yap igerisine kapatilmig yapilar olabilen) Ggelerin
doniisiimii ya da permiitasyonu yasaklanir. [...] Boylece hep,
tanimi geregi yapiy1 yonetirken bir yapi igindeki her seyi kuran
merkezin, yapisalliktan siyrildigi diistintilmiistiir” (Derrida
2002:352). Derrida’nin agiklamasina gore merkezin, yani ori-
jin ya da kokenin, diger bagka biitiin 6geleri yoneterek onlari
bicimleyen bir nokta oldugu anlagilmaktadir. Ve o noktanin
kendisinde, diger unsurlarin degisim gecirmesinin miimkiin ol-
madig1 da... Boylelikle Derrida tarafindan merkez ya da oriji-
nin aslinda kendisinde higbir 6geyi icermeyen bog bir yer oldu-
guna dikkat gekiliyor. Merkezin bu 6zelligiyle aslinda merkezi-
ligin olmadigma dair bir vurgu goriilmektedir denilebilir. Iste
bundan dolay1 da Derrida yukarida, asil yapisallagtirmanin
merkez ile degil merkezin merkezden “siyrilan”, merkez-olma-
yan yoniiyle yapildigini isaret ediyor. Bu bir bakima, diger 6ge-
lerin gercekte merkezi isgal edemez olduklarina ama merkez1
bir konumda yer alabilecekleri anlamina geliyor. Sonugta, yeri-
ne gecilen merkez etrafinda bir hareket ve yapisallagma ortaya
cikabilmektedir. Dolayisiyla da, Derrida’ya gore, “merkez”
hem en genel anlamda hareketi —différance anlaminda “farkla-
rin ve etkilerinin hareketini” yani oyunu— ortaya ¢ikarmig; hem
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de merkez digindaki tiim Ogeleri kendi etrafinda toparlamus,
biitiinlemis olur.
Derrida’nin, “yapi, gosterge ve oyun” adh yazisinda konuyu
-Orneklerle daha acik kilmaya calistigi goriilmektedir. Bu nokta-
da Derrida, felsefe tarihindeki kimi kavramlar1 6rnek gosterir
ve eidos, arche, telos, energeia, ousia aletheia, Tanr, insan vs.
gibi bir takim adlarin, metafizigin ve Bati’'nin tarihinde daima
merkezi ve degismez bir konuma sokulduklarini belirtir (De-
rrida 2002:353). Ve bu isimlerin merkez olarak alinmasiyla, o
isimlerin etrafinda donen bir takim aciklamalarin yapildigini,
genel olarak o isimlere dayali birer sdylemin ortaya ¢iktigini be-
lirtir. Tipki Freud’'un “kendiligin bulunusunun elestirisi”, yani
“bilincin, 6znenin elestirisini” yapmaya iligkin s6ylemi ile Hei-
degger’in “metafizigin ve onto-teolojinin bozuma ugratilmasi-
na” iligkin sGylemlerinde oldugu gibi (Derrida 2002:354).
Freud’un s6yleminin “biling elestirisi” gibi merkezi bir kavram-
la kuruldugu, Heidegger’in sdyleminin ise “metafizigin elestiri-
si” temel temasmin c¢evresinde dondiigii sOylenebilir. Fakat
Derrida’ya gore, bunlar ya da benzeri biitiin sGylemlerin ortaya
cikigindaki asil neden, herhangi bir isim ya da kavramin ya da
ilkenin, “gercekte merkez” olmasindan dolay: degil ama “olma-
yan merkezin veya merkez olmayanin” yerine gegmesinden do-
layidir (Derrida 2002:352-353). Ya da bir bagka deyisle yuka-
rida da dendigi gibi, Derrida’ya gére ashinda olmayan merkezin
Oyle bir mevcudiyeti, konumu vardir ki diger biitiin 6gelerin bu
agkin (transcendental) konuma talip olmasi, onun yerine gec-
meye calismasiyla bir¢cok sdylem ortaya cikar. Dolayisiyla
“merkez”in konumu Derrida tarafindan, hem var hem yok ve-
ya merkezilik/merkezi olmayig ikiligi ile dile getirildigi gibi
“merkez merkez degildir” (Derrida 2002:352) seklinde de su-
nulur. Buraya kadar stylenenlerden de goriilebilecegi gibi, De-
rrida’ya gore, herhangi bir kavram, ilke ya da ismin temele
alinmasi, merkezi konuma sokulmasi, merkezin yerine ge¢mesi
ve boylelikle bir merkez etrafinda organize olmug sylemlerin
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ve yapilarin olmasi, s6z konusu merkezi konumun aslinda ol-
mayigt ile miimkiin olmaktadir (Derrida 2002:353-354). Iste
bu durum yani esas itibariyle merkezin merkezi olmayan (non-
center) yonii, Derrida tarafindan, “agkin (transcendental) ya
da ayricalikli gosterilen yoktur ve boylelikle anlamlandirma
oyununun ya da sahasmin limiti yoktur” (Derrida 2002:354)
diye ifade edilir. Ayrica Derrida, yukarida bahsedilen sGylemle-
rin ve benzeri olabilecek biitiin sGylemlerin, merkezin séz ko-
nusu Ozelliginden dolayi, “bir gesit gember icerisinde tutulduk-
larin1” ve “bu ¢emberin biricik (unique)” (Derrida 2002:354)
oldugunu da belirtir.

Buraya kadar anlatilanlar 6zetlenirse,

1) Cesitli 6gelerin bir merkez etrafinda organize olmasi, o
merkeze dayali bir yapiy1 ve oyunu ortaya ¢ikarir ve bu yapiy1
biitiinliiklii olarak sinirlar.

2) Fakat merkezin merkez olarak konumu, yapinin ortaya
¢ikmasindaki asil olanak degildir. Asil olanak, merkezin konu-
munun gergekte merkezi olmayan, bog bir konum olmasindan
kaynaklanir. Ve bu bog yer gercekte hicbir 6ge tarafindan isgal
edilemez. Ciinkii dyle bir merkez asil anlamda yoktur. Ancak
merkezin yoklugunda, herhangi bir 6ge merkez gbi davranabilir.

3) Bu durumda ise, ¢esitli ilke, isim ve kavramlar merkezile-
sir ve onlarin etrafinda da sdylem ve yapilar birer oyun halinde
ortaya ¢ikarlar. Yani hem merkezilesme; hem de merkeziles-
menin etkileri sonucunda sGylem ve yapilarin ortaya ¢ikiglari
oyundur.

4) Diger yandan merkez konumu merkez-olmayan bir ko-
num oldugu i¢in, asil anlamda bir merkez yani agkin (trans-
cendental) ya da ayricalikli bir konum da yoktur.

5) Boylece agkin bir gosterilenin olmayistyla, yani merkez-
olmayigla, asil anlamda biitiinlestirme de olmaz ve oyun sinir-
sizca genigler.

6) Merkezin bu ikili yoniinden dolay ise, biitiin sGylemler
ve anlamlandirma oyunu bir ¢cemberin i¢inde tutulur.
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O halde goriilmektedir ki, Derrida’nin différance ve diinya
oyunu kavramlarinin ilk planda gésterdigi sinirsiz oyun anlayi-
sindan sonra, onun merkez-olmayan kavramiyla da ayni nokta-
ya gikilmigtir. Cikilan nokta, “Herakleitosvari oyun” deyiminin
derinligi ve sinirlar1 ile ifade edilmekteydi zaten. Derrida’ya go-
re, soz konusu oyunun dipsizligi biitiinlestirme-olmayan (non-
totalization) yoniiyle ilgilidir. Derrida igin bu, derinlik baki-
mindan alindiginda oyunun smirlarini gosteren disarida yer
alan bir agkin gosterilen yoktur anlamina da gelir. Bir bagka
deyisle, sonsuztemsiller oyunu anlamina... (Derrida 2002:365)
Bununla birlikte, oyun kimi gosterilenlerin merkeziliginde bii-
tiinliikli ve sinirh yapilar1 ve dolayisiyla oyunlar1 da igerebilir.
Yani oyunun genis cercevesi tarafindan igerilen bir dar ¢erce-
vesi daha vardir denilebilir. Bu noktada Derrida’nin oyunun
her iki baglamim “cember” kavramiyla iligkilendirdigi goriil-
mektedir. Ayrica Derrida, oyunun her iki cercevesini isaret etti-
gi disiiniilebilecek olan biyiik (majeur jeu) ve kiiciik oyun
(mineur jeu) diye iki kavram kullanir. Biiyiik oyun Derrida’ya
gore, “kavranilamaz anlamsiz1” ya da “oyunun temelsizligi”ni
(Derrida 2002: 331, 349; 1967a:384, 406) ifade ederken kii-
¢iik oyun ise, “bir anlam atamas1” ve “anlamin baglanmasi”ni
dile getirir. Kiiciik oyun bir agidan alindiginda anlamlandirma
oyununu anlatir. Ciinkii Derrida’ya gore, Hegel'in belirttigi gi-
bi “vulgar biling” anlamin ¢evriminin (circulation) gergeklesti-
gi, “gelen ve giden anlam1 bilmek igin kendini gcember icerisine
(vurgu benim) kapatir” (Derrida 2002:349). Dolayisiyla De-
rrida’ya gore, oyuna, anlamlandirma oyununun sahasi icerisin-
den yani dar ve kiigiik bir ¢cergeveden bakilabildigi gibi, o saha-
nin siirsizca genisledigi ve anlamsizlastigi, temelsizlestigi bii-
yiik bir ¢erceveden de bakilabilir.

Derrida’da oyunun smirlari, merkezilik/merkezi-olmayis,
yap1/yapisal olmayis kavramlar1 diginda “genel ekonomi/kisith
ekonomi” kavrami iizerinden de sergilenebilir. Derrida bu kav-
ramlardan soyle s6z eder:
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bagka bir yerde, bir Bataille okumamda, kendini yedege al-
madan harcamaya, Olime, anlamsiza katilmayan “sinir-
li/kisith ekonomi” ile, yedeksiz olmayi, deyim yerindeyse,
yedeksizi yedege almay1 goze alan bir “genel ekonomi”nin,
harfi harfine ve yeni bir anlamda “bilimsel” olarak #liskiye
sokulmasmin nasil olabilecegini isaret etmeye caligmigtim.
Hesabini bilen bir différance ile hesabini bilmede eksik ka-
lan différance arasindaki iligki... (Derrida 1982a:19; 1999:
57; 1972a:20).

Buna gore, Derrida’min “kisith ekonomi”yi, “harcamada hesa-
bini bilen, yedekleyebilen ve anlamsiz ile iligki igerisine girme-
yen” ekonomi olarak; “genel ekonomi”yi ise, bunun tersi “he-
sabini bilmez, bu bakimdan hesapta sinir tanimaz, yedekleme-
siz” bir ekonomi olarak tanimladig1 goriilmektedir. Derrida,
kisith ekonomiyi Hegel’in sistemi iizerinden &rnekler. Derri-
da’ya gore, Hegel’in sistemi biitiiniiyle anlama ve anlamlandir-
maya dayal bir sistemdir (Derrida 2002:346) ve Aufhebung
kavramini kullanir. Hegel’in bu kavrami ise Tin’in kendini ger-
ceklestirme seriiveninde ge¢mis momentlerin korunmasini yani
yedege alinmasini anlatir. Ekonomi kavrami iizerinden 6rnek-
lendiginde bu, hesapsiz bir harcamanin tersine hesabini bilen
bir harcamay isaret eder; ciinkii harcama sonrasinda harca-
mayla elde edilenin yedeklenmesi vardir ve yedeklenenin de
dongiisel bir bigimde tekrar harcanmasi s6z konusudur. Bura-
da harcama kavrami, anlam kavramuyla iligkili kullanildiginda
ise, anlamin yedeklenerek tekrar tekrar sirkiile oldugu bir du-
rum ortaya ¢ikar. Bu durum bir anlamlandirma oyunu (le jeu
de la signification) ile birlikte anilir (Derrida 2002: 349;
1967a:411). Ve boylelikle Hegelci sistem yukarida “kiiciik
oyun” kavramiyla da bahsedildigi gibi, anlamlandirma oyunu-
nun ¢emberi i¢inde kalir (Derrida 2002:346-349). Bu ise, oyu-
nun dar cergevesinin sinirli ekonomisini gosterir. Boylece bii-
tiinliiklii ve sinirh bir yapiy1 isaret eder. Oysa Derrida’ya gore,
différance oyunu o genis gercevesiyle, sinir tanimazligiyla eko-
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nomik anlamda harcamada da bir kisithlik icermez. Bu bakim-
dan higbir seyi yedeklemez. Bu onun, “genel ekonomi”ye uy-
gun yoniinii gosterir (Derrida 2002: 345).

Dolayisiyla, oyunun genisg gercevesine uygun diisen ekono-
minin “genel ekonomi” oldugu ve oyunun simirsizhigina paralel
olarak harcamanin da sinirsizliginin isaret edildigi goriilmekte-
dir. Bununla birlikte, oyunun dar cercevesine denk diisen eko-
nominin ise “kisith ekonomi” oldugu, yani sinirli oyunda har-
camanin da kisith oldugunun belirtildigi anlagilmaktadir.

Gelinen bu nokta itibariyle Derrida’daki oyun anlayiginin
sOyle bir ¢oziimlemesi yapilabilir:

c¢) Derrida’nin Oyun Kavrammin Céziimlenisi

Her seyden once Derrida’ya gore oyun, différance olarak go-
rilmektedir. Différance’in betimlenen 6zellikleri ise, oyunun
olanagini yaratan Ozellikler olarak ortaya ¢ikmaktadir. Cilinkii
Derrida’ya gore différance, “fark hareketinin ve etkisinin” ola-
nagidir. Ve s6z konusu fark hareketi, “goézden yitimli” olarak
beliren différance’in, karsitliklarin “secimindeki” bir kararda
durmayan, muglak mantigindan kaynaklanmaktadir. Dolayisiy-
la différance bu ozelligi ile “fark ve etkilerini” yaratarak, onla-
rin oyun olarak ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir. Ya da diff-
érance hareketi oyun hareketi olarak da belirmektedir denilebi-
lir. Fakat Derrida’ya gore, différance, bu noktada oyun hareke-
tini tlireten bir etmen olsa da, o hareketin gergek anlamdaki
mevcut bir “kaynag1” ya da “kdkeni” degildir. Ciinkii gene De-
rrida’ya gore différance, varolan degil ancak oyunu yaratan bir
belirsizlik ya da kararsizlik durumu olarak “gériinme riskini”
(Derrida 1982a:6; 1972a: 6) almakta ve kendisini belli etmek-
tedir. Kendini belli ettigi noktada, ikili karsitliklar arasinda ya
karsitlar1 kabul edecek ya reddedecek ya da ne kabul ne redde-
decek bigimde oyun hareketinin ¢esitli konumlarini yaratmak-
tadir. Boylece de oyunu ortaya ¢ikarmaktadir. Bu oyun bir dif-
férance oyunu olarak, Derrida agisindan “farklar ve etkileri”
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disinda bir anlam ifade etmemektedir. Yani oyundan “farklar
ve etkileri” olarak soz edilebilir ancak. Dolayisiyla Derrida igin,
“farklar ve etkilerini” yaratan bir “kdken”, “orijin” olmadigin-
dan, “farklar ve etkilerinin” diginda kaldig1 diisiiniilebilecek
“agkin bir gosterilen” de yoktur. Her sey, “farklar ve etkileri-
nin” oyun sahasi igindedir. “Farklar ve etkilerinin” oyunu ise,
siirsizca genig bir biiyiik oyunu igaret eder. Ve bu oyun esas
itibariyle temelsizdir ¢iinkii etkileriyle goriinme riskini alan diff-
érance’in kendisi varolan bir sey degildir (Derrida 1982a:6;
1972a:6). Bir ontololojisi yoktur. Dolayisiyla bu agidan ele
alindiginda Derrida’ya gore oyun, ontolojik anlamda vardegildir.

Bununla birlikte Derrida’ya gore sistemin icinde higbir sey
basit bir sekilde ne “varolmayan” ne de “varolan” olmadigi igin
(Derrida 1987:26; 1972b:38), sistemin icine différance’in etki-
lerinin géze ¢arptigi dar bir ¢erceveden de bakilabilir. Oyunun
genig c¢ergevesinin iginde yer alan bu alanlarda, “merkeziles-
me”nin yapisallastirma etkisiyle cesitli oyunsal yapilarin belire-
bilecegine Derrida tarafindan isaret edildigi anlasilmaktadir.
Ayni isaret edigin “biittinliiklilik” ve “kisith ekonomi” kavram-
lar1 iizerinden de yapildigi goriilmektedir. Ve bu bakimdan,
différance oyununun genis ¢ercevesinin “biitiinlestirmeyle” il-
gisi olmama Ozelligine kargin; dar ¢ercevede oyunun biitiinliik-
li yapilarindan s6z edilebilir olmaktadir. Benzeri olarak da
“kisith ve sinirh” ekonomik igleyisinden s6z edilebilir. Ttim
bunlar Derrida’nin oyun anlayisina gore, différance’in etkile-
riyle iligkili olarak, oyunun bir ontolojisinin olabilecegini de
gostermektedir denilebilir.

O halde goriilmektedir ki Derrida tarafindan différance
kavramiyla, belli bir tarzda oyunun sinirlarina iligkin bir vurgu
yapilmigtir. Bu vurgu yapilirken, arka planda yer alan ve “dif-
férance”, “merkezi-olmama”, “agkin gosterilenin olmayist”,
“biitiinlestirmenin olmayis1”, “yapisal olmayan” ve “genel eko-
nomi” kavramlariyla ise, sinirsiz ve ontolojik anlamda ele alina-
mayacak bir oyuna gonderme yapilmigtir. Aksine, “différan-
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ce’m etkileri”, “merkezilik”, “agkinlik”, “bitiinliiklilik”, “ya-
pt” ve “kisith ekonomi” kavramlariyla da daha dar anlamda si-
nirly, belli bir ontolojiye izin veren oyun igaret edilmistir denile-
bilir. Oyunun bu ontolojisi ise, yukarida verilen Derrida’nin s6-
zl geregince, “ne var ne yok” ve “hem var hem yok” olarak di-
le getirilebilir gériinmektedir.

Ayrica Derrida’nin, “diinya oyunu” kavramini da yukaridaki
baglama uygun olarak inceledigi soylenebilir. Ciinkii Derrida,
Nietzsche’nin “diinya oyunu” kavraminin “diinyada oyun” ola-
rak anlagilamayacagini, kavrami différance’in etkilerini isaret
eden sistemin igine gore yorumlamamak gerektigini belirtmek-
tedir. Tipki différance’ta oldugu gibi, “diinya oyunu” da kavra-
min kendi genis cercevesiyle anlagilmalidir Derrida’ya gore.
Boylece Derrida agisindan, différance’ta oldugu gibi Nietzsc-
he’nin “diinya oyunu” kavraminda da “diinya oyunu”nun di-
sinda kalabilecek agkin bir gosterilen yoktur. Yukaridaki ince-
lemeler 1g1¢inda, Derrida’nin différance ile “diinya oyunu” ara-
sindaki iligkiyi yalnizca “agkin gosterilen” iizerinden degil aym
zamanda “gember” kavrami iizerinden de kurdugu goriilmek-
tedir. Ciinkii Nietzsche’de oldugu gibi Derrida’da da “gember”
bu noktada Onemli bir kavramdir ve Derrida’ya gore, biitiin
“anlamlandirma oyunu” onun iginde gegmektedir.

Denilebilir ki Derrida différance kavramiyla, gerek bu kav-
ramin “kdk”eninde bulundugunu diisiindiigii “karar verilemez-
ci” mantigiyla, gerekse kavramin oyunun simnirlarini isaret eden
cesitli 6zellikleriyle, oyunun ontolojisini “klasik ve modern” an-
layisin diginda da incelemigtir.

11.3. GADAMER’IN YAPISAL OYUN KAVRAYISI

“Derrida’nin postmodern oyun anlayis1” baghgna karsilik Ga-
damer’in oyun anlayisi icin baghkta “yapisallik” kavramina
Ozellikle vurgu yapiyoruz. Fakat bunu Derrida’nin ve Gada-
mer’in oyun anlayiglarinin taban tabana zit anlayislar oldugunu



114 Oyunun Ontolojik Durumunun Belirlenmesi

sezinletmek amaciyla yapmiyoruz. Gergi literatiirde, gerek on-
larin oyun kavramlari olsun gerekse diger kavramlar1 bakimin-
dan olsun, felsefelerini —her ne kadar aralarindaki tartigmalari
kismen uzlagmaci bir perspektiften gorenler olsa da (Hans
1980:316-17)— kars1 karsiya getiren birgok felsefecinin oldugu
bilinmektedir (Madison 1990:114-115), (Spariosu 1989:158-
161) vd. Bunun en biiyiik nedenlerinden biri, oyun kavrami
s0z konusu oldugunda, iki filozofun yap1 ya da yapiya iligkin
(0zgiir oyun, onto-teolojik baglam vs.) ¢oziimlemelerindeki
dillerinin farkhiligidir denilebilir. Bununla birlikte, bu boliimde
Gadamer ve Derrida’nin oyun anlayiglarinin, oyuna bakislari-
nin taban tabana zit oldugu iddia edilmemektedir. Ne var ki,
ayni olduklar1 sav1 da ileri siiriilmemektedir. Daha ¢ok, onceki
boliimlerde de verilmeye calisildigi gibi sunun gosterilmesi
amaglaniyor: Felsefe tarihindeki oyunla ilgili biitiin tartigmalar,
ister karsit ister ayn1 konumlarda gegsin ve ¢esitli acilardan ba-
kilsin, hep bir ve ayni oyun kavrayisini sergileme amaci giit-
miiglerdir. Filozoflarin bu konudaki diisiinceleri, birbirlerini ta-
mamlar ve baglangicindan beri ortaya konulmug idealar1 agim-
lar sekilde ilerlemistir. Dolayisiyla aynmi konudaki anlatinin
farklihigr ya da ayniligi, anlatilar1 degersizlestiriyor olarak go-
riilmemelidir. Tam tersine, giiclendiriyor olarak bakilmasinda
fayda vardir. Iste baghkta “yapisal” sozciigiinii vurgulamamizin
nedeni de, oyunun Gadamerci modelinde agimlanan temel bir
unsura bu bakimdan, yani kendi konumundan, vurgu yapmaktir.

Ve bu bdliimde, tekilde Gadamer’in oyun anlayigini betimle-
me, biitiinde calismamizin baglangicindan beri yanitlarini ara-
digimiz sorularin ve oyunun ontolojisine yonelik biitiinliiklii bir
fikrin elde edilmesine dogru ileri bir adim daha atma amaci gii-
dilmiistiir. Boliimiin diizenlenmesinde géz Oniinde tutulan
kistaslardan biri, Gadamer’in oyun kavramiyla yogunlukla ilgi-
lenmesine neden olan, sanat ve hermeneutik deneyimin bu
baglamdaki ilgisini sunmak; digeri ise, buradan yola cikarak
Gadamer’in her iki deneyimin de anlagilmasinda Onemli bir
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ipucu olarak gordiigii oyunun ontolojik, yapisal yoniini anlat-
mak olmustur. Son olarak, 6nceki boliimlerdeki anlati, soru ve
¢Ozlim Onerilerini de goz Oniinde bulundurarak, Gadamer’in
ontolojik ve yapisal oyun kavrayigini ayrintilariyla birlikte ¢6-
ziimlemek, boliimiimiizde gergeklestirmeyi umdugumuz hedef-
ler olmustur.

Su halde Gadamer’in bir bilim elestirisinden yola ¢ikarak
inceledigi, sanat ve hermeneutik deneyimde var olan oyunu an-
lamak i¢in bir sonraki baghigimiza gegebiliriz.

a) Sanat ve Hermeneutik Deneyimdeki Oyuna Dair
Ontolojik Ipuglar1

Auguste Comte’tan beri siiregelen ve J. S. Mill'in de 6nemli
katkilarmin oldugu, bir anlamda doga bilimlerinin sosyal bilim-
lere (Geisteswissenschaften) gore baskin tavrini da ifade eden
en onemli sav, her iki tiir bilim anlayis1 icin de yontemin ayni
olmasi gerektigine dair savdi. Buna karsilik Gadamer’in savi
ise, sosyal ya da beseri bilimlerin doga bilimlerinden ayr1 olarak
anlamayi ve boylece bir hermeneutik fenomeni icerdigi savidir
(Gadamer 1989:100). Gadamer bu savini estetik ve hermene-
utik deneyim {izerinden ileri siirer. Ona goére, hem estetik de-
neyim hem de hermeneutik bir deneyim anlamaya dayanir ve
ister sanat eserinin isterse o/ayin ya da metnin alimlanmasi ya
da anlagilmasinda olsun, oyun kavrami 6nemli bir rol oynar.
Bizi burada ilgilendiren de bu noktadir. Yani bu noktada oyu-
nun roliine odaklanmak. Bundan dolay1 da, Gadamer’in sanat
ve hermeneutik deneyim {izerine olan goriigleri tizerinde uzun
uzadiya durmay diisiinmiiyoruz.

Eger bu noktaya yakindan bakarsak, Gadamer’in, estetik ve
hermeneutik deneyimi kavramak isterken 6nemli bir ¢6ziim yo-
lu olarak oyun kavramina bagvurdugunu goriiriiz. Bu, tipki
Wittgenstein'in dili anlama gabas igerisindeyken ¢are olarak
oyun kavramina bagvurarak di/ oyunlarr kavramini kullanmasi-
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na benzer. Oyun kavrami da, Gadamer’e gore, hem estetik
hem de hermeneutik deneyimi anlamada kullanilabilir (Gada-
mer 1989:490; 1965:465) Peki bu nasil bir kullanimdir? Daha
dogrusu, estetik ve hermeneutik olan hangi bakimlardan oyun-
la iligkidir? Oyun, estetikte ve hermeneutikte nerede yer al-
maktadir?

Sorularimiz bunlar olsun ve bu sorular 1g1ginda burada oyu-
nun roliinii bulmaya ve bizi gotiirdiigii yere dogru ilerlemeye
calisalim.

Once estetik deneyimle baglayalim. Bundan da 6nce, Gada-
mer’in oyuna iligkin bir simiflamasindan kisaca s6z edelim. Ga-
damer, “Sanat Oyunu” adhi makalesinde, sanat ve teknik ara-
sindaki farkliliga da bir anlamda isaret eden*’ bir ayirim yapar.
Gadamer’e gore, iki tiir oyun vardir denilebilir. Bunlardan biri
yonelimselligi olan ve “bir seyi” oynamak olarak ifade edebile-
cegimiz bir oyun tiiriidiir. Digeri ise, cocuk oyunlari, hayvan-

-larin oyunlarinda oldugu gibi, her daim var olan oyundur. Kii-
clik cocuk da “bir seyi” oynar ama bir onceki gibi degildir.
Yani, bu ya da su oyunu kastederek (meinen) oynamaz. Basit-
ce oyunun kendi edimi igerisinde yer alir. Ote yandan bir sey
oynayan biri, nasil oynamasi gerektigini dnce kesfeder, 6grenir
sonra baglar. Oyuncu burada kosullarin ve kurallarin farkinda-
dir. Bir anlamda bu, spor oyunlarina benzer, kisi istedigi za-
man oyuna girer ya da kendisini oynamaktan geri tutar. Insani
oyunlarin oyunculugu bu tiirdendir.

Buna gore, Gadamer oyunlar1 yonelimselliklerine gore sinif-
lamigtir. Ve bu yonelimselligin ve onunla birlikte soziini edebi-
lecegimiz, oyunun “kastetme”, “yerine gegme” veya “o ya da
bu [sey] gibiymis gibi davranma” karakterini, oyunlar1 sinifla-

# Su kadarm belirtmek gerekir ki, Gadamer bu ayirimi daha gok
oyunun yonelimsellik ve dolayisiyla onunla baglantih olan “taklit” ka-
rakterine vurgu amaciyla yapar. Teknik ve sanat arasindaki farka iga-
ret etmek amaciyla da kullanir fakat onlari, kesinkes birbirinden ay1-
racak bir sinir ¢izgisi olarak ortaya koymaz (Gadamer 1986:125).
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mada kullanabiliriz; ayn1 zamanda, teknige ait iiretim bicimi ile
sanatsal iiretim bi¢imini arasindaki farki anlamada da kullana-
biliriz.

Gadamer’e gore, teknigin {iretme bigimi ile sanatin iiretme
bigimi su sekilde farkhidir: Teknik, bir sey iiretir. Uriin, kural-
lar1 belli, su ya da bu siireglerden gegerek, belli bir planlama
dahilinde cikar. Ve onun kendine 6zgiiliigii vardir. Oysa sanat
yapitindaki karar 6gesi, bir iiriiniin belirmesindeki gibi degildir.
Sanat, bir seyi kasteder ama kastettigi sey degildir. Ve sanat
yapiti, teknik iiriinde oldugu gibi, kendi kullanimi1 bakimindan
belirlenen degildir. Uriiniin kendine 6zgiiliigiine kargihk onun-
la kendinde yiizlesemeyiz. Ciinkii o, oyunun temel karakteri
olan “sanki/mig gibi” (Als-ob) bir karaktere, yani siirekli ola-
rak bir seyin yerine gecen sembolik bir karaktere sahiptir. Nasil
ki sembol, kendisinin degil bagkasinin yerindedir, onu kaste-
der, sanat eseri de iiriin gibi kendinde degil, bagkasinin yerin-
dedir. Ve iiriin kendinde dururken, sanat eseri, A/s-ob karakte-
ri ile ¢iktig1 kaynagi, iiretilme asamasini agar.*® Iste bu bakim-
dan Gadamer sanat eserine, yapi/bicim (Gebilde) der ¢iinkii
artik {iretim agamasi tali olmus, ikinci plana itilmistir ve o artik,
kendine 6zgii benzerlik (Aussehen) ve kendi gériiniimiindedir
(Erscheinen) (Gadamer 1986:124-126; 1999: 87-89).

Buraya kadar Gadamer’in bu anlatisindan ¢ikardigimiz ilk
izlenim, Als-ob’lu ya da kastetmeli karakteriyle oyunun, Schil-
lerci oyun anlayis1 gibi 6znelci bir perspektiften goriilemeyecegi
seklinde olabilir. Nitekim Gadamer, Schiller’in 6znelci oyun
anlayigin1 biitiiniiyle gegersiz gormemekle birlikte soyle der:
“Schiller, Fichte’nin giidiiler kurami temelinde bu betimlemeyi
tersyiiz etti ve estetik davranigi, bir yanda maddi giidii diger
yanda formel giidii arasinda kendi 6zgiir olanakliliklarin1 goz
Oniine seren bir oyun giidiisiine atfetti. Bu bakimdan modern

* Ciinkii iiriiniin tersine sanat eserinin kastetme, yani hep bagkasimin
yerine gecme, bir seyi imleme karakteri 6n plana ¢ikmig ve o belirmis-
tir. Boylece bu belirig 6ncesi biitiin siiregler de geri itilmig olmaktadir.
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estetik diislince, 6znenin estetik deneyin kurulusuna olan kat-
kisini biitiiniiyle tamdi. Buna ragmen, sanat deneyimi, yapinin
(Gebilde) oyun karakterini (Spielcharakter), tam da onun “oy-
naniyor olma” gergegini 6n plana ¢ikaran diger boyutunu da
sunar” (Gadamer 1986:127; 1999:90). Gadamer’de sanat de-
neyiminde var olan “oynaniyor olma/oynanilma” gercegi Schil-
ler’in 6znelci oyun kuramia 6nemli bir motif ekler: Bu motif
ise bagh basina, bir ontolojik iddiay1 gerektirir (Gadamer 1986:
127). Yani oyunun 6znelci kuram yerine artik daha ontolojik
bir diizeyden bakilmalidir.*® Ve sanata ve oyuna daha ontolojik
bir diizeyden bakmak amaciyla odaklandigimizda, Gadamer’in
sanat eseri ve sanat eserinin hazzina varan kisi arasindaki ilis-
kiyi, oyun ve oynayan arasindaki iligkiyle benzer tuttugunu
goriiyoruz. Bu benzerlik, sanat ya da oyunun “6znesinin” as-
linda kim oldugu seklinde bir soruyla dile getirilir. Gadamer’e
gore, “sanat eseri, kendini bekleyen bir 6znenin kargisinda
duran bir nesne degildir” (Gadamer 1989:102). Tam tersine o,
deneyimlendikce deneyimleyeni degistirendir. Bu tipki oyunda
oldugu gibidir. Oyunun varlik modu, bu noktayr agiga vurur.
Yani, oyun §zi itibariyle oynayanin bilincinden bagimsizdir.
Nasil ki oyun kendi amacini, oyuncu oyuna kendini kaptirdigi
siirece gergeklestirir, aym gekilde sanat eseri de, eseri deneyle-

* Jean Grondin, oyunun Schillerci 6znel ve Gadamerci ontolojik ver-
siyonlar1 arasindaki farkliligi soyle betimliyor: “Schiller igin estetigin
Ozerkligi 6znenin kendindeki 6zgiir oyununda temellenmistir. Estetik-
te, gergekte yalmzca 6zne 6zgiirdiir (yani, bilme ve eyleme kurallari
bakimindan). Buna karsihk Gadamer, oyun kategorisini, tam da
Schillerci kavramin ve hatté biitiin modern estetigin sinirliliklarini is-
patlamak amaciyla kullamir. Sanat oyununda Gadamer, 6znenin ne
kendisiyle kisith oldugunu ne de teorik ve pratik beklentilerinden 6z-
gir oldugunu savlar. Tam tersi gecerlidir” (Grondin 2001:43).
Grondin’in de dedigi gibi, Gadamerci anlamda burada “tam tersi
olan”, 6znenin oyun bakimindan belli bir ontolojiye tabi olmasidir de-
nilebilir.
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yen kisiyi kendine ¢ektigi ve yuttugu siirece basarilidir. Dolayi-
siyla sanatta ve oyunda tek bir “6zne” vardir, bu sanat eserini
ya da oyunu deneyimleyen degil, sanat eseri ya da oyunun
kendisidir (Gadamer 1989:102-103, 106).

Peki, madem ki sanat1 oyunla, iistelik 6znel olmayan bir ba-
kigla ontolojik bir bakigla anlamak istiyoruz o halde Gadamer’e
gbre, “0zne” konumuna yerlesen oyunun, oyuncu, seyirci ve
oynanilma bakimindan “diinyas1” hakkinda ne diyebiliriz? Ve
sonra da oyunun “6zne”sinin bu “diinya” ile olan iligkisi hak-
kinda... Bu noktada sorularin yanitlarinin s6zii gegen ontolojik
bakis1 anlamamizda bize yardimei olacagina inantyoruz. O hal-
de, bu noktay1 agik kilmak i¢in bir dnceki paragrafin son satir-
larina tekrar odaklanalim. Bu satirlar, her seyden 6nce bize iki
sey sOylemektedir:

Birincisi, oyunda tek bir 6zne o da “oyun” olduguna gore,
oyunun kapali bir diinyasi (geschlossene Welt/Geschlossen-
heit) olmalidir (Gadamer 1989:109; 1965:104-105; 1986:24).
Dolayisiyla, seyirci de katilime1 (Der Mitspieler) da oyuna déhil
olmahdir (Gadamer 1986:26; 1977:34). Ve de oyuna dahil
olan herkesin katilimci olmasi gerekmektedir. Yani ne sanat
eseri ile onu deneyleyen kisi arasinda ne de oyuncu ile oyun
arasinda radikal bir farkin olmamasi gerekmektedir (Gadamer
1986: 28; 1977:37). Ciinkii oyun, oyuncular (Spielern) ve se-
yircilerden (Zuschauern) olugsan bir biitiin (Gadamer 1965:
105, 1989:109), tek bir “6zne”dir.

Burada ¢ok Onemli bir soru akla gelmektedir? Boyle bir
oyun nasil olabilir ya da oyun nasil bir ontolojiye sahiptir ki,
oyuna katilanlarin higbirinin 6zne konumunda olmamasindan
dolayi, oyun “oynanilmakta” bir baska deyisle “biitiin oyun, bir
oynaniyor olma/oynanilma” (alles Spielen ist ein Gespielt-
werden) (Gadamer 1965:101-102; 1989:106) olmaktadir?
Hem sonra, oyunun “6zne”sinin oyun olmasindan yola ¢ikarak
vardigimiz, biitiin oyunun “oynaniyor olmas1” ifadesi de ne an-
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lama gelmektedir? Simdilik bu sorularimizi bir yere not edelim
ve devam edelim.

Yukarida Gadamer’in oyunun “6zne”sinin oyun oldugu
seklindeki diigiincesini yansitan paragrafin soyledigi ikinci nok-
taya gelirsek, buna gore, her ne kadar karsgimizda 6zne karak-
teri gosteren bir oyun varolsa da ve oyuncu bu oyun tarafindan
yutulmus, emilmis olsa da, oyun hareketlerinin gerceklestigi bir
alanin var olmasi gerekir. Nitekim Gadamer, sanat eseri ile
eserini deneyimleyen Kisi arasinda bdyle bir oyun alaninin®
(Spielraum) oldugunu su sozleriyle anlatir: “Her eser, onu belli
bir oyun alaninda yanitlayan Kisiye, i¢ini kendinin dolduracagi
bir alan birakir” (Gadamer 1986:26; 1977:34). Ve eger bu

*® Ayni oyun alani, hemeneutik agidan diisiiniildiigiinde anlamak iste-
yen Ozne ile metin ya da olay arasinda da vardir. Cilinkii Gadamer’e
gore, sanat eserini deneyleyen kisinin deneyimi ile baglayan ve eser ile
deneyleyen kisi arasinda gecen, bizim yorumlama siireci olarak gor-
diigiimiiz oyun, anlama deneyiminde de bulunur. Hattd Gadamer bu
bakimdan hermeneutik deneyimde yer alan hakikatin ancak oyun
kavramu ile anlagilabilecegini belirtir. Ve, “bizim giizelin deneyiminde
ve gelenegin anlaminin anlagiimasinda karsilastigimiz sey, gergekte,
oyunun hakikati ile ilgili bir seye sahiptir. Anlamada, eger inanmamiz
gereken seyi bilmek istersek, vardigimizda, deyim yerindeyse ¢ok geg
olan bir olayin hakikatine ¢ekiliyoruz” (Gadamer 1965:465; 1989:
490) der. Ve her iki deneyimde bir oyunun olmasindan ve “insani
oyunun bir oyun alani gerektirmesinden” (Gadamer 1989:107) &tii-
rli, oyun bir oyun alaninda gergeklesir. Yeri gelmigken sunu da hatir-
lamamizda fayda var: Bilindigi gibi, Heidegger bolimiinde hakikat
miicadelesinin, hakikatin gerceklesiminin, bir oyun alaninda ve aydin-
lik ve gizleme arasindaki hakikat oyununla oldugunu belirtmistik.
Simdi goriiyoruz ki iskeletini Heidegger’in oturttugu bu hakikat oyu-
nunun belli bir “gdriiniimii”, hermeneutik deneyim olarak Gadamer
tarafindan da vurgulanmistir. Hem Heidegger’de hem de Gadamer’de
sOzli gegen oyun alani (Spielraum) ayni oyun alani olup, felsefe tari-
hinde baglangictan beri var olan oyun hakkindaki siirekli bir progra-
min dogal sonucudur.
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alintida ifade edilenin 6zellikle sanat baglaminda nasil anlasil-
masi gerektigini gormek istersek, denilebilir ki Gadamer’in, bu
baglaminda oyun alanmin nasil doldurulduguna iligkin yeteri
kadar aciklamasi vardir (Gadamer 1986:26-27). Bununla bir-
likte, bizi burada ilgilendiren oyun alanmnmn nasi dolduruldugu
degil, daha ziyade doldurulma tarzidir. Clinkii oyunun ontolo-
jisiyle ilgisinde ilk planda 6ne ¢ikan gey, oyun alaninin doldu-
rulma tarzidir. Nitekim bu oyun sahasinda ¢esitli oyunlar oy-
nanmaktadir ve Gadamer’e goére, “bir oyunun tekil dogasi,
oyun alaninin doldurulma bicimini tarif eden kurallar ve dii-
zenlemelerde yatar” (Gadamer 1989:107). Ne var ki bizi ilgi-
lendiren su ya da bu tiirden bir oyunun oyun alaninin doldu-
rulma tarzim betimleyen kurallar ve diizenlemeler de degildir.
Fakat su ya da bu, biitiin oyun tiirlerini birbirine bagfayan,
oyun tarzlarmm “ortak”ligr’’! ve bu “ortak”ligin da biitiindeki

> “Ortakhk” sozciigiinii burada tirnak iginde kullaniyoruz. Ciinkii
Wittgenstein’dan beri, biitiin oyunlarda onlar1 boydan boya kusatan
bir “benzerligin”, “ayniigin” varligi 6nemle sorun edinilmistir. Witt-
genstein’in bu ortakhga ya da benzerlige “aile benzerlikleri” kavrami
diginda olumsuz baktigi bilinmektedir (Wittgenstein 1999: 66 nolu
paragraf). Bununla birlikte, oyunlarda “ortak” olan, bizatihi biitiin
oyunlarin kendilerinde mevcut olan bir “aynilik” olarak anlagilmayabi-
lir de. Yani oyunlarin “ayniliklar1” ya da “farkliliklar1”n1 belirleyen do-
ku, Wittgensteinci oyun anlayigin1 da tatmin edercesine 6rnegin Ga-
damerci baglamda soyle verilebilir: “Tinleri geregi oyunlar (Spiele)
birbirinden farklidir. Bunun nedeni, ileri geri oyun hareketinin (das
Hin und Her der Spielbewegung), ¢esitli sekillerde belirmesi ve dii-
zenlenmesidir” (Gadamer 1965:102; 1989:107). Demek ki Gada-
mer’e goire, oyunlar1 birbirinden farkh kilan ama gene de hepsine
oyun dememizi saglayan sey, ileri geri ya da oraya buraya oyun hare-
keti imig (Gene bu hareketin herhangi bir amaca bagli olmayan sabit
bir gidip gelme hareketi olduguna dair bkz Gadamer 1986:22). Bu
kavram, bize tanidik gelmeli. Ciinkii Heidegger’den beri, yani varligin
kendini bahgedip geri ¢ekme hareketi olan ileri geri oyun hareketi,
Derrida iizerinden différance’in “gézden yitimlilik” hareketi olarak
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varolma tarzi ve ontolojisidir. Bundan dolay1 oyun alani kavra-
mina burada, gene ontolojik bir baglamdan &tiirii odaklanmak-
tayiz. Bu ontolojik baglami daha da agmak gerekirse, Gada-
mer’in, “Oyunun oynandig1 oyun alani, deyim yerindeyse, oyu-.
nun kendisi tarafindan olgiiliir ve [...] —e.d., agik alanin hudut-
lar1 gibi— sinirlayici hareketten ¢ok daha ziyade oyun hareketini
belirleyen diizen (Ordnung) tarafindan sinirlanir.” (Gadamer
1965:102; 1989:107) dedigini goriiyoruz. Yani oyun alanini
Olgen ya da ona bigim veren sey, oyunun kendisidir. Ve bu alan
icindeki oyun hareketinin sinirlar1 da agik sinir gizgileri ile de-
gil de, oyunun diizeni tarafindan belirlenir.

Oyun alan1 bu noktada, yukarida kaydettigimiz sorunlarin
yamtlariyla ilgili kilit bir konumda yer alir. Ciinkii oyun hare-
ketlerinin diizenlendigi ve sinirlandig1 alan anlamina da gelen
oyun alani, oyunun “6zne” konumunda yer almasi ve de “oy-
naniliyor olmasi bakimindan” ilging bir ontolojik karakter su-
nar. Oyun hareketlerinin diizenliligi ve sinirlihig1, ayn1 zamanda
oyuncunun “segebilecegi” oyunun diizenli bir hareketinin (Be-
wegungsordnung) var oldugu anlamina gelir (Gadamer 1965:
102; 1989:107). “Segebilecegi” diyoruz, ¢iinkii “se¢im”le bir-
likte diizenli bir hareket “kastedilecektir”. Boylece insan, (kas-
tedilen, segilen) bir seyi oynayacaktir ya da her oyun bir seyin
oyunu olacaktir. Fakat buradaki “se¢im” nasil bir se¢imdir?
Burada se¢im, oyunun bir davranig (Verhalten) tiirii ile ilgilidir.
Ve oyun hareketlerinin diizenlemesinin genel karakteristigi ise,
ileri geri ya da buraya suraya (Das Hin und Her der Spielbe-
wegung) oyun hareketidir. O halde, “se¢im”, bu genel karakte-

gecmis, Gadamerci oyun kuraminda ise bu gekilde belirmigtir. Gerek
dillendiriligleri bakimindan olsun gerekse oyundaki niteligi bakimin-
dan olsun, gel-git’li oyun hareketi hep ayni1 harekettir. Ve literatiirde

bu iligkinin en azindan Heidegger-Gadamer baglantisi bilinen bir sey-
dir (Olivier 2002:247).
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ristigin tekilde bir 6rnegini gergeklestirme,*? biitiin de ise onun
rayina girme anlamina gelen, oyunun diizeninin ve sinirlarinin
icinde yer alma anlamina gelir. Ciinkii her oyunun bir oyun
alam vardir ve oyun alan1 da, “kisinin igine kendini attig1 bir
acik alan” (Gadamer 1989: 107) degil, oyun hareketlerinin dii-
zenlendigi ve sinirlandigi bir alandir. Dolayisiyla oyunun ama-
c1, gergekte oyunun gorevini, problemini ¢6zme degil, oyunun
kendi hareketini diizenleme ve bigimlemedir (Gadamer 1989:
107).

Iste baglangictan beri, oyunun o ilging ontolojik karakteri
bu noktada daha agik olmaktadir. Ciinkii, bir sey oynayan
oyuncu, oyun alaninda oynadigi her bir oyunda, ve bir sey de-
meye gelen yaptigi her segim ve kastetmeyle, oynadikga, oyun
diizenlemelerinin rayina girmekte ve ozgiirlesmekte®® boylece

%2 Bu durumda, Gadamer’in dedigi gibi, “her oyun, oynayan kisiye bir
gorev (Aufgaben) sundugu”ndan (Gadamer 1989:107; 1965: 103)
otiirdi, kisi “kendi amach davraniglarinin hedefini salt oyununun go-
revlerine donistiirmeksizin kendini oyunda 6zgiir hissedemez” (Ga-
damer 1989:107; 1965: 103). Dolayisiyla oyuncunun gergeklestirdigi
her segim, oyunun kurulu bir gérevi, diizenli oyun hareketlerinin za-
ten belli bir kombinasyonudur. Oyuncu oyundaki amaciyla, oyunun
bu belli hareket diizenine girme ve bulunma eylemini gergeklestirmis
olur.

* James S. Hans’a gdre, “bu oyun &zgiir bir oyun degildir, ¢iinkii
daima, bir sey deneyleyen kisinin, kendisini deneyledigi seyin kuralla-
rina vermesini gerektirir” (Hans 1980:306). Hans’a gore, Derri-
da’min 6zgiir oyununa karsilik Gadamerci oyunun 6zgiir olmadigi
hermeneutik deneyim 1s1§inda da anlagilabilirdir; ciinkii “daha once
bilinmeyenin bilinmesiyle anlama her seferinde basarilir ve oyun son-
lanir” (Hans 1980:308). Oysa Hans’in bu elestirisine karsilik Detsch,
Hermeneutik deneyimdeki anlama siirecini sabit bir siire¢ olarak gor-
mez. Bunun soncunda da metin (ya da olay) ve yorumlayici olarak
“iki kutup arasindaki gerilim, anlama siireci igin temeldir. Bu, onu
oyuna tastyan, hareket siirecini kuran seydir” (Detsch 1985:161) der.
Yani iki kutup arasindaki siirekli gerilim, oyun olarak kuruludur.
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oyun tarafindan igeri ¢ekilmekte, emilmekte;** ve de kendi

oyun amacini gergeklestirdik¢e yani, bu amaglar oyunun gore-
vine/problemine doniistiikge, oyunun o diizenli hareketlerin-
den biri olarak belirmekte, nihayetinde “oynanilmaktadir”.
Bizden “biitiin oyunun oynaniyor olma” karakterinin biraz
daha acik kilinmasi istenebilir. Bu durumda, yukarida dipnotta
gecirdigimiz Gadamer’in “her oyun, oynayan kisiye bir gorev
sunar/verir (stellt)” soziine geri donmeliyiz ve Gadamerci an-
lamda oyunun sunum (Darstellung) o6zelligini iyi anlamaliyiz.
Gadamer’e gore, “oyun, ilk ve her seyden 6nce kendilik-sunu-
mu (Selbsdarstellung)”’dur (Gadamer 1989:108; 1965:103).
Yani, oyun kendini-sunmayla simirlanmigtir. Oyunun varlik
modu, kendilik-sunumudur (Gadamer 1989:108; 1965:103).
Bu kavramin daha iyi anlagilabilmesi i¢in baglangicta oyun ve
sanat arasindaki iligkiyi incelerken buldugumuz oyunun “mig
gibi/sanki”li (Als-ob) karakterine yeniden donmeliyiz. Ve Pla-
ton’dan beri sozii edilen sanat ve oyun baglaminda kullanilan
mimesis kavramimi yeniden ele almaliyiz. Ciinkii hatirlanirsa
sanatin A/s-ob'lu karakteri sanata, sembol araciligiyla, “kendisi
olmayan ama kendisiyle bir seyi temsil etme/sunma” aracini

Dolayisiyla hermeneutik deneyimde yer alan anlamaya dayali hakikat
oyunu da bitimsiz bir oyundur.

> Boliim baginda sanat drnegi altinda verdigimiz “emilme”, “yutul-
ma” hermeneutik deneyimde de aynen vardir. Giizelin cazibesi karsi-
sinda anlamanin cazibesi diyebilecegimiz bu olgu Gadamer tarafin-
dan, “Anlayan biri, anlam aracihigiyla kendini ileri siiren bir olaya ge-
kilir. B&ylece bizim i¢in, giizelin deneyimi i¢in oldugu gibi, hermene-
utik fenomen i¢in de ayni oyun kavramini kullanmak iyi temellendiril-
migtir. Bir metni anladigimizda, giizelin bizi cezb etmesinde oldugu
gibi, anlamli olan bizi cezb eder. Kendimize gelmeden ve iddia edilen
anlamu test etme pozisyonunda bulmadan 6nce kendini ileri siirer ve
bizi cezb eder” (Gadamer 1989: 490). Dolayisiyla tek tek goriiniimle-
rini sanat ya da hermeneutik olarak gérdiigiimiiz oyunun bu ontolojik
“cekim giicli”, oyunda zaten bir kez yer almak ve oynamakla, oyna-
dikga var olan temel bir kuraldir.
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veriyordu. Mimetik, taklit ifadesi de ayni sekilde “kendisi olma-
yan bir seyin kendisini temsil etme (Darstellung)” (Gadamer
1999:90; 1986:127) imkam saglar. Yani her iki durumda da
ortak olan, “kendisi olmayan seyin temsili” ya da bir bagka de-
yisle “sunumun (Darstellung) kendisi”dir. Ve biliyoruz ki hem
sanat hem de oyunun varlik modu bu sunumla ¢ok aldkalidir.
Ciinkii Gadamer’e gore, hem sanat eserinin hem de oyunun
varlik modu, “sunum”dur (Darstellung) (Gadamer 1989:115-
116; 1965:110). O halde toparlarsak, “biitiin oyunun oynanir
olmasi” ifadesini daha iyi anlayabilmek igin, oyunun “sunum”
ozelliginin, bunun iginde sanat eserinde var olan “Als-ob”lu ka-
rakterin ve “mimesis” kavrammm oyun kavrami igin yeniden
gozden gegirilmesi gerekmektedir.

Gadamer, sanat eserinin hem Als-ob'lu karakterinde hem
de mimesis kavraminda ontolojik bir temel goériir. Mimesis
kavraminin Gadamer nezdinde tasidigi anlama baktigimizda
ise sunu goriiyoruz: Her seyden 6nce, mimesis kavrami, bir
orijinal/kopya iligkisi degildir ve ona goére, mimesis kavramimin
ontolojik 6nemi daha bagka bir seyde, onunla yapilan “g&ster-
me”de yatar. Ve, “g0sterme, isaret ettiginden uzaktir. Goster-
menin kendi edimine bakan kisiye, hicbir sey gosteremeyiz, bu
tipki kopegin isaret ettigimiz elimize bakmasi gibi olur. Diger
yandan bir geyi gosterme, birinin kendisine gosterilen seyi dog-
ru olarak gérmesi demektir. Bu anlamda taklit (Nachahmen)
bir gostermedir. Ciinkii taklit (Nachahmen), realite (Wirklich-
keit) adi verilen seyden ¢ok daha fazlasmn bizim gérmemizi
saglar. Gosterilen, realitenin akigindan gikarilir. Yalnizca gos-
terilen niyetlenir/kastedilir baska bir sey degil” (Gadamer
1986:128-129; 1999:91, Vurgu bana ait). Dolayisiyla, “géster-
me” anlamiyla mimesis ve Als-ob karakter, sanat eserine “ev-
rensel” bir katilim imkani saglar. Ve “yalnizca bize evrenseli ta-
nitmaz, ayn1 zamanda hepimiz icin ortak olan araciligiyla bizi
boylelikle birlestirir” (Gadamer 1986:129). i§te sanat eserinde
bulunan bu Als-ob karakter, oyunda da vardir ve her seyden
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once onun gosterme olarak “sunum”u katilimciya bir gey “su-
nar”, “gosterir”, “kasteder” ve katilimci da bu sunumun, goste-
rinin, kasitin evrenselligi altinda oyuna katilir. Dolayisiyla, her
iki kavrammn 15181 altinda kargimizda hem sanat eseri hem de
oyun igin bir ontolojik temel belirmis olur: Gosterimin evren-
selligi.

Peki, simdi sorularimizi, oyunun “gdsterme”, “kastetme” ya
da “sunum” ozelliklerini daha fazla agabilmek igin soyle degis-
tirelim: Oyun neyi kasteder? Oyuncu neyi kasteder ve oyunda
“sunum”un iglevi nedir?

Oyunun ve oyuncunun esasen neleri ya da neyi kastettikle-
rinin anlagilmasi, oyunun amacinin ne oldugu ile yakindan ilgi-
lidir. Gadamer, oyunun amacinin oyunun hareketiyle olan bag-
lantisina dikkat ceker ve “oyun bir hareket kendiligi (Selbst-
bewegung) olarak, herhangi belli bir sonu ve amaci, hareket
olarak harekette de, bir agirilik (Uberschuss) fenomeninin ser-
gilenmesinde de ve yasayan varligin kendilik sunumunda (Selb-
stdarstellung) da oldugu gibi izlemez” (Gadamer 1977:30;
1986:23) der. Yani oyunun belli bir sonu ya da amaci olmayip
hareket kendiligi vardir ve onun hareket kendiligi, tipki1 hareket
olarak harekette veya bir agirihigin® igleyisinde ya da bir canli-

» Gadamer’in kullandig1 agiralik kavramina bu noktada dikkat gekil-
mesinde fayda vardir. Ciinkii ayn1 kavram Derrida’nin oyun anlayi-
sinda da ge¢misti. Derrida, 6zellikle Bataille okumasi 1s1g1inda oyunun
genel ekonomisini anlatirken, oyunun amagsizhigi ve hedefsizliginden,
higbir gekilde tekrar kullanima sokulamayacak olan enerjinin bogalimi
ve kaybindan s6z etmisti (Derrida 1982a:19; 1999:57; 1972a:20). Ve
tipki Gadamer’in anlatisinda oldugu gibi, oyun bu agirilik ile olanakli
olmaktaydi. Yoksa enerjinin rezervli bir kullammmyla degil. Aym kav-
ramin her iki filozofta da benzer gekilde gegmesi rastlant1 degildir.
Ciinki her iki filozof da, bu kavram aracihigiyla oyunun ve hareketle-
rinin kendiligindenligine, 6zgiirliigiine vurgu yapar. Ayrica ayni kav-
ram, oyunun tiiketilemezligini de ima eder. Ornegin bu noktada Oli-
vier, Gadamer’in de farkl bir sekilde dile getirdigi bir paradoksa iga-
ret eder: “oyunun herhangi bir 6rnegi, ¢ocuklarin formel olmayan
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nin hareketlerinin bizatihi kendi arzinda oldugu gibidir. Hedef-
siz ve amagsiz, kendi kendine olan bir durumdur. j§l‘€, tam da
bu noktada diyebiliriz ki bu kendiligindenlik, hareketin kendili-
&1, oyunun kastettigi seydir (Gadamer 1986:23). Dolayisiyla
oyunda izlenen son, kesinlikle amagsiz bir etkinliktir (Gadamer
1986:23). Oyun hareketin kendini, yani edimin kendini kaste-
der. Bu ayn1 zamanda oyundaki, “ayniligin, kendiligin (Selbig-
keit)” kastedilmesi olarak ortaya ¢ikan tekrar fenomenine de
151k tutar. Cilinkii oyun her daim oyunun hareketinin kendini
kasteder.

O halde oyun agisindan neyin “kastedildigini” ve neyin “su-
nuldugu/temsil edildigini” biliyoruz: Oyunun hareketinin ken-
disi. Fakat seyirci/oyuncu®® neyi kasteder dersek, yanit gene
aymi sekilde verilebilir: O da oyun hareketinin kendisini kaste-
der (Gadamer 1986:23). Dolayisiyla oyunun sunumu, hem
oyuncu/seyirci hem de oyun bakimindan oyun hareketi iizerin-
den gerceklesmektedir.’” Bundan dolayidir ki Gadamer, oyu-

‘Ozgiir-oyunu’ ya da bir gol yiizeyindeki 15tk oyunu veya satrang gibi
formellestirilmig bir oyun olsun, biitiin somut Srneklerini daima agan
olarak, gercekte temsil edilemeyen oyunun “matriksi’nin kendisinin
tiiketilemezligine tanik olur. Ustelik bu taniklik, oyun hem baskilana-
maz kendini yenileme 6zelligini hem de ileri geri yapisini, kendisini
temsil eder/sunarken olur. Dolayisiyla bir kez temsil edilen oyunun,
kendi ‘6ziinlin’ herhangi bir tekil gergeklestiriminde ‘biitiiniiyle’ tem-
sil edilmedigi gibi bir paradoksla yiizlesiriz” (Olivier 2002:244). Yani
oyun, biitiinde kendini temsil eder/sunarken, higbir tekil veya biitiin
ornekleri tarafindan temsil edilemez, tiiketilemez. Ciinkii oyun hep
bir agirilikla ve fazlalikla vardir. Benzeri bagka bir paradoks da ileride
(bkz. “oyun ve yap1” adli boliimiimiiz), oyunun tekrar/ryapisinin hep
yeniolarak goriinmesi seklinde belirecektir.

% Seyirci (Zuschauer) ve oyuncu oyuna dahil olduklar1 igin, kasitlari
arasinda radikal bir fark yoktur diyebiliriz.

57 Qyle ki, Gadamer’in yapiya doniigiim kavramuyla birlikte daha da
iyi goriilebilecegi gibi, seyirci/oyuncu oyuna katildik¢a, esasen, oyun-
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nun kendilik sunumu oldugunu, yani yalnizca hareketin kendi-
sinin sunumu oldugunu belirtir. B&ylelikle oyunun oynaniyor
olmasi 6n plana ¢ikar. Ciinkii biitiin oyun, hareket sunumu,
hareketin kendiliginin sunumu olarak belirir. Oyuncu da bu
sunuma oyunun belirledigi hareketlere dahil olarak “kastedile-
ni” “kastederek” girer, dahil olur ya da diizenli ve sinirli oyun
hareketleri anlamina gelen oyun alamna bir kez girmekle, oyun
tarafindan zaten kastedilir, “igeri cekilir”. Ayrica sunu da be-
lirtmek gerekir ki oyunun sunumunun iglevi, “nihayetinde her
ne olursa olsun herhangi bir hareketi kurmak degil fakat daha
ziyade belli bir bigimde belirlenmis oyun hareketini kurmak”
(Gadamer 1986:23) oldugundan &tiirii, oyunlar da birbirinden
farkhlagmig olurlar.

Goriilecegi lizere Gadamerci anlamda oyun anlayisi, oyun
hareketleri iizerinden kesfedilmis bir ontolojik perspektif sun-
maktadir bize. Aym perspektif “yap1” kavramiyla Gadamer ta-
rafindan daha da genisletilmistir.

b) Yap1 ve Oyun

Gadamer’e goére, oyun “oynayanlarin bilincinden bagimsiz,
kendi G6ziine (eigenes Wesen) sahiptir” (Gadamer 1965:98;
1989:102) ve oyunun bu &zelligini en iyi yap1 (Gebilde) kavra-
mina bagvurarak anlayabiliriz. Yap1 kavrami ise, gevsek bir ta-
nimla oyun hareketlerinin biitiiniiyle formellesmesi diyebilece-
gimiz “yapiya doniigiim” kavramiyla mevcudiyet kazanir. Ve
“yapiya doniisiim” kavrami da boliim basi 6ncesinde, az once
biraktigimiz yerdeki “oyun hareketinin kendiliginin sunumu”
ile asil igerigini doldurur.

Oyunda hareketin kendiliginin sunumunu incelerken gor-
miistiik, oyunda iki tiir kast etme, yonelim vardi: Birincisi oyu-

da bir oyun hareketi olarak belirmekte ve oyun da katilimci iizerinden
kendi sunumunu gergeklestirmektedir.
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nun, “bir sey” olarak hareketin kendisini kastetmesinden, dige-
ri ise oyunun bu kastina yonelen, onun rayina giren oyuncunun
kastetmesinden olugmaktaydi. Yani esasinda bir ve aynmi hare-
keti oyun ve oyuncu agisindan konuguyorduk. Simdi, “donii-
stim” (Die Verwandlung) kavramiyla birlikte bu ¢ok daha agik
bir bicimde belirginlik kazanir. Oyunun yapiya doniigmesiyle
birlikte, oyuncularin kastetme, yonelmeyle gerceklestirdikleri
sunum etkinliginden kopus olur ve oyuncularin oynadiklar ge-
yin saf gorliniisii (Erscheinung) ortaya c¢ikar (Gadamer 1989:
110). Boylece oyun mutlak bir 6zerklik kazanir (Gadamer
1989:111). Ciinkd saf goriiniis olarak beliren sey, “oyuncunun
kimliginin artik herhangi bir kimse olarak varolmaya devam et-
medigi” (Gadamer 1989:112), buna karsin herkesin kastedile-
ne yoneldigi, onu talep ettigi bir durumda beliren geydir. Bir
bagka deyisle bu durum, “gostermeyle”, gosterilene yonelme-
nin tam oldugu bir durumdur. Bu durumda, ne oyunda sahne-
lenen, ne oyun yazari/yaraticisi, ne de oyuncu basat bir temsil
kazanmigtir (Gadamer 1989:111) denilebilir. Aksine biitiinde
oyunun kendisi, sunumun kendisi, gésterim {izerinden &zerklik
kazanmigtir. Bir bagka agidan baktigimizda da, saf olarak oyun
hareketinin kendiligi belirmistir denilebilir. iste tam bu noktada
Gadamer, oyunun —igerdigi 6ngoriilmemis dogaclama Ogele-
riyle birlikte— “ilkece, tekrarlanabilir ve kalict oldugunu” (Ga-
damer 1989:110) ifade eder.

Yapiya doniisen oyun, yenilik Ogeleri igcermesine ragmen
tekrarli bir oyundur. Ve bir yapi olarak bu gekliyle oyun, amaci
kendi i¢inde olan —tipki Aristoteles’in energeia kavraminda ol-
dugu gibi- bir is, enerji ya da kendini gergeklestirmedir (Gada-
mer 1989: 110,113). Dahasi da vardir; oyunun yapi olmasi
iligkisi tek yonlii bir iligki olmayip yap1 da oyundur Gadamer’e
gore (Gadamer 1989: 117). Yani yap1 olan ne varsa, oyun igin
sOylenenler onun i¢in de gecerlidir.

Simdi bu noktada biraz duralim ve diisiinelim: Oyun, oyun
alanindaki oyun hareketinin kendilik arzi olan bir yap:1 ashinda:



130 Oyunun Ontolojik Durumunun Belirlenmesi

“Oynanilan” 6zerk bir yapi. Zaten “yap1” admi verdigimiz sey,
“kendini anlamli bir biitiin olarak sundugu siirece yapi. Ken-
dinde var degil ve onunla ona ilineksel bir dolayimlamada yiiz-
lesilmiyor. Daha ziyade asil varhgini dolayimlanmasinda kaza-
niyor” (Gadamer 1989:117). Ve aklimizdan yapi olarak geci-
rebilecegimiz herhangi bir 6rnek de, oyun 6rnegidir bu anlam-
da. Ciinkii yapt da oyun. Ayrica bu oyun-yapi ya da yapi-oyun
denen sey, amaci kendi icinde olan tam bir hareket yani ener-
geia. Ve de en ilginci, bir paradoks gibi goriinen yonii: Oyun-
yapi, tekrarlanabilir, tekrarh, yani defalarca yineleniyor ama bu
tekrar, monoton bir tarzda olmayip yenilik igeriyor.”® Peki ama
bu nasil olur? Nasil olur da hep ayni olan tekrar, benzemez,
yeni bir igerikle gerceklesir? Ustelik Gadamer’in oyuna iligkin
sundugu bu yeni durumda (e.d. yapi-oyun, oyun-yapu iligkisin-
de/modelinde), oyunun ontolojisini nasil kavramaliyiz?
Oyun-yapi-tekrar iligkisi, uzun zamandan beri (tekrar 6ge-
sinin Nietzsche’den geldigini diisiiniirsek) izini takip ettigimiz,
Derridaci baglamda ¢embersel bir form iginde smirli ama son-
suz, Ozgiir oyun olarak inceledigimiz bir iligkidir. Gadamerci
oyun anlayigtyla birlikte bu iligki, bir kez daha mercek altina

% Ciinkii Gadamer’in dedigi gibi, “ddniigiim bir geyin 4niden ve bir
biitiin olarak bagka bir seye, kendi 6nceki varliginin hi¢ olmasiyla ve
doniigtiigii diger seyin kendi hakiki varligi olmasi anlamina geliyor.
Doniigen birini gordiigiimiizde, tam olarak, deyim yerindeyse bir di-
geri olan kigiyi kastediyoruz. Burada birinden digerine kademeli bir
gecis olamaz ¢iinkii biri Gtekinin zittidir. BOylece yapiya donisiim,
onceden var olanin artik olmadigi anlamina gelir. Fakat ayni zamanda
simdi var olan, kendini sanat oyununda sunan, siregider ve hakiki-
dir” (Gadamer 1989:111). Yani, oyunun doniigiimle birlikte siiregi-
den, kalic1 bir yonii var ki bu yon ayninin tekrarint miimkiin kiliyor.
Diger yandan bu tekrar, benzer bir tekrar degildir. Bu, tipki bir festi-
valin her yil defalarca tekrarlanmasi ama hep bagka, yeni olarak ger-
geklesmesi gibidir. Oyunun sunumunun her yeni doniigiim Ggesi, ay-
ninin bir tekrari iginde gergeklesir (Biraz daha ayrint1 igin Gadamer
1989: 122).
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yatirilmistir. Ve bu noktada Gadamer de ayni soruyu sormus-
tur: Otonom, tekrarli ama siirekli yenilik iceren bir yapi nasil
olanakhdir?

Gadamer, oyunun her seferinde farkli gerceklesen tekrarh
yapisini incelemek icin festival Grnegini alir ve her yil kutlanan
festivalin ayn1 zamanda siirekli bir degisim igerdigini belirtir.
Her yil aynist kutlanan festivaldeki farklihgin, gegici olarak bir
varhiga sahip oldugunu ve bundan dolay: da farkliligin yalnizca
olug igerisinde varlik kazanan bir farklilik oldugunu belirtir
(Gadamer 1989: 123). Gadamer, aynminn tekrarmin nasil olup
da farklilig: icerdigini anlamak icin, Hakikat ve Yonteniin bir
dipnotunda Platon’un goriisiine bagvurur. Ve Platon’un Par-
menides adli diyalogunda, hep ayni giin olarak donen giiniin
getirdikleri yeniliklerinin agiklamasini parousia, yani, katima,
bulunma kavramina bagvurarak yaptigini belirtir. Ancak bir se-
yin boliinmez bulunusu, parousiailedir ki gegip giden aynr ola-
rak kalmaktadir. Bu ise, Platoncu anlamda, seylerin ideasidir
(Gadamer 1989: 123, 225.dn).

Gadamer’in konuya iligkin getirmis oldugu en 6nemli agim-
lamanin, yapinin tekrarindaki farkliligi olus ile iligkilendirmesi
oldugunu sdyleyebiliriz. Fark, olug icerisinde vardir ve yenilik
de bu olusta, olusun bizatihi icerisinde bulunmaktadir. Diger
yandan baktigimizda ise, yenilik ve fark aymmin tekrarinda,
onun bu olusa katilimiyla, bulunusuyla gergeklesmektedir. Bu
bize sunu gostermektedir ki, ayn1 ve farklilik gibi oyunun 7kili
moduna uygun bir karsitlik, parousia ya da bulunus (presence)
kavramiyla birlikte birbiriyle baglanmakta ve oyunun ontolojik
durumunun bir yoniinii sergilemektedir: Oyunun zkili varlik
modu, birgok ikilik iizerinden goriiniise geldigi gibi,” aynihk
ve farklilik {izerinden de goriiniise gelmektedir.

* Derrida boliimiinden, 6zellikle différance oyununu inceledigimiz
noktadan hatirlarsak, oyunun ikili durumu temel bir kategori olup, bu
kategori kimi zaman, varlik-yokluk, bulunus-bulunmays (presence-
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Bununla birlikte yukaridaki sorumuza donersek, Gadamer
soruyu biitiiniiyle yanitlamayip, dipnotta da belirttigi iizere ya-
nitin, parousia, bulunug (presence) kavraminda gizli oldugunu
bize sezinletir. Hatirlarsak, Derrida da sinirli, sonsuz &zgiir
oyunu présence’in différance ile iligkisine bakarak anlamaya
caligmisti. Dolayisiyla sorunun yanitindaki anahtar kavram ba-
kimindan Gadamer’in Derrida ile uzlastigini sdyleyebiliriz. Ve
bu yanit, yani “aymmmn tekrarl oyunu nasil farkli bir igerikle
olanaklidir?” sorusunun yaniti, kismen parousia kavraminda
gizlidir denilebilir.

O halde diyebiliriz ki icerigi ister Heideggerci bir anlayisla
ister Derridact bir anlayisla doldurulsun parousia, anwesen,
présence, bulunus/mevcudiyet kavrami oyunun ontolojik duru-
munun anlagilmasinda 6nemli bir kavram olup, 6nemi yalnizca
kendinden gelmemekte, ayn1 zamanda onunla iligkili kavram-
lardan da gelmektedir. Bu bakimdan Gadamer’in seyir ve seyir-
ci baglamindaki incelemesi 6rnek gosterilebilir.

Bu baglamda o, seyircinin oyuna katilimini, oyuna dahil bir
oge olmasini incelerken, “orada olma[nin] (Dabeisein), basit-
ce, ayn1 zamanda bagka birisiyle birlikte bulunma (Mitanwesen-
heit) anlamina gelmedigi[ni]” (Gadamer 1989:124; 1965: 118)
belirtir. Clinkii orada olmak, katilmak/ortak olmaktir (Teilhabe)
(Gadamer 1965:118). Seyir anlamina gelen Theoria da® bu
anlamda gercek bir katiimdir Gadamer’e gore (Gadamer
1989:124). Ve gerek theoria etkinligini gergeklestiren kisi ol-
sun gerekse oyunun seyircisi olsun, yaptigi etkinlikle kendin-
den gegcmekte ve “kendinin diginda olmakta”dir (Gadamer
1989:126). Bu tiirden bir bulunug (Dabeisein), kendini unut-

absence) gibi goriiniigler sergilerken, kimi zaman da burada oldugu
gibi aynilik-farkhilik gibi bir gériiniis sergilemektedir.

8 Konunun Gadamerci baglami diginda ele alinan ama bazi benzer ¢i-
karimlara varilan bir incelemesi i¢in, oyun, akli seyir (contemplation)
ve ig arasindaki iligkiye dair su denemeye bakilabilir: (Jolivet 1961:
115-120).
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mal bir bulunus olup, izleyicinin izledigini kendini unutarak
izlemesi anlamina gelir®' (Gadamer 1989:126).

Simdi yapi-oyun-tekrar iligkisinde ve de seyirci-oyuncu-
oyun iligkisinde bir yapi olarak oyunun ¢ok 6nemli bir 6zelligi
daha gbze carpmaktadir: Bu, oyunun kendinde teleolojik bir
amag giitmedigidir. Ya da bir amag giidiiyorsa o amacin kendi
icinde oldugudur. Madison, Gadamerci hermeneutik fenomen
tizerinden bu amagsizhg soyle betimler: “[Gadamer igin oyun]
amagc-sizdir. Metafizik ilerlemede oldugu gibi, bir son, seylerin
nihai hakikatinin agimlandigi nihai anlam ya da anlamayi
amaclamaz” (Madison 1990:117). Dolayisiyla, Gadamerci an-
lamda oyun, Hegelci anlamda anlagildigi gibi, bir seyin amag
giiden sonlu agimlanimi degildir. Yapi-oyun’un tekrari1 da amag
giiden bir tekrar degildir bu anlamda. Bu anlamda amag, oyun
hareketinin kendiliginde aranmalidir. Yani, tekrar hareketinin
kendisindedir amag. Seyirci-oyuncu-oyun iligkisi bakimindan
ise bu durum, adeta “amacsizlik igindeki amag” olarak betimle-
nebilir. Yani ne seyirci ne de oyuncunun amaci, oyunun meta-
fizik ilerlemeci bir amaci oldugunu gostermez. Aksine onlarin
amaclari, bir amagsiz dongii igerisinde gergeklesen amaglardir.
Gadamer’e gore, onlarin amaglari olsa olsa, “oyunun bizimle
oynadigini gizleyen amaglar”dir (Gadamer 1989:112).

° fste tam bu nokta yani seyircinin de biitiiniiyle oyuna katilimmmn
gergeklestigi nokta, oyunun sunumunun saf hareket iizerinden gorii-
niise geldigi yerdir diyebiliriz. Yalinlig1 bakimindan gu 6rnek verilebi-
lir: Bir tenis kargilasmasinda, hem oyuncular (ileri geri kol ve viicut
hareketleriyle) hem oynanan (git gel top hareketi) hem de seyirciler
(ileri geriye yonelen kafa hareketleriyle) ayr1 ayri ve bir biitiin olarak
oyunun gel-git’li hareketini temsil ederler. Diger oyunlarda ise, aym
hareket tarzi, komplike ya da basit birgok diizlemde goriilebilir. Ama
her ne olursa olsun, seyircinin kendinden gegip katildigi noktada
oyun, kendinden gegirenin, yani oyunun hareketlerinin kendi arzi ola-
rak belirir. Orada oyun, oyun hareketinin kendini kasteden amacina
ulagmistir denilebilir.
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O halde goriiyoruz ki Nietzsche’den beri sozii edilen amag-
s1iz oyun dongiisti, Gadamer tarafindan da farkli bir betimleme
tarzi (oyun-yap1 vs.) altinda canlandirilmaktadir. Ayn1 amagsiz
dongiiyti Derrida’da da farkli bir betimleme tarziyla gormiis-
tik. Ve Nietzsche’den beri bu amagsiz dongiiniin formu,
“cember” kavrami ile niteleniyordu. Peki, Gadamer bu kavrami
kullaniyor mu? Elbette ve soyle diyor: “Oniimiizde meydana
gelen, olagan diinyanin gidisatindan Oylece gelir/sunulur (he-
rausgehoben) ve hi¢ kimsenin bagka bir gelecegi ya da onun
arkasindaki gergekligi (Wirklichkeit) aramaya tesvik edilmedigi
bir 6zerk anlam ¢emberi (zu einem selbstédndigen Sinnkreis) igi-
ne bdylece kapatilir (zusammengeschlossen)” (Gadamer 1965:
121-122; 1989:128). Hi¢ kimsenin onun gerisindeki realiteyi
aramaya tesvik edilmedigi bu 6zerk anlam ¢emberi, tipki Der-
rida’nin i¢inde ¢esitli anlamlandirma oyunlarinin gegtigi anlam
cemberi gibidir. Gadamer bu alintinin alindig1 yerde de zaten,
izleyicinin bu anlam ¢emberinde kendini nasil kaybettigin-
den/kapildigindan ya da kendini unuttugundan séz eder. Buna
neden, anlamin siirekliligidir ve bu siirekli anlam akisi icinde
seyirci katilmi gergeklesir. Gene Gadamer’e gore, “kuskusuz,
[...] oyunun oynandigi kapali [bir] diinya [vardir]. (ges-
chlossene Welt). Fakat o yap1 oldugu siirece, deyim yerindeyse
kendi kendinde bulunur ve kendi diginda hicbir seyle olgiil-
mez.” (Gadamer 1965:107; 1989:112).

Oyleyse buradaki daha énce de soziinii ettigimiz oyunun
kapaliligini ve kendine yeter olmasini, 6zerkligini nasil diisiin-
meliyiz? Ilk akla gelen, oyun olarak oyunlarin kapal diinyalara
sahip oldugu ve her oyunun &zerk bir yapi tagidigidir. Bununla
birlikte 6zerk anlam ¢emberiyle birlikte de goriiyoruz ki oyu-
nun 6zerk bir yap1 olmasi bundan daha da fazlasin1 sdylemek-
tedir. Clinkii Gadamer, oyunun sinirlarini tipki 6ncellerinde ol-
dugu gibi genisletmistir. Oyun oyun i¢inde vardir ve Gadamer
oyunun sinirlarini goyle goriir: “Oyunun varlik modunun, do-
ganin hareket formuna boylesine yakin olmasi gergegi, bizim
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onemli bir yontemsel sorunu ¢izmemize izin verir. Agiktir ki
hayvanlar da oynar demek dogru degildir. Ne de metaforik
olarak konusulursa, su ve 151k da oynar demek dogrudur. Daha
¢ok bunun aksine, insan da oynar diyebiliriz. Onun oynamasi
da dogal bir siirectir. Onun oyununun anlami da, tam olarak
doganin bir pargasi oldugundan —ve oldugu siirece—, bir saf
kendilik sunumudur” (Gadamer 1989:105). Boylelikle oyunun
cercevesi, Heidegger’den beri ele aldigimiz gibi, gene genisle-
mis bulunmaktadir. Oyunun g¢ergevesi genisleyince de, bu ger-
cevedeki oyunun ontolojisinin ne oldugu sorusu giindeme gel-
mektedir. Eger alintiyi dogru okuyorsak, Gadamerci anlamda
cergevesi genig oyunun ontolojik modu, oyun igindeki herhangi
bir oyunun varlik modu gibidir, yani hareketin Darstellung’udur.
Dolayisiyla tiim doga, oynamaktadir ve onun oyunu, saf oyun
hareketi tizerinden, yani hareketin kendilik sunumu tizerinden
goriilebilir.

Bununla birlikte ayn1 oyun, 6zerk anlam ¢emberi bakimin-
dan diisiiniildiigiinde, hareketi ve amaci kendi iginde gergekle-
sen tekrarli bir yapidir da. Ustelik oyunun bu 6zerk ontolojik
formu, yani ¢ember yapisi, ayninin her tekrarinda hep yeniye
gebe olan bir yapidir. Gene ayni cembersel oyun yapisinda ha-
reketin kendiliginin sunumu gergeklestigi ve bu gergeklesimin
oyuncu, seyirci kisaca biitiin katihmcilar1 igerdigi bilindiginde,
ortada biitiin oyunun oynanilmasi da demeye gelen kendine ye-
ter oyunsal bir hareket formu vardir. Bu hareket formu ise,
gergekte oyuncuyu da seyirciyi de oynar ¢iinkii onlarin oyun

hareketleri oyunun oyun hareketleridir, yani oyundan hareket-
lerdir.®2

2 Bu noktada su 6rnek verilebilir: Oyun igindeki oyundan herhangi
bir drnek, 6rnegin 6niimde duran kalemi aldigimda, kalem yapx itiba-
riyle ayninin oyununu oynayan bir ontolojiye sahiptir ve oyun-yap1 ya
da yapi-oyunun biitiin karakteristik Ozellikleri kalem igin de gegerli-
dir. Yani kalem, bir oyun-yap1 ya da yapi-oyun 6rnegidir. Su farkla ki
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Oyun hakkindaki buraya kadar olan anlatimimizdan, her
seyin son derece Oznel olmayan “nesnel” ve ontolojik bir dii-
zeyde gergeklestigi bir oyun tasarimi canlandirilmig olabilir. Ve
boyle bir oyun tasarimi, dzellikle oyunun “yagsam oyunu” drne-
ginde tekdiizeligine bir vurgu yapmig olabilir. Buna ragmen
unutulmamalidir ki Heidegger’den beri oyun hakkinda hep su
sOylenegelmistir: Oyun kendi iginde “tehlike”yi barindirir. Ni-
tekim Gadamer, “Herhangi bir kimse hakkinda, olanaklar ya
da planlar dahilinde oynadigindan s6z ederiz. Kastettigimiz
aciktir. Hala kendini ciddi amaglar bakimindan olanaklara yo-
neltmemistir. Hala bu ya da su olanaklilik bakimindan birine ya
da digerine karar verme 6zgiirliigiine sahiptir. Diger yandan bu
Ozgiirlik tehlikesiz degildir. Aksine, oyunun kendisi, oyuncu
icin bir risktir. Kisi yalizca ciddi olanakliliklarla oynayabilir”
(Gadamer 1989:106) der. Bu, Gadamer’in oyunun sonsuz ola-
nakliliklar1 i¢erdigini ve bundan dolayr da kendinde tehlikeyi
barindirdigini anlatan etkileyici bir alintisidir. Oynayan, oyun
icinde “oynanilmasina” ragmen “tam” Ozgiirdiir. Bu tamliktir
ki onu oyunda tehlikeden tehlikeye siiriikler ve oyuna kaptirir,
bir bagka deyisle oyun tarafindan oynanilir kilar.®

Oyunun tehlikeli bir oyun olmasi bize oyun-yapi ya da yapi-
oyun iligkisinin Heidegger’in de daha once dedigi gibi, “tek
perdelik monoton” bir oyun olmadigini gostermektedir. Derri-
da da oyunun monoton olmayan yoniine, “genel ekonomi”
kavramiyla vurgu yapmusti. Simdi goriiyoruz ki Gadamer’de de
benzeri bir vurgu, “oyundaki olanakliliklar” bakimindan tekrar

bu noktadaki oyunun ontolojik formu, 6zerk anlam gemberinde oldu-
gu gibi cember degildir.

% O halde bir kez daha gériiyoruz ki Hans’in, “Derrida’nin dzgiir
oyununa kargilik Gadamer’in oyun anlayiginin 6zgiir olmadigi”na yo-
nelik (Hans 1980:308) iddias1 ¢ok dogru bir iddia degildir. Ciinkii
Gadamerci baglamda oyunu yapiya dondstiiren, onun ontik kilifinmi
saglamlagtiran gey, oyunun tam ve biitiin yonleriyle 6zgiir bir oyun ol-
masidir.
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yapilmaktadir. Su halde bu bize 6zerk anlam ¢emberi diisiiniil-
diigiinde sunu gostermektedir: Oyun kapali, smirli ontolojik
bir forma ve yapiya sahip olsa da, bu oyun i¢in sonsuz olanakli-
liklar ve 6zgiirliigiin oldugu bir durum gene de gecerlidir.

Simdi bu noktaya biraz dikkat ¢ekmek istiyorum. Oyun
kavrayiglarinda ve oyuna iliskin diisiincelerimizde baslangicin-
dan beri izini takip ettigimiz oyunun ontolojik formunun yani
stra bir ikinci nokta ise oyunun ikiliklerle olan durumu ya da
iligkisidir. Derrida’nin oyun anlayisiyla ilgili ¢6ziimlememizde
bu iliskinin ana hatlar1 ¢izilmisti. Simdi goriiyoruz ki aynu iligki,
Gadamerci oyun anlayisina bakarak da ¢ikarilabilecek bir iligki-
dir. Nitekim, bu oyun anlayisi baglaminda oyunun amagsiz
olup kendi i¢inde amaclari icermesi ya da tekrarli olup ama ye-
nilikler icermesi bu konuda verilebilecek 6rneklerden bazilari-
dir. Sunu demenin yeri geldi gibi, oyun karsithiklar {izerinden
oynanmaktadir. Ya da daha dogru bir anlatimla, oyun ve ikilik-
ler arasinda bir iligki vardir. Ve bu iligki, ¢dziimlenme ihtiyaci
icerisindedir.

c¢) Gadamer’de Oyun Kavraminin Diger Karakteristikleri
ve Coziimlenisi

Gadamerci oyun kavrayisi, diger oyun kavrayisglari arasinda ay-
r1 bir 6neme sahiptir. Ciinkii bu oyun kavrayisi ile birlikte, da-
ha dnce iistiin korii bir sekilde konu edinilen “ontoloji” kavra-
mu, ilk defa simdi alt1 ¢izili bir halde kullanilir olmustur. Gada-
mer agiktan agiga, oyunun ve oyuna iligkin biitiin doniisiim ve
hareketlerin bir “ontolojisi”, bir varlik kipi olmas1 gerektigini
iddia etmis ve dahasi, bu ontolojiyi ayrintida anlamaya calis-
mugtir.

Simdi, gerek Gadamer’in bu ontolojik anlayisindan gerekse
oncellerinin oyun anlayiglarindan yola ¢ikarak &zetle sunlar
sOyleyebiliriz: Birincisi, biitiin oyunlar ve oyun hareketleri, belli
bir ontoloji dahilinde gerceklesirler. Bu, oyunlar arasindaki te-
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mel farklihklar1 anlamamizda bize yardimci olan bir agiklama
cergevesidir. Bu gerceveyle yalnizca oyunlar arasindaki farkli-
liklar1 genel kategorileri itibariyle anlamakla kalmayip, herhan-
gi bir oyunun esasinda ne ya da neden ibaret oldugunu da an-
lariz. Bununla birlikte, oyunun ontolojisi, ille de basit bir sekil-

S )

de “varliga” vurgu yapmaz. Oyun bu bakimdan “var” ya da
“var”, “yok” arasinda (Derrida’nin soyledigi gibi) da olabilir.
Ikincisi, hem Gadamer’den hem de Gadamer 6ncesi filozofla-
rin oyun kavrayislarindan c¢ikarsadigimiz kadariyla, oyunun
ontolojisinin yam sira bir formumdan da s6z edebiliriz. Eger tek
tek oyunlarin 6zelinde degil de genelinde bir formdan so6z et-
memiz gerekirse, bu Nietzsche’den beri s6zii edilen ¢ember
formudur. Biitiin oyun hareketleri bu form dahilinde anlamim
bulur ve gergeklesir. Ayninin tekrar1 problemi de bu ¢ember ile
asli icerigini bulur. Ugiinciisii, oyunun ontolojik formu gibi s6z
edebilecegimiz bir bagka kategorisi de onun cercevesdir.
Oyun, oyun igerisinde oyun olarak ¢ok genis bir ¢ercevede ele
alabilir. Dérdiinciisii, oyunun ikiliklerle olan iligkisidir.
Oyun, ikiliklerin genel terimi olan /k7ile oynanmaktadir.

O halde, oyunun ontolojik durumu ile de baglantil dort te-
mel Ggeyi siralamig bulunmaktayiz. Dikkat edilirse, bu dort te-
mel 6ge, oyunu cesitli perspektiflerden kavrama bakimindan,
birbirleriyle bir kombinasyon iligkisinde bulundurulabilir. Yani,
Ornegin bir yandan oyunun “var”/”yok”luguna, ¢cembersel ol-
mayan, genis bir ¢ergeveden, iki ile iligkisinde bir vurgu yapila-
bilirken diger yandan, oyun, “var’hgiyla, ¢cembersel, dar bir
cerceveden gene iki ile baglantili olarak incelenebilir. Segenek-
ler ¢ogaltilabilir... Ve seceneklerden bazilar1 bulanik ya da acik
bir sekilde filozoflarin oyun anlayislarinda gegmistir denilebilir.
Bulanik ya da agik, her ne olursa olsun, bu dort temel 6ge oyu-
nu, “var’liktan “yok”luga bir bulunusta, “cembersel” ya da
“cembersel” olmayan bir formun i¢i ya da diginda, dar ya da
genis bir ¢ercevede, onu “iki”li karakterinde ya da “bir” ile ilis-
kisinde anlamamizda bize yardimci olmustur.
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Dolayisiyla, oyunun ontolojik durumu da bu dort temel
Ogenin kendi arasindaki ¢evrimi icerisinde bir yerde aranmali-
dir. Nitekim Gadamer’in oyun teorisi, bu ¢evrim igerisindeki
bir ya da birkag dizilimin agilimini yapar niteliktedir. Gene
Heidegger, Derrida ve digerleriigin de ayni sey soylenebilir.

Oyunun ontolojik durumu bu dort 6genin birbirleriyle olan
kargilikli iligkisinde aranmalidir dedik. Oyleyse, s6z konusu
ogeleri karsilikli iligkileri bakimindan biraz daha ayrintida ince-
leyelim. Oyunun ontolojisi kavramiyla ise baglayalim. Adindan
da anlagilacagi gibi bu kavramla su ana kadar oyunun 1) var
olup olmadigi ya da nasil bir bulunusta var oldugu 2) bulunu-
sunun ya da mevcudiyetinin kipi, yani hangi tarzda ortaya ¢ik-
tigini, kendini nasil ve ne sekillerde gosterdigini kesfetmeye ¢a-
listyoruz. Bu bakimdan 6rnegin Heidegger’e gére oyunun var
oldugunu ama bununla ilgili kavramlarin klasik onto-teolo-
jik/metafizik bir anlam gercevesinin dstiinde oldugunu iddia
edebiliriz. Ya da gene Heidegger’e gore (esasinda klasik meta-
fizik bir anlayigsa gonderme yapan) oyunun varlik kipinin de bu
baglamda, O’nun kendi felsefesi gercevesindeki ereignis kav-
ramiyla® yakindan iligkili oldugunu belirtebiliriz. Ayn noktaya
Derrida agisindan baktigimizda ise, oyunun différansive bir bu-
lunusunun, bulanik bir “var olmak”liginin oldugunu, yani ne
var ne yok ve/veya hem var hem yok oldugunu ve eger bunun
bir kipinden/modundan s6z edebilirsek, onun da différance’a
tabi oldugunu sdylememiz gerektigini goriiriiz. Gadamer’le
birlikte ise, oyunun var ve hem de kendilik sunumu (Darstel-

® Heidegger ile ilgili boliimde, oyun hareketlerini, 6zellikle seylesme
kavraminda da oldugu gibi, sahiplenici olagelme (ereignis) kavramin-
dan yola cikarak kavrayabilmemiz buna neden olmustur. Gerek varli-
gin kendini bahsedip geri ¢ektigi oyun hareketlerinde olsun, gerekse
Dasein’in buna iligkin oyun sahasindaki ¢esitli yanitlarinda olsun, ge-
rekse de dortlii oyunun kendi i¢kin yapisinda olsun, sahiplenici ola-
gelme kavramu hep kilit bir rol oynamig ve varligin oyunsal hareketi-
nin bir tiir “modu”nu yansitmgtir.
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lung) kipinde var olduguna tanik olmaktayiz. Schiller’e gelince,
oyun var ama ne formel bir kipte ne de maddi bir kipte var her
ikisini de yutan bir kipte var dememiz yerinde olacaktir.

Oyunun ontolojik durumu ile ilgili diger bir 6gesine, onfo-
lojik formuna gelirsek, bu noktada Nietzsche’den beri, Derrida
ve Gadamer’i de igine alarak ¢ember kavraminin kullanildigina
tanik olmaktayiz. Bu kavramin en carpici tarafi, biitiin oyun
doniisiimlerini icermesine ragmen onun i¢in igerisi/disarisi ay1-
rimindan s6z edilip edilemeyecegidir. Bu ¢emberin dig1 var mi-
dir? Varsa oyunun ¢ergevesine bu anlamda nasil bakilmalidir?
Yoksa, dist olmayan bir oyundan soz edilebilir mi?... Bu soru-
lar yanit bekleyen sorulardir. Ve bu kavramla birlikte daha da
ilginci, sinirl sonsuz oyun, tekrarli ama farkli oyun gibi bazi
paradokssal ya da celisik gibi goriinen durumlar, ¢emberin on-
tolojik formunda nasil gergeklesmektedir sorusunu da anlamli
kilmaktadirlar. Filozoflarin bu 6geyi nasil kavradiklarina gelin-
ce, Nietzsche, kendinden donen tekerlegin (ein aus sich rollen-
des Rad) igerisinde sonsuz oyunun biitiin seceneklerinin son-
suz defa tiiketilerek defalarca oynandigini belirtmekte, Derrida
bu ¢emberi varligin anlam buldugu bir ¢ember olarak gérmekte
ve tim anlamin burada gerceklestigini sdylerken bununla bir-
likte anlamsiz1 igeren biiyiik bir oyuna da vurgu yapmaktadir.
Gene Gadamer de 6zerk anlam cemberi olarak anlamim don-
diigii bir oyunun varhgimi kabul etmektedir. Boylelikle Nietzsc-
he’den beri oyun iizerine diisiinen bir¢ok filozof, oyunun varo-
lus bi¢imi hakkinda su ya da bu sekilde cember kavramini kul-
lanir olmusg ve oyunun i¢/dig ayirimini da ima edercesine siniri-
ni, simirhligint ya da kapalihigini sorun edinmistir.

Diger bir 6ge olarak oyunun cergevesine baktigimizda ise,
hemen her seyin oynamakta oldugunu ifade eden genis bir ger-
ceve ile yiizlesmekteyiz. Herakleitos’un Aior’unun kendisi ile
olan oyunu, eger ondan sonraki oyun anlayiglar: altinda deger-
lendirilirse, yalin ama kiiciik ¢ergeveli bir oyun olmayip, birin
nasil olup da ¢ok oldugunu anlatan devasa bir oyundur aslinda.
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Ve eger bu 6genin ilgili simir durumlarina, oyunun varlik kipi
Ogesiyle iligkisinde bakacak olursak, bu gergevenin sinir du-
rumlarinin da vardan yoka dogru ve belirliden belirsize degisen
bir bulunusa sahip bir tayfta degistigini goriirliz. Bununla bir-
likte, oyunun cergevesi ne olursa olsun ve simnirlar1 bulanik ya
da belirli olsun, biiyiikk oyun her zaman igin, devasa bir oyun
olarak oyun i¢inde oyun olusumunu biinyesine dahil eden bir
oyun olmus ve dolayisiyla dar anlamdaki oyun ¢ercevelerine de
izin vermistir.

Geriye kalan 6ge, oyunun ontolojik durumunda Snemli bir
yeri oldugunu diisiindiigimiiz 7k/7 dgesidir ki, Fransiz filozof
Alain Badiou’nun onunla ilgili verdigi tanimin, oyun kavrayisla-
rinda siklikla karsimiza ¢ikan paradoksal ya da celisik gibi go-
riinen problemlerin {istesinden gelmede son derece yararh ola-
cagini diisiinmekteyiz. Buna gore, daha 6nceki bolimde de ge-
¢irdigimiz gibi, oyunun her Ogesi aslinda, birbirinin ayni (ve
ayrik) ama farkl tecriibeleri iceren 7k/ konumdan ibarettir. Ya-
ni 6rnegin oyunun varlik “kipi”nin, formel oldugu bir konum,
onunla aslinda aym olan ama farkli bir konumla, maddi ko-
numla birlikte bulunmakta ve dolayisiyla, boyle bir sGylem, var-
lik kipi i¢in her iki konumun da gegerli olarak kabul edilmesine
izin vermektedir. Ornegimizi oyun g¢emberinin igi/dis1, simr-
li/sonsuzlugu, tekrarli/farkliig gibi diger yonleri igin de genis-
letebiliriz. Gelinen bu noktada goriilmektedir ki Nietzscheci
bir’in oyunu aslinda bir’in iki ile olan oyunudur. Ya da diyebili-
riz ki bir’in iki ile olan iligkisi oyun olarak ortaya ¢ikmigtir.

Oyunun ontolojisi hakkinda bu doért dge tizerinden yaptigi-
miz ¢oziimlememizi burada kesintiye ugratarak tekrar Gada-
merci yapisal oyun anlayisina geri dondiigiimiizde, onun yapi-
sal oyun anlayiginin da ¢oziimlememizin genel cercevesi iginde
yer aldigin1 gérmekteyiz. Ciinkii, her seyden 6nce bu dort oge-
nin, Ortiik ya da agik bir sekilde Gadamer’in oyun anlayigina
damgasin1 vurdugu goriilmektedir. Gadamer oyunun yalnizca
ne tarzda var oldugunu anlamaya c¢aligmamis; ayni zamanda
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cercevesini ve dolayli da olsa ¢esitli ikiliklerle olan durumunu
da konu edinmistir.

Buna gore, Gadamerci Spielraum, yani oyun alani, esasinda
bir hareket alani, hareketin alami olup, bu alandaki hareketin
oyunsal gerceklesiminin en biiyiik 6zelligi hareketin kendiligin-
den olmasindadir. Kiichler’in dedigi gibi, oyun, “kendilik sunu-
munun bir kendinden hareketinde (autotelic movement) kendi-
sine mevcut olmaktadir” (Kiichler 1994:61). Dolayisiyla, kate-
gorik ileri geri ya da buraya suraya oyun hareketi, aslinda ken-
dinden olan bir oyun hareketidir. Ve yapi-oyun iligkisinden bil-
digimiz oyun hareketi de bu bakimdan, ontolojik anlamda ken-
di kendine olan biten bir hareket durumunu sergilemektedir
denilebilir. Eger Gyleyse, Nietzscheci anlamda kendinden do-
nen ya da donebilen tekerlegin/carkin, kendinden menkul ha-
reketine Gadamerci anlamda bakilabilir ve bazi diigliniimlerde
(reflections) bulunabiliriz. Ornegin, bir yapi-oyun olarak oyun
cemberi diyebilecegimiz bu ¢emberin, kendi iginde hareketli
olmasinin yani sira kendinden hareketli olmasi da diisiiniilebilir
bu baglamda. Ciinkii bir yandan oyun kendi iginde hareketlidir
ve buna neden Gadamer’de de gordiigiimiiz gibi, ayninin tek-
rarli, sonsuz oyunudur. Diger yandan ise, bu hareketlilik kendi
bagina alindiginda hem duragan hem hareket edebilir bir sey
olarak goriinebilir: Kendinden hareketliligi, bir kendinden ha-
reket edebilirlik bigiminde olabilir. Neden denirse, her oyun bir
is, bir yap1 ve energeia olarak kendi kendine yeterdir ve onun
bu yeterliligi bir duraganliga isaret edebildigi gibi, —yukaridaki
¢oziimlememizde vardigimiz sonug geregince, yani oyunun iki-
li ontolojik durumu geregince de— bir hareketlilige/hareket
edebilirlige de isaret edebilir. Dolayisiyla oyunun ontolojik du-
rumunda dar gerceveden genis cergeveye eslik eden hep bir k7
durumunun var olmasindan Otiirti, durumun birisi, “duragan-
lik” ise, digeri “hareket edebilirlik”tir denilebilir ve de kendin-
den hareketin oldugu yerde bu ikili durum gézlemlenebilir. O
halde, oyun ¢emberi baglaminda diisiiniildiigiinde bu ¢ember,
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kendi i¢inde hareketi igeren, hareket edebilir duragan bir ¢cem-
berdir. Donen ve donebilen duragan bir cember... Bu ¢cember,
oyunun ontolojik formunu gergekten ilging kilar. Bununla bir-
likte, oyun, oyunun cergevesi geregince ve derinlik (Ab-grund)
olarak oyun olarak, filozoflarin siklikla bagvurduklar1 ¢ember
metaforu iizerinden bdylesine bir ontolojik forma gegit vermez
olmamalidir. Cilinkii yukarida da dedigimiz gibi, oyunun onto-
lojik durumu bize, belirledigimiz dort 6genin belli kombinas-
yonlarinda cesitli bicimlerde beliren ontolojiler ya da non-onto-
lojiler sunmalidir.

Gelgelelim tekte tiimel karakteriyle diisiindiiglimiiz oyunu,
oyun i¢inde oyun olarak ¢esitliliginde diisiindiigiimiizde, karsi-
miza ¢ikan oyun Ornekleri igin ne diyebiliriz? Yani, ¢esitli oyun
ornekleriyle temelde hangi baglamda yiizlesiyoruz?

Bu sorunun en esash ve sistematik bir yamitim1 Huizinga’da
kiiltir olarak buluyoruz. Oyunun kiiltiirle olan iligkisini ya da
kiiltiirlerdeki oyun goériiniimlerinin kategorik incelemesini ona
bor¢luyuz. Oyleyse, incelemeleriyle Gadamer’e de esin kaynag
olmug olan Huizinga’ya gore, kiiltiir ve oyun iligkisine nasil
bakmaliy1z?

11.4. HUIZINGA’DA OYUNUN ONCELIGi

Hollandali kiiltiir tarihgisi Johan Huizinga (1872-1945), en
O6nemli ve ses getiren yapit1 Homo Ludens: A Study of the Play
Element in Culture (Oynayan Insan: Kiiltirdeki Oyun Ogesi
Iein Bir Calisma) da oyunu konu edinir. Esasen bir tarihgi ol-
masina ragmen, hem kiiltiirde hem de tarihte oyunun roliinii
ag1a ¢ikarmak ister. Ama onun amaci, basitce oyunun tarihini
ortaya koymak degildir. Daha ziyade, tarihi ve kiiltiirii oyun ile
temellendirme girisiminde bulunmak ve tarihin ve Kkiiltiiriin
oyun Ogelerini nasil tagidigin1 goéstermektir. Homo Ludens de
yogunlukla kiiltiir oyun iligkisini incelerken, Ortagaglarin Giin
Batiminda (The Waning of the Middle Ages) tarihteki oyun
ogelerinden Ornekler verir. Huizinga, kendinden sonra birgok
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disiiniir ve akademisyeni etkilemis bir kisidir. Bunun felsefede-
ki en 6nemli 6rnegi, bir 6nceki boliimde goriislerini inceledigi-
miz Hans-Georg Gadamer’dir. Gadamer’in, Hakikat ve Yon-
tem adli yapitinda Huizinga’ya gondermelerde bulundugunu ve
gondermelerin de Gtesinde oyunla ilgili bazi kavramlarinda on-
dan etkilendigini gozlemleyebiliriz. Gadamer’in oyun kavrayisi-
nin ¢cahgsmamiz agisindan tagidigi 6nemi géz 6niinde bulundur-
dugumuzda, Huizinga’'nin oyun iizerine olan diisiincelerine
bakmanin gerekli oldugunu diisiiniiyoruz. Ayrica Huizinga’yla
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baglantisinda oyunun, “oyun olmayan”, “giindelik/siradan ya-
sam”, “gerceklik” ve genel olarak tarihsel olsun ya da olmasin
“kdltiir” ile iligkisini incelemenin, oyun tizerine kapsamli bir
caligma yapmak isteyen biri i¢in elzem oldugunu da kolaylikla

kavrayabiliriz.

a) Kiiltiir ve Oyun iligkisinde Oyun

Simdi baglangi¢ olarak, Huizinga'nin Homo Ludens’inin ilk
birkag sayfasina baktigimizda Huizinga’nin, “bu incelemenin
amaci, kiiltiire sub specie Judi [oyunun bir alt tiirii] olarak bak-
mak i¢in onun belagata dayal bir kargilastirmadan daha fazla-
sin1 [hak ettigini] gostermektir” (Huizinga 1998:5; 1995:21)
dedigini goriiyoruz.

Bu sozlerden anlagilacag iizere, kiiltiirii oyunun bir alt tiirii
olarak gormek, her seyden dnce mantiksal olarak oyunun kiil-
tiiri Onceledigi ve dahasi oyun kavraminin kaplaminin kiiltiir
kavraminin kaplamindan daha genis oldugu anlamina gelir. Ni-
tekim Huizinga denemesinin bir bagka yerinde, “oyunun kiil-
tire oncel oldugunu; bir anlamda da ondan istiin ya da en
azindan bagimsiz oldugunu” (Huizinga 1998:19; 1995:38) be-
lirtir. Diger bir yerde de bu 6ncelligin etkisini uygarlik tizerin-
den betimler: “Salt oyun, uygarligin ana temellerinden birisi-
dir” (Huizinga 1998:5) der. Dolayisiyla kiiltiiriin ve uygarhgin
baslangicindan beri var olan oyun, kiiltiirleri dncelemekte ve
kiiltiir ya da kiiltiirler oyunun bir semptomu olarak ortaya ¢ik-
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maktadir. Yani, oyuna bir Urphidnomen niteligi atfedilmektedir.
Ciinkii Huizinga, “oyunu kiiltiiriin iginde, bizzat kiiltiirden 6n-
ce varolan, ona eslik eden, bu kiiltiirii ilk baslangictan iginde
yasadigimiz uygarhik dénemine kadar dolduran/yayilan (perva-
ding) verili bir biiyiikliik olarak buluyoruz” (Huizinga 1998:4;
1995:20) der. Dolayisiyla Huizinga’ya gore, kiiltiiriin ve uy-
garligin baglangicinda var olan, onlarin biitiin gelisimine eslik
eden ve bugiin de hala mevcudiyetini siirdiiren bu biiyiikliik,
caglar boyunca koklii bir fenomen, “bir ilk sey” (primary thing)
(Huizinga 1998: 18) olarak kalmistir denilebilir.

Simdi 6nce ve ilk olan bu sey, yani oyun igin, dikkat edilirse
bir “bagimsizlik”/ “ayr1 olma” sifat1 kullamlmaktadir. Ornegin
oyun, iginde yasadigimiz uygarhiga kadar yayilmakta ya da
onun temellerinden biri olmaktadir ama buna ragmen o, biitii-
niiyle kiiltiir ya da uygarhk da degildir. Iste bu ince fark, Hui-
zinga’y1 oyun ile oyun-olmayan ya da oyun ile giinliik, siradan
yasam arasinda bir ayirim yapmaya gotiirmiistiir. Ve o, boyle
bir ayirimi yaparken daha baska kavramlari da kullanir. Orne-
gin ayirima “ciddiyet”/“nese/eglence” (fun) ayirim iizerinden
bir icerik kazandirir. Ve eger bu icerige odaklanmak istersek,
onun oyun tanimina bakmamiz yerinde olacaktir.

Huizinga’ya gore, “oyun, belli bir zaman ve mekan sinirlari
icinde gerceklestirilen, amaci kendi i¢inde olan, [kendisine] bir
gerilim (tension) ve seving (joy) duygusunun ve de “siradan
yasam”inkinden (ordinary life) “farkli” bir bilincin eglik ettigi
goniilli bir etkinlik ya da mesgaledir” (Huizinga 1998:28;
1995:48). Onun bu oyun tanimindan da agik olacag iizere,
burada iki cift kavram dikkate ¢arpmaktadir. Biri, oyunda ya-
sanan gerilim-seving ikiligi digeri ise, oyun yasami-siradan ya-
sam ikililigidir. Ik ikiligi inceledigimizde, oyunun gerilimli
yoniiniin, oyunu “ciddiyet” kavramu ile iligkilendirdigini; buna
karsin seving ya da haz ile ilgili yoniiniin ise, “ciddi olmayan”
ile baglantilandirdigini sGyleyebiliriz. Belli bir gerilim ile oyna-
nan oyun, kendiliginde “ciddi” bir istir. Buna karsin, oynaya-
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nin seving ve haz duygulari, oyunun “matrak” tarafin1 ortaya
cikarir goriinmektedir. Bu ac¢idan alindiginda oyun, “matrak”
ya da “ciddi olmayan”1 icermekte veya kendi ciddiligi, ciddi ol-
mayan ile birlikte iglemektedir. Ciinkii sonugta her oyun “egle-
nilesi” bir oyundur ve eglenilesi olanin kendisi ve isleyisinin
ciddi ama verdigi hazzin icerik¢e gayri ciddi oldugu ileri siirii-
lebilir. Huizinga, oyunun ciddi/ciddi olmayan karsithg ile ilis-
kisini goyle algilar: “Oyun fikri, diiglince tarzimizda ciddiyet
fikrinin karsitidir. Ilk bakista bu karsitlik, bizatihi oyun kavra-
mu1 kadar ortadan kaldirilamaz géziikmektedir. Bu oyun-ciddi-
yet zithgi, daha yakindan ele alininca, bize ne sonuca ulastirici
ne de sabit gelmektedir. Sunu sdyleyebiliriz: Oyun, ciddi olma-
yandir. Fakat bu yargi, oyunun pozitif karakterine iligkin hicbir
sey sOylemedigi gibi, ¢cok da istikrarsizdir. Yukaridaki 6nermeyi
“oyun ciddi [bir sey] degildir” biciminde degistirdigimiz anda,
zithk bize hemen ihanet eder ¢iinkii oyun ¢ok ciddi bir sey de
olabilir. [...] Oyun bizatihi kendi olarak (vurgu benim) ne
oyuncular ne de seyirciler igin komiktir” (Huizinga 1995:22;
1998:5-6). Bu satirlar onun oyunu nasil ciddi bir sey olarak al-
giladigin1 gosterir. Huizinga oyunu kendiliginde ciddi bir sey
olarak algilar algilamasina da, gene de “doga bize oyunu heye-
can/gerilim (tension), nese (mirth) ve “matraklhikla” (grap)
(fun) birlikte vermistir” (Huizinga 1995:19; 1998:3) demeden
de gecmez. Yani ayni ciddi oyun ayni1 zamanda “matrak”, “ne-
seli” ve eglenceli bir oyundur. Dolayisiyla ciddi olmayan Ggeleri
icermektedir.

Bu diisiincesinin paralelinde, yani oyunun aslinda ciddi bir
mesgale olup buna kargin haz ve neseyle oynanmasindan yola
cikarak o, oyun ile ciddiyet kavramlar1 arasindaki iligkiyi bir
zithk iligkisi olarak gormez (Huizinga 1995:36; 1998:18).
Ciinkii oyun eger ciddiyetin kargit1 bir kavram olsayds,®® kendi-

% Oyun, ancak agir bagh, saka kabul etmeyen anlamina gelen ingiliz-
ce earnest sozciigiinde dile getirilen kavramin zitt1 olabilir (Huizinga
1998: 44-45) Gene de bu, oyunun bizatihi kendiligi agisindan, yani
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si ciddi bir ig olmazdi. Oyun hem ciddiyeti hem de ciddi-olma-
yani icermekte Huizinga’ya gore. Dolayisiyla da oyun kavramu,
ciddiyet kavramimin {istiinde yer almaktadir (a higher order
than is seriousness).®® (Huizinga 1998:45).

isleyisi acisindan degil igerdigi hazdaki “saka” ya da “sululuk” baki-
mindandir. Nitekim “saka” ya da “sululuk”un tersine (“oyun olma-
yan” anlaminda) agirbaghlk diyebilir ve agirbagliligi tanimlayabiliriz
ama oyunu kalkip da agir bagh olmayan, saka diye tarif edip tiikete-
meyiz (Huizinga 1998:45). Neden? Ciinkii kendi igleyisi bakimindan
pekala da agirbash bir igleyistir oyunun igleyisi ve kendiligi.

% Huizinga’nin oyun/ciddiyet ayirim incelemesi kimi diigiiniirler ta-
rafindan elestirilmistir. Ornegin, Robert Anchor, Antoni’nin Huizin-
ga’y1 bu noktadaki elestirisine yer verir ve “bir yanda Huizinga, sii-
rekli olarak oyunun ciddiyeti diglamadigini iddia etmigtir-eger ikisi
birbirini diglar olsayds, kiiltiiriin kendisinin oyun karakterini nasil ta-
sidiginin sorulmasi anlamsiz olacakti. Diger yandan, Huizinga aym
oranda, oyun ve ciddiyetin iki ayr1 kategori olarak kaldigim iddia et-
migtir. Bu belirsizligin sonucu olarak o, oyunun nerede sonlanip cid-
diyetin nerede bagladigina yonelik yargilama igin nesnel bir olgiit sag-
layamamust1” (Anchor 1978:87) der. Anchor, Caillois'nin Huizin-
ga’nin savagl, §iiri ve dini, ciddi icerikli birer oyun olarak gérmesinin
elestirisinin elegtirisini de yaptiktan sonra, gene de Antoni ve Cail-
lois’ya hak vererek Huizinga’nin bu konudaki gériigleri icin s6yle der:
“Fakat Antoni ve Caillois’in her ikisi de, onun teoreminin bu etkinlik-
lerin nasil olup da ayni anda oyunbaz ve ciddi olduklarinin agiklama-
sim1  yapamadigini sOylemeleri bakimindan hakliydilar” (Anchor
1978:87). Bize gore ise, bu noktada Huizinga’ya yoneltilen elestiriler
kimi ag¢idan anlamh kimi agidan degildir. Cilinkii Huizinga, oyunun
nasil olup da hem ciddiyeti hem de ciddi olmayani igerdiginin bir
agiklamasin elestirilerinin tersine yukarida da belirttigimiz gibi 4zs-
men vermigtir: Oyunun ciddiyeti igermesi oyunun kendiligi bakimin-
dandir, oyunun ciddi olmayan yonii ise oyunda 6zce bulunan “nege”,
“eglence”, “seving”, “zevk” vs. gibi duygularin yarattig hissiyatlardan
kaynaklanmaktadir. Asil olan oyun /ciddiyet ayirimi degildir. Ciinkii
oyun/ciddiyet zithgmnin olmasindan daha ziyade oyun, ciddi/ciddi
olmayan zithgini icerir. O halde gériiyoruz ki oyun “ciddiyet” kavra-
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Oyun ve ciddiyet iligkisini incelemek 6nemlidir. Ciinkii Hui-
zinga’nin, oyun ile oyun olmayan arasinda yaptigi ayirimda,
oyun ve ciddiyet iligkisi biiyiik rol alir. Oyun/oyun olmayan
ayirimi ise Huizinga’nin tarihi, uygarlig: ve kiiltiirii agiklarken
yararlandigi temeldir.

Huizinga’ya gore, oyun, “bildik, olagan” ya da “asil” (real)
hayatin diginda yer almaktadir (Huizinga 1995: 48, 31, 26, 25,
21, v.d.). Buna neden, oyunun “her tiir maddi ¢ikar ve yarar-
dan arinmig bir eylem” (Huizinga 1995:31; 1998:13) olmasi-
dir. Ve, “giindelik hayatin bagimsiz unsuru olan bu faaliyet, ih-
tiyag ve arzularin dolaysiz tatmin mekanizmalarinin diginda yer
almaktadir. Dahasi1 oyun bu mekanizmay1 kesintiye ugratmak-
tadir” (Huizinga 1995:25; 1998:9). Ciinkii oyun, “fazlalik (su-
perfluous)’tir (Huizinga 1998:8). Onun bu asiriligi, fazlahgin-
dan ya da “olagan”a artik kalan liiksiinden dolayi, o adeta “ha-
yatin Pazar giiniini” (Huizinga’dan aktaran Anchor 1978:90)
temsil etmektedir. Boyle bir temsil de, ortaya ¢iktig1 noktada,
“gtindelik” olani, “ahigildik olan1” kesintiye ugratir. Ve giindelik
ve alisildik olanin karsisinda “istisna olarak” yer alir. Huizinga,
bu kesintinin de kesintiye ugratilabilecegini, boylesi bir durum-
da “sihirin bozulacagini1”, sonugta ise tekrar o asil (real) hayata
gecilecegini de belirtir (Huizinga 1995: 40).

Simdi, Huizinga’nin oyun ile oyun olmayan arasinda yap-
mig oldugu bu tip bir ayirimin elbetteki bazi sonuglar1 olacak-
tir. Bunlardan biri, oyun 6gesinin tarihte gecirmis oldugu evre-
leriyle ilgili olanidir. Huizinga’ya gore, sanat, savas, siir, miizik,
din vs olarak uygarlig1 olusturan oyun &gesi, uygarligin baglan-
gicindan bu yana cesitli degisiklikler gostermistir. Ornegin, on
sekizinci yiizylldan sonra, ¢agdas diinyada, uygarhigin ilk do-

mu iizerinden bir “iki’lik daha igermektedir. Bu da, Gadamer boli-
miinde de ¢6ziimledigimiz gibi dogaldir, ¢linkii oyunun ontolojik du-
rumu bunu gerektirmektedir. Elestirilerde yoneltilen “nasil” sorununa
yonelik ayrintih bir yamt o halde, oyunun bu “iki”li, ontolojik duru-
munda aranmalidir.
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nemlerine kiyasla oyunun ¢okiisii s6z konudur. Anchor, Hui-
zinga’nin bu noktadaki goriiglerini topluca sdyle anlatir: “Bura-
da Huizinga, ¢agdas uygarhgi, icinde maddi ¢ikarlarin, siniz-
min ve her tiirli normun olumsuzlamasinin var oldugu bir sey
olarak goriir. Ve ¢agdas uygarlikta bunlarin, biitiin oyunlarin,
soylu etkinliklerin ve saygideger yarigmalarin altinda yatan ku-
rallar anlaminda mutlaklastirildigini belirtir” (Anchor 1978:
83). Huizinga, tarihin kimi evrelerine bakarak ya modern za-
manlarda oldugu gibi oyun &gesinin azalmasindan, ¢okiisiin-
den ya da Ortagag’da oldugu gibi kontrolden ¢ikmighgindan
(Anchor 1978:86) stz etmektedir. Tiim bunlar oyunun ilkel,
arkaik donemleriyle karsilagtirildiginda (Huizinga 1995:36),
yani asil oyun &gesinin bagat oldugu dénemlerle karsilastirildi-
ginda, sézde bir oyunu gostermekteydi. Kisacasi, agiktir ki
cagdag diinyadaki “oyunun ¢okiisii, oyun ve ciddiyet ayiriminin
¢okiisiinde yer alir ve bdylelikle de yasamin ciddi isi —siyaset,
savag, ekonomi ve ahlakilik— s6zde oyuna dogru dejenere olur
ve oyun, sahip oldugu kendiligindenlik, sadelikten (artlessness)
ayr1 olma ve nese gibi vazgecilmez niteliklerini kaybederek,
kendi giiciinii bir kiiltiir yaratici etkinligi olarak kullanir. Oyu-
nun ¢okiisii gene agiktir ki, onu kaba duyumsalcihiga indirge-
yen ve tepki verici yapan ticarilesmede, profesyonellesmede ve
sporun politize olmasinda yer alir” (Anchor 1978:83). Gergek-
ten de Anchor’un dedigi gibi Huizinga, Homo Ludens’te on
sekizinci yiizyilldan beri devam ederek gelen modern diinyadaki
oyunun c¢oOkiisiine, spordan ve ticaretten Ornekler verdikten
sonra, onlar1 bu tarz yoz bir oyuna gétiiren en 6nemli etmenin
agonalP’ etmen oldugunu belirtir (Huizinga 1995: 238). Miisa-

%7 Yeri gelmigken Huizinga’nin oyuna iligkin yapmis oldugu bir tanim-
lamadan da s6z etmekte fayda var. Huizinga, Yunancada oyun s6zcii-
giiniin Gg tiir karsihgnin oldugunu sdyler. Bunlardan en 6nemli iki
tanesi paidia ve agon sozciikleridir. Huizinga’ya gbre paidia, oyunu
en iyi anlatan s6zciik olup hem ¢ocuk oyunlarini hem de soylulardan
kutsallara varana dek diger biitiin yetiskin oyun tiirlerini ifade eder.



150 Oyunun Ontolojik Durumunun Belirlenmesi

baka tarzli kuralli oyunlardaki oyun etmenini olusturan agonal/
etmen, ayni zamanda oyunda bir profesyonellesmeye, muaz-
zam bir tekniklesmeye yol agmaktadir. Ve profesyonellesme ve
ticarilesme gibi etmenlerle gelinen bu noktada oyun ortadan
kalkmasa da yozlagmaktadir. Belki de bu durum igin bir an-
lamda, oyunun Huizinga tarafindan ayimric1 6zelligi olarak iddia
edilen zevki, nesesi ve c¢ikarsizhigi, yarar gozetmezligi yok ol-
makta; sonrasinda da oyun olmayana dogru kaymakta oldugu
sGylenebilir. Oyun ile oyun olmayan ayirimi, oyunun tarihteki
roliine bakildiginda da goriilmektedir. Oyundan uzaklagsma ve
yakinlasmayla cesitli kiiltiirler farkli bigimlerde ¢ikmakta ama
esas olan, oyunu oyun olmayandan ayiran 6z, “nese” ve “mat-
raklik”, oyunu oyun yapan bir ol¢iit olarak her daim kalmakta-
dir Huizinga’ya gore.

Huizinga’nin oyun ile oyun olmayan arasindaki ayiriminin
diger 6nemli bir sonucu ise, oyunun ekonomik yoniiyle ilgilidir.
Onun, oyunu herhangi bir maddi cikar veya yararin tatminini
saglayan bir eylem olarak gormedigini belirtmistik. Ciinkii
Huizinga’ya gére oyunun oyun olmasi ve onu oyun olmayan-
dan ayiran Ozelligi bunu gerektiriyordu: Belli bir ekonomik
amaci giitmemeyi. Potlatch analizi onun bu konuda verdigi or-
nekler arasinda yer alir. ingiliz Kolombiyasi’'ndaki Kizilderilile-
rin etnoloji tarafindan potfatch adi verilen bir gelenegini, Hui-
zinga maddi ¢ikar gozetmeyen agonik bir oyuna Grnek verir:
“Potlatch’ta iistiinliik yalmizca zenginliklerin comertge bagis-
lanmasi degil, ayn1 zamanda ve daha da carpici bir bicimde
varliklarin tahribi yoluyla iddia edilir ve boylelikle de mallarin
onemsizlikleri belirtilmis olur. [...] Potlatch olarak adlandirilan

Bir de agon sdzciigii vardir ki bu daha ¢ok miisabakalar, olimpiyat
oyunlari, yarigmalar gibi belli kurallar d&hilinde —ki buradan paidia’da
kural olmadigi anlagilmasin— oynanan oyunlari icermektedir. Agon
sOzciigii, oyundaki ciddi olmayanin altin1 fazla gizmeyen bir s6zciik-
tiir. Bununla birlikte, Huizinga’ya gore her iki sozciik de oyunu ifade
eder (Huizinga 1995:49-50; 1998:29-30).

—————
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veya ona benzer olan seylerin ilgi merkezi, kazanmak, bir bas-
kasina kars1 galip gelmek; san, prestij ve hic de azzimsanamaya-
cak bir ayrint1 olarak prestij tutkusudur. [...] Burasi, giindelik
gecim icin kaygi duyulan, kar hesaplar1 yapilan ve yararl mal-
lar edinmenin pesinde olunan bir diinya degildir.” (Anchor’un
Huizinga’dan aktarmasiyla birlikte 1978: 91; Huizinga 1995:
81-83). Dogumlarda, evliliklerde, gen¢ erkeklerin yetigkinler
topluluguna kabul torenlerinde, Slimlerde, dévme yapilmasin-
da veya bir mezar yapiminda hep potlatch gelenegi vardir ve bu
gelenekte gruplar birbirine torensel bir hava icinde gesitli ar-
maganlar verirler. Bunun bir oyun oldugunu iddia eden Hui-
zinga igin bu gelenegin ya da oyunun ekonomik bir yonii yok-
tur.®® Ciinkii alintidan da anlagilabilecegi tizere, ona gére bir
degisim/degis tokus (Exchange) vardir ama bu degis tokus kar
amaci giiden bir degis tokus degildir.

Aslinda Huizinga’y1 boyle diisiinmeye sevk eden temel fak-
tor, onun oyunu bir agirilik, bir liiks olarak g&rmesinde yat-
maktadir. Ciinkii onun agisindan baktigimizda, giinliik yasa-
min siradanhigina tagkin olan, bizatihi bir zevk unsuru olan
oyun, siradan, giinliikk yagamda var olan mal ya da hizmet degis
tokusunu igeren bir kullanighligi ya da yarar1 gozetmez diye

® Anchor, bu noktada Huizinga’y1 elestirerek, bu 6rnekte “Huizin-
ga’'nin gérmekte bagarisiz oldugu sey, agiktir ki kargiliksiz hediyenin
ashinda katiimcilarin prestij, gii¢, san, intikam a/mak icin verdigi bir
sey olmasi ve de dolayisiyla potlatch’in, gergekte bir ekonomik ve po-
litik ethos’un ritiellestirilmesine yonelik bir degigsim (Exchange) [iirii-
nii] olmasidir.” (Huizinga 1978:91) der. Nitekim Jacques Ehrmann
ise, “oyun, kendi sonuglarindan ayr1 olarak alinabilir degildir. Onun
biitiinligi, kullanigsizhigi, onda yapilan harcama 6zgiirliigiiniin oyu-
nun mekansal ve zamansal sinirhiliklarini asan bir devrenin pargast ol-
masindan dolayi, yalnizca goriintirdedir” (Ehrmann 1968:42) der.
Dolayisiyla Huizinga, Ozetle, oyun kullanigsiz, ekonomik bir deger
icermez gibi gériinmesine ragmen, onda var olan degigim 6zelliginden
dolay1 oyunun ekonomik yonii vardir diye elestirilmistir.
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disiiniilebilir. Dolayisiyla yararin ve kullanighhigin, ¢ikarin di-
sinda gerceklesen bir faaliyet alani olarak bakilabilir oyuna.
Ama igte bu noktada, yani oyunun boyle bir yarar1 gézetmeyen
agiriligy, fazlaligi noktasinda oyun, gercek anlamda bir ekonomi
[t]iretmektedir. Fazlalik ya da asirilik tek bagina ekonomi ya-
ratan bir etmendir ve bu etmen en ¢ok oyunda goriiliir. Oyley-
se, oyun icin bagh bagina bir ekonomik yapi demek cok da
abartili bir ifade olmayacaktir. Bununla birlikte Huizinga, oyun
ve ekonomi arasindaki iligkide kimi agilardan 6nemli noktalar:
su yliziine ¢ikarmustir denilebilir. Bu konudaki oyunun ekono-
mik durumuna iligkin ¢oziimlememizi,-bir sonraki alt baglikta
daha ayrintili olarak ele alacagimiz igin simdilik bu elestirimizi
bu kadariyla burada birakabiliriz.

Oyun ile oyun olmayan ayirimi neticesinde ortaya cikan
tiglincli ve 6nemli bir sonug, oyunun zaman ve mekanuyla ilgili
olan durumdur. Huizinga’nin gene oyun taniminda belirttigi
tizere, oyun, belli bir zaman ve mekan icerisinde meydana gel-
mektedir. Fakat bu zaman ve mekani nasil anlamaliy1z? Onceki
disiiniirleri de gz Oniine getirdigimizde, buraya kadarki yap-
tigimiz biitiin ¢6ziimlemelerde, oyun igin bir oyun alani, oyun
sahasindan bahsettik. Acaba Huizinga da bir oyun alanindan
s6z etmekte mi ve eger Gyleyse bu nasil bir alandir?

Huizinga’ya gore, belli bir zaman ve mekan sinir1 icinde
gerceklesen biitiin oyunlar, “ya maddi ya da maddi olmayan bir
tarzda (ideally) ve de 6nceden kasti ya da olagan bir bigimde
isaretlenmis bir oyun alaninin (play-ground) i¢inde kendi var-
lik[lar]in siirdiiriirler” (Huizinga 1998:10; 1995:27). Dolayi-
siyla goriiyoruz ki Huizinga da, birgok filozofun yaptigi gibi
oyunu, bir oyun sahasi iginde diisiinmektedir. Bu saha, her ne
kadar “mekénsal” olsa da, bu mekan ille de bir futbol sahasi ya
da cocuk parkinda oldugu gibi maddi bir tarzda olmayabilir.
Mekansal sinirlar, idealen de var olabilir, tipki, iki kisi arasin-
daki konugsmada gecen kelime oyunlarinda oldugu gibi. Bu iki
kisi kelimeleri kullanmalar1 bakimindan belli bir zaman ve me-
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kanda yer alirlar, hattd kelime oyununun da belli bir zamanda
gectigini sOyleyebiliriz ama kelime oyunu igin ¢izilen mekansal
sinir, maddi bir sinir olmayip, iletisimin soyut sinirlariyla belir-
lenir. Bunun diginda, siiri bir oyun olarak géren Huizinga igin
bu oyunun mekansal sinirlari, biitiin bir yorumlama siirecini
diisiindiigiimiizde, herhalde maddi olmasa gerektir. Bununla
birlikte, bir arena ya da oyun masasindaki oyunlarda oldugu
gibi (Huizinga 1998:10; 1995:27), tahsis edilmis, ayrilmis
oyun mekénimin smirlari, iginde kanl déviiglerin oldugu bir
stadyumun sinirlar1 ya da oyun masasinin dogal sinirlar1 elabilir.

ister idealen isterse madden olsun biitiin bu smnirlar, bizatihi
oyuncular tarafindan belirtilebilir, yani kasten ¢izilmig olabilir
ya da smurlar “verili” olabilir, dogadaki 1s1k oyunlarinda oldugu
gibi. Fakat her ne olursa olsun, oyun sahasiyla birlikte, oyuna
iligkin belli kurallarin gegerli oldugu 6zerk bir alan ortaya ¢ik-
mug bulunmaktadir.

i§te bu nokta, Huizinga'nin, oyunu, 6zerk “oyun sahas1” ile
oyun olmayandan ayirdigi noktadir. Huizinga bu 6zerk oyun
alanlarina, “bildik diinyanin ortasinda, belirli bir eylemin ger-
ceklestirilmesi amaciyla tasarlanmig gegici diinyalar” (Huizinga
1995:27) olarak bakar. Gene bu oyun sahalarinda géze garpan
en 6nemli sey, oyunun kendine 6zgii diizenidir. Oyun, hem bir
diizen yaratir hem de kendisi bir diizendir. (Huizinga 1995:
27). O halde bildik diinya ile oyun diinyas: arasindaki ayirimin
Huizinga tarafindan bir kez daha alt1 ¢izilir: Bir diizen sahasi
olan oyun sahasi ile boyle bir miikemmelligi yakalayamayan bil-
dik diinya...

Tim bunlar birbiriyle iligkili bir fikrin digavurumudur:
Oyun, oyun olmayanin, neseye, zevke, diizene, miikemmellige,
belli bir 6zerklige kavugmusg “sihirli” bir halidir. Bu “sihir” ne
zamanki bozulur tekrar “asil” (real) diinyaya geri doniiliir
(Huizinga 1995: 40). “Sihir” sozciigii ise, oyun sahasi ile ilgili
onemli bir kavramda daha ge¢gmektedir: Sihirli gember (magic
circle) (Huizinga 1998: 10, 11, 12, 212; 1995: 27, 29, 253



154 Oyunun Ontolojik Durumunun Belirlenmesi

vd.) kavraminda. Bu kavram Huizinga icin, hem tek bagina
hem de oyun sahalarinin genelliginde bir anlam ifade eder. Bii-
tiin oyunlar kendilerinde oyunun hareketlerini, kurallarini ba-
rindirdiklar, “sihirli bir diinyaya” sahiptirler. Ve o sihirli diin-
yalarda Huizinga’ya goére oyun, belli bir zaman igerisinde bag-
lar ve biter. Sonrasinda, “asil” diinya hiikiim siirer. i§te “sihirli
cember” kavrami da, bir bakima, tek tek oyunlar olarak boyle
bir anlami ima etmektedir denilebilir: Oyunun baglayip bittigi®®
ve sonra tekrarlanabildigi (Huizinga 1995:27) oyun sahalari
anlaminda.’®

% Hemen belirtilmelidir ki, Huizinga i¢in oyunun bu baglayis ve bitis
karakteri ¢ok 6nemlidir ¢iinkii ona gore, hakiki oyunun en temel ka-
rakteri, “ister kiilt ister festival olsun belli bir anda bitijyor olmasidir.
Oyun bittiginde, oyuncular oyun kiyafetlerini ¢ikarir, seyirciler evine
giderler” (Huizinga’dan aktaran Anchor 1978:77). Ve modern diin-
yada oyunun bu temel karakterinin ihlal edildigini belirterek, “giinii-
miizde oyun, bircok durumda hi¢ sonlanmamakta ve bdylece hakiki
bir oyun olmamaktadir. Bunun yerine oyunun uzak erimli bir siire-
genligi ile ciddi etkinlik yer almigtir. iki alan birbirine karisms bulun-
maktadir” (Huizinga’dan aktaran Anchor 1978:77) der.

’® Bununla birlikte, oyunun genelligi diisiiniildiigiinde kavramin igeri-
gi yeniden anlam kazanir. Huizinga, gerci kavramin ¢ok fazla ayrinti-
sina inmemistir fakat biz bu kavrami 6nceki incelemelerimize paralel
olarak okursak magic circlein, Gadamer boliimiinde s6ziinii ettigimiz
gibi, soyut bir bakigla oyunun “ontolojik bigimi”ne yonelik bir fikir
edinmemizde bize kismen yardimc olabilecegini diisiinmekteyiz. Zira
kavramdaki “cember” sdzciigli bu tiir bir okumay: belli agilardan
miimkiin kilmaktadir. Ornegin kavramin oyun icindeki insanin, an-
lamlar ve anlamlandirmalarin, akil yiiriitmelerin “hapsedici” dongiisel
bir siirecini ifade etmek amaciyla kullanildigini sGyleyebiliriz. Ciinkii
Huizinga, “Insan oyunun sihirli gemberinden (magic circle) ancak
gozlerini nihayete, Tanriya (ultimate) yonelterek kurtulabilir. Seylerin
mantiksal kavranigiyla pek uzaga gidemez. Insan diisiincesi zihnin
biitiin hazinelerine egemen oldugunda ve yeteneklerinin tiim gorke-
mini hissettiginde bile, biitiin akil yiiriitmelerin dibinde hala problemli
bir tortu kalir” (Huizinga 1995:253; 1998: 212) der. Tabii ki s6zii
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O halde oyun sahasinin, Huizinga tarafindan oyunun &zel-
likle oyun olmayandan ayirimmni keskin c¢izgilerle belirtmek
amaciyla kullanildigini ileri siirebiliriz. Ciinkii icinde “neseli”,
“eglenceli”, “gikarci olmayan” oyunlarin oynandigi “sihirli oyun
diinyalar1”, yani oyun sahalari, Huizinga’ya, hayati, o bildik
diinyayi, dolayisiyla “oyun olmayani” askiya alan 6zerk sahalar
olarak goziikmektedir.

Simdi Huizinga’nin oyun sahasi kavramini bir yana biraka-
lim ve onun belirtmis oldugu diger oyun karakteristikleri ile
ona getirilen elestiriler nelerdir, biitiinliikli olarak inceleyelim.

b) Huizinga’nin Oyun Kavraminin Elestirileri ve
Coziimlenisi

Huizinga’nin oyun/oyun olmayan ayirimi, diisiiniir ve akade-
misyenler tarafindan sonradan ciddi elestiriler almigtir. Bunlar-
dan en Onemlileri Jacques Ehrmann ve Eugen Fink tarafindan
yapilanlaridir.

Jacques Ehrmann, hem Huizinga hem de Roger Caillois’y1"!
yapmig olduklar1 —gercekte oyun/oyun olmayan ayirimini su
tistiine gikartan— oyun/realite ya da oyun/bildik, siradan yagam
ayirimlari agisindan elestirir ve “onlar bu realite adini1 verdikleri
seyle iligkisinde ya da o temelde, bu realiteye karsit olarak oyu-

edilen ¢emberden “kurtulma” metaforik bir anlamda kullanilmaktadir.
Yani, “sona, miikemmele, Tanriya” (Ultimate) yonelmek anlaminda.
Ciinkii ona gbre, mantiksal akil yiiriitme siirecleri, dahasi insanin zih-
niyle elde edip kavradigi her sey, hep bu ¢emberin, bu “oyun ¢emberi-
nin” i¢inde kalmaktadir.

7' Roger Caillois, “Les jeux et les hommes”da Huizinga’y1 kimi agilar-
dan elestirerek oyun tanimlamasinda cesitli siniflamalarda bulunmus-
tur. Bu simiflamalarda Caillois oyunu dort temel kategoriye ayirmigtir:
agon: yarisma; alea: sans; mimicry: benzetim; ilinx: kendinden gegme
(vertigo). Bunlar, oyuna iligkin /udus (kontrolli oyun) ve paidia (spon-
tane oyun) seklindeki bir bagka siniflamaya eklenmiglerdir (Ehrmann
1968:31; Caillois 2001:11-36).
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nu tammliyorlar” (Ehrmann 1968:33) der. Ehrmann igin, oyu-
nun Caillois ve Huizinga tarafindan realite ile bir karsithk ilis-
kisi olarak tanimlanmasi ise, oyun-realite s6zde problemini do-
gurmaktadir. Clinkii Ehrmann’a gore, “oyun problemi, kendisi
kiiltiir problemine bagh olan ‘realite’ probleminden baglantisiz
degildir. Problem, bir ve ayni problemdir” (Ehrmann 1968:
33). Ve dolayisiyla, oyuna “siradan yasamin evrilmis, siisli,
soylu bir temsili (mimesis)” (Ehrmann 1968:37) olarak bak-
mak ne kadar yanligsa, ardi sira Caillois’in “oyunun ilkesinin
realitenin sirayetiyle ¢oktligiini” (Aktaran Ehrmann 1968:37)
iddia etmek de o kadar yanhstir. Ehrmann bunun agiklamasini,
“oyun antropolojisinde, oyun, bir a priori kiiltiir ve realite te-
melindeki iliskiden izole edilerek tanimlanamaz. Oyunu tanim-
lamak, ayn1 zamanda ve aynmi1 hareket iginde realite ve kiiltiirii
tanimlamaktir. Bu terimlerin her biri, diger ikisini kavrama bi-
¢imi olarak kullanildiginda, birbirleri temelinde gelisebilir ve
insa edilebilirler. Ugiinden higbiri digerlerine oncel olarak var
degillerdir. Ayn1 anda hepsi Oniimiize konan ve bizim onlarin
oniine koydugumuz sorunun nesnesi ve 6znesidirler” (Ehrmann
1968:55) seklinde yapar.

Goriilecegi tlizere, Huizinga’nin oyun/kiiltiir, oyun/bildik,
siradan yasam ayirimlar1 hem onlarin birbirinden kesinkes ayri
cizgilerle ayrilmasi bakimindan hem de 6ncelik sonralik agisin-
dan elestirilmektedir. Aslinda bir yanda oyun, bir yanda kiiltiir
ve bir yanda da bildik bir gergeklik vardir ama Ehrmann, biitiin
bu seylerin bir ve ayni seyin problematik yiizleri oldugunu ileri
stiriiyor. Bu ii¢iliniin birlikte ele alinmasi gerektigini belirtiyor.

Oyun ve realitenin “birlikte ele alinmas1” gerektigi fikri Eu-
gen Fink tarafindan da iglenir. Fink, her ne kadar Huizinga ile
oyunun biricik bir fenomen oldugu konusunda ayni diisiincede
olsa da, bunun gibi daha bagka fenomenlerin bulundugunu be-
lirtmeden ge¢mez. O’na gore, oyun, yasamimmzin siirekliligini
ve amagsal yapisini kesintiye ugratir ve varolusumuzun genel
kipinden bir mesafeyle ayrilir. Bununla birlikte, oyun, normal
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yasamimizla ilgili degilmig gibi goriinse de, tasarimlama/temsil
etmenin (representation) kendi kipinde aslinda onunla ¢ok ilig-
kilidir. Fink, “eger oyunu, calisma, gerceklik, ciddiyet, otantik-
lik ile karsit olarak tamimlarsak, yanlig bir bicimde onu diger
varolug fenomenleri iginde siralariz. Oyun, tipki 6zerk ve bas-
langictan beri var olan Sliim, agk, is ve gli¢ miicadelesi gibi te-
mel bir varolugsal fenomendir fakat bu fenomenlerle ortak ni-
hai bir amag i¢inde bagh degildir. Oyun, deyim yerindeyse, on-
larin hepsiyle yiizlesir — onlar1 temsil ederek icine alir. Ciddi ol-
may1 oynuyoruz, hakikati oynuyoruz, realiteyi oynuyoruz, ca-
lisma ve miicadeleyi oynuyoruz, agki ve limii oynuyoruz ve
hattd oyunun kendisini bile oynuyoruz.” der (Fink 1968:22).
Dolayisiyla, Fink de Huizinga gibi oyun ve gerceklik ya da
oyun ve yasami ayirir. Fakat Fink’in ayiriminda oyun daha
agirhkli bir konumdadir. Realite ya da yagsamin birgok fenome-
ninde karsilagilan oyunu Fink, bir anlamda, oynanan ya da
oyuna konu olan fenomenler olarak goriir. Fink’in bu bakig
acisina gore, oyun ile, gercekligin oyun da dahil olmak iizere
bir¢ok fenomeninin oynandigini ve bdylelikle oyunun tiim diger
fenomenlerinin sembolik bir temsil i¢cinde yutuldugunu sdyle-
yebiliriz. Bir¢ok fenomen, her seyin bir sembol olabildigi sem-
bolik bir temsil iginde, bir oyun diinyasinda oynanmaktadir
(Fink 1968:23, 28).

O halde, Huizinga’nin aksine, Ehrmann’in yani sira Fink’in
de oyun ve realiteyi tam bir zitlik i¢inde gérmedigini kolaylikla
sOyleyebiliriz. Ne var ki bu bakig, oyun ve realiteyi, oyun ve ya-
sami birbirinden ayirt edilemez kilan bir bakig degildir. Nitekim
Fink’in de dedigi gibi, oyun, “varolusumuzun bildik modundan
ayr1 bir mesafede durur” (Fink 1968:22). Bir bagka deyisle,
oyun ve yasamin birlikteliginde onlar1 birbirlerinden ayiran bir
mesafe hep vardir. Bu mesafeyledir ki bir oyun olarak ortaya
cikabilen yagsam, gene de oyundan ayri bildik diinya olarak da
mevcudiyetini siirdiiriir. Oyunun fenomenleri yasama, yagsamin
fenomenleri de oyuna dahil olur.
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icinde ayrilik iceren bir ve aym seyin “sihirli diinyasidir” s6-
zii edilen. Ve su ana kadar bu sihirli diinyanin en genel teri-
minden “oyun ¢emberi” olarak sz ettik. Ama Huizinga, Ehr-
mann ve Fink gibi diger disiiniirlerle birlikte sezinliyoruz ki,
ayni seyi “realitenin ¢gemberi” olarak da adlandirabilirdik. Ciin-
kii oyun ve realite, icine ayriligi ya da farki —buna mesafe de
diyebilirsiniz— sokmus bir ve aym olamin i7li yiiziidiir. Oyle
olmasaydi, ne Huizinga’nin dedigi gibi oyunu ve realiteyi te-
melde bir ayrilik i¢inde bulabilirdik ne de Ehrmannn ve Fink’in
dedigi gibi bir birlik iginde.

Simdi 6nceki ¢oziimlemelerimize de uygun olarak goriiyo-
ruz ki oyun, kendi iginde biitiin iki’likleri yutmusg olmasina rag-
men kendisi de realiteyle birlikte bir bagka iki olarak ortaya
cikmaktadir. Bu ikilik igin de diger ikilikler igin soyledigimiz
gibi, realiteden oyuna ya da oyundan realiteye gecilmektedir
diyebiliriz. Ve de realite ile oyunun birbirleriyle hem ayni hem
de farkh oldugunu... Yani realiteye baktigimizda onu ve ondaki
oyunu gorebilecegimiz gibi, oyuna baktigimizda da aynisin,
realiteyi gorebiliriz. Ve burada realite-oyun ikiligi hakkinda
sOylenenler elbette ki oyun-oyun olmayan ikiligi hakkinda tek-
rarlanabilir.

Gelinen bu yeni durumda, yani her seyin oyun olmadigi (ya
da bir “mesafe” ile oyun oldugu da diyebilirdik) bu yeni du-
rumda, oyunun oyun olmayan ile bir ikilik olugturdugunu bil-
mekteyiz.”? Ayrica bu ikiligin bir ve aym seyin bir ikiligi oldu-
gunu da. Nitekim oyun ¢emberi, “realite ve oyun ayirimi”ndan
cikarsadigimiz gibi, aynm1 zamanda oyun olarak adlandirilmaya-
nin ¢emberidir. Ikisi bir ve aym ¢emberdir ya da ontolojik
formdur.

Simdi bu ontolojik form, bu ¢alismanin 6nceki béliimlerin-
de incelenen Nietzsche’nin “diinya oyunu” hakkinda belirttigi

2 Ancak bu “mesafe” sayesindedir ki oyun, oyun olmayan ile birlikte
oynanmaktadir.
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gibi, kendinde sonsuz doniigiimii ve tekrari barindiran bir
formdur. Ciinkii Nietzsche’den “kendinden donen tekerlek”
diinya oyununda, “sonsuz bir zaman iginde, her olanakli kom-
binasyon[un] belli bir zamanda bir kez gergeklesmis (erreic-
hen), [hattd] daha da fazla: Sonsuz kez gerceklesmis” (Niet-
zsche 1956:704) oldugunu 6grenmistik. Derrida’nin oyun an-
layisinda gordiigiimiiz iizere de, bu doniigiimler, ekonomik
anlamda 6nem tagimakta idiler. O halde simdiye kadar oyunu
ekonomik yonden konu edinmemiz yerinde olmustur, ¢iinki,
oyunun genis ¢ercevesini simdilik bir yana birakirsak, s6z ko-
nusu oyun ekonomisi, oyunun ontolojisini anlamamizda yar-
dimcr bir faktordiir. Oyunun ekonomik déniigiimleri, kendisini
bir ontolojik form ile iligki iginde gergeklestirmektedir. Ve oyun
lizerine diigiinen ve ilerde diigiinecek olan bir¢ok filozofun, su
ya da bu sekilde, bu “onto-ekonomik” faktorii hep géz 6niinde
bulundurdugunu ya da bulundurmasi gerektigini sdyleyebiliriz.
Peki, acaba Huizinga oyun ile ekonomi arasindaki iligkiyi nasil
gormekteydi?

Onceki baglik altinda onun Potlatch analizini incelerken bu
konuya kisaca deginmigtik. Ve simdi bu konuyu daha agalim
istiyoruz. Biraz daha agalim diyoruz ¢iinkii, oyun ile ekonomi
arasindaki iligkiye Huizinga ile birlikte oyun/oyun olmayan ayi-
rimi {izerinden nasil yaklasabiliriz merak ediyoruz. Ayrica,
oyunun oyun olmayan ile ekonomik anlamda nasil bir baglanti-
s1 var 6grenmek istiyoruz. Boylelikle oyunun ontolojisine, ¢esit-
li perspektiflerden bakmayi amagliyoruz.

Simdi Huizinga’nin Potlatch analizine getirilen elestirilere
tekrar donersek, Huizinga’ya getirilen en Snemli elestirinin,
Ehrmann tarafindan “oyunun hicbir sey dretmeyebilecegi fakat
zaman, enerji ve bazen de hatir1 sayilir miktardaki mal, miilk
(property) gibi baz1 seyleri harcadigr’” (Aktaran Anchor 1978:
91) seklinde dile getirildigini sdyleyebiliriz. Huizinga’nin oyun-
la ilgisindeki séziinii hatirlarsak; Huizinga, oyunu maddi ¢ikar-
dan ve yarardan arinmig bir eylem tiirii olarak goriiyordu
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(Huizinga 1995:31; 1998:13). Ve bu anlayig dogrultusunda o,
Potlatch’da gergeklestirilen degis tokusa, yarar gdzetmeyen, kar
amacinin giidiilmedigi bir oyun faaliyeti olarak bakiyordu.
Aciktir ki Huizinga, oyunu 0zgiir bir etkinlik olarak gordiigii
icin, onu bildik diinyanin baglayici ve yarara dayali olan ekono-
mik doniisiimlerinden ayr1 bir yere koyuyordu. Bu anlayis ise,
Ehramann icin kabul edilemezdi. Ciinkii oyunun o dogrudan
yarar ve ¢ikar gozetmeyen eylemleri de dolayh olarak ekono-
mikti. Oyunda arzularin ve ihtiyaclarin kargilanmasi yoniinde
bir dolayimlama (mediation), bir yeniden yerlestirme, yeniden
dagitim vardi. Oyunun kurallari ile iligkili bir dolagim (detour)
s0z konusu idi (Ehrmann 1968:44). Ehrmann’a gore oyundaki
yararsizlik goriiniigtedir ve oyun bildik diinyadan bu bakimdan
ayrilamaz. Oyun Kkiiltiir ile kelimenin tam anlamyla birlikte
vardir (Ehrmann 1968:44). Yani kiiltiirde ekonomik doniisiim,
dolagim varsa, oyunda da aynen bulunmaktadir.

Ehrmann’in Huizinga’ya getirmis oldugu bu hakl elestiri-
lerle birlikte Huizinga’yr bdyle diisiinmeye iten sebep neydi?
Ciinkii Huizinga, ticarilegmis ve endiistrilesmis oyunlar1 ayni se-
bepten dolayr yozlagmig oyun olarak goriiyordu. Bu tiir oyunlar
bagladig1 gibi biten oyunlar degildi. Ama neden oyun, yozlas-
mamus asil oyun olabilmesi igin bagladigi gibi bitmeliydi de? Ve
dolayisiyla ¢ikardan, yarardan, profesyonellesmeden ayri bir
0zl olmalyd1?

Biitiin bu sorularin yanitlari, yukarda soziini ettigimiz Hui-
zinga’'nin elestirmenleri tarafindan savunulmusg olan bir sapta-
mada, “oyunun oyun olmayanla belli bir mesafeyi koruma-
s1”’nda gizlidir denilebilir. Oyun oldugu gibi, oyun olmayan da
vardir. Ve Huizinga, oyun ile oyun olmayan arasindaki bu me-
safeden dolayi, oyundan oyun olmayana ve oyun olmayandan
oyuna bir gecisin olmasi gerektigini gormiistiir. Ayrica, Hui-
zinga oyunun biitiiniiyle ekonomiden yoksun oldugundan soz
etmemigti. O yalnizca, oyun ile oyun olamayan arasinda bir
ekonomik farkin da olmasi gerektigini hissetmisti. Bu ise, Ehr-
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mann’in oyunun dolayimlamali ekonomisine iligkin savinin tam
zitt1 bir sey degildi. Tam aksine Huizinga, “maddi ¢ikarsizlikla”
bir anlamda oyunun dogrudan bir ekonomisinin olmadigindan
dem vuruyordu.

Iste bu 6nemli nokta yani, oyun ile oyun olmayan arasindaki
ekonomik fark, daha 6nce Derrida’nin oyun anlayisinda incele-
digimiz, oyuna iligkin genel ve kisith ekonomi siniflamasina
¢ok uyan bir noktadir. Oyun ile oyun olmayanin ekonomileri
arasinda da, Derrida’nin daha dnce oyunun ekonomik tiirlerine
iligkin bahsettigi tiirden, ama kendine 6zgii ve sabit olmayan
“iki”li anlamda bir fark, ara, mesafe vardir.

Ve bundan dolayidir ki oyunun doniisiimleri o ontolojik
form icinde sayisiz defa tekrar tekrar gerceklesmektedir. Tek-
rar tekrar gerceklesmektedir ¢iinkii oyun her seferinde oyun
olmayan ile alterne olmaktadir. BGylece hem oyun-olmayan,
oyunun olanakliligin1 kurmakta, tipki Huizinga’nin dedigi gibi
bu sihirli gegigi diinyalar1 kendilerine 6zgii ekonomileriyle bir-
likte yaratmakta; hem de oyun, oyun olmayani meydana getire-
rek dolayimsizhigin, kisithhigin ve sinirliligin iginde kalinmakta-
dir. Yani birbirlerinin olanakhliginin kogulu olmaktadirlar. Boy-
lece, oyunun ya da oyun ile oyun olmayanin bu iki tip ekono-
misi, sozii gegen ontolojik formun geometrisine, yani ¢embere
uygun olarak biri ya da digeri kaybolmaksizin/silinmeksizin
birbiriyle yer degistirmektedirler.

Buraya kadar, Huizinga’dan yola ¢ikarak, oyun/oyun olma-
yan ayirimindan oyunun ontolojisini daha iyi anlamak igin fay-
dalandik. Ve elestirmenlerinin bu ayirima “ekonomi” kavrami
baglaminda getirmis olduklar: elestirileri de gz 6niinde bulun-
durduk. Boylece Huizinga ve elestirmenlerinin diisiincelerini,
onlarin belki dogrudan degil ama dolayh olarak farkinda ol-
duklari, oyunun belli bir dlgekteki yapisint —gembersel yapisi-
ni— daha iyi anlamak icin kullanmis olduk.

Kuskusuz Huizinga’nin, oyunu kiiltiir baglaminda inceler-
kenki kaygilar1 biitiiniiyle bizimkiyle 6rtiismiiyordu. Fakat He-
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rakleitos’dan buraya kadar inceledigimiz filozoflarin oyun hak-
kindaki diisiincelerinde var olan kaygilar, su ya da bu sekilde
birbirlerini tamamliyordu. Nitekim Huizinga’da onlara dahildi.
Oyle olmasaydi, ne oyunla baglantisinda ortak kavramlar —
cember, ekonomi, ikililikler vs— kullanilir ne de benzer —oyu-
nun olanaklilig, yeri, mekani ve gesitleri vs. lizerine olan— so-
rulara ¢ikilirdi. Su da var ki, filozoflar oyunla ilgili kavrayisla-
rinda, su ana kadar incelediklerimizden de acik olacag iizere,
oyunu felsefedeki diger kavramlarm bir boyundurugu altinda
disiinmemigler, aksine, digerlerini oyun kavramiyla bir biitiin-
lik icinde kavramaya ¢aligmiglardir. Ve, kimi zaman Huizin-
ga’da oldugu gibi, oyuna bir ilklik, kdkensellik, Urphdnomen
niteligi atfedilmis, kimi zaman da bu durum elestirilerek ya da
odak dagitilarak, oyun bagka kavramlarla birlikte bir birlik i¢in-
de kavranmaya caligilmistir. Ama ne olursa olsun, Antik ¢agin
bilgeliginden giiniimiiz felsefesine kadar, oyun kavrami artan
bir dikkat ile filozof ve diigiiniirlerin ilgi odagina yerlegmistir
denilebilir.

Sonug olarak su degerlendirmelerin yapilabilecegi diisiiniil-
mektedir.
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Filozoflar nezdinde oyunun ne anlama geldigini irdelemis bulu-
nuyoruz. Simdi oyunun ontolojisine yakindan bakma zamani
geldi. Her seyden 6nce oyunun ontolojik formunun—inceledigi-
miz birgok filozofun goriislerine de dayanarak— g¢ember oldu-
gunu rahatlikla sdyleyebiliriz. Biz bu ¢emberin iginde yer aliyo-
ruz. Oyunlarimizi onun iginde oynuyoruz. Fakat biz bu ¢cembe-
rin icine ne zaman girdik? Bu ¢emberden ¢ikmak miimkiin
miidiir? Cemberin dig1, yani oyunun dig1 var midir? Ve onu in-
celeyebilir miyiz? Nasil?.. Sorular daha da ¢ogaltilabilir. Ancak
bu sorular1 yanitlayabilmemiz icin bir baglangic, bir Arsimet
noktas1 bulmamiz gerekmiyor mu? Aradigimiz Arsimet nokta-
sinin simdilik Nietzsche’den gegtigini diisiiniiyorum. Ciinkii
cember imgesini oyunla ilgili felsefe literatiiriine en giicliice
onun soktugunu biliyoruz.

“ein aus sich rollendes Rad” diyordu Nietzsche, “donen bir
tekerlek”... Kendiliginden dénen bir ¢cember. Oyun ¢emberini
boyle betimliyordu. Ve bu ¢ember fikri, onun “ebedi doniis”
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diisiincesiyle desteklenen bir fikirdi. O halde Nietzsche’nin
“ebedi doniis” diigiincesine de bakmamiz gerekecek.

Neden Nietzsche'nin Ebedi Doniig Fikri

Nietzsche’nin “ebedi doniis” diiglincesine bakmaliyiz ¢linkii bu
diisiince kimi uzmanlarca sdylendigi gibi yalnizca etik anlamda
bir sey ifade etmiyor ama aym1 zamanda siklikla ifade edildigi
gibi kozmolojik bir anlama da sahip. Ayrica bir dongiisellik ifa-
de etmesi bakimindan oyunun ontolojik formu olan ¢ember fi-
giiriinii desteklemektedir. Bununla birlikte burada Nietzsc-
he’nin ebedi doniis diisiincesinin ayrintilarma kadar inmeyece-
giz. Ciinki literatiirde bu ayrintilar gereginden fazla bir mik-
tarda vardir ve dileyen ayrintilar1 oradan takip edebilir. Bizim
amacimiz, ebedi doniig diisiincesinin hangi bakimlardan ¢em-
ber diigiincesine izin verdigi ya da vermedigini aragtirmaktir.
Iste bu bakimdan da Nietzsche’nin ebedi déniis diisiincesini
anlatmak icin en cok yapilan su alint1 ile baglayacagiz:

Simdi yasadiginiz bu diinyay1 ve tekrar tekrar sayisiz defa
yasamak zorunda olacaginiz bu diinyay: yasadiniz. Ve onda
yeni olan hicbir gey olmayacaktir. Fakat her biiyiik aci, her
biiyilik zevk, her diiglince ve her ah ¢ekis, yagaminizdaki ko-
nusulmaya degmez kiiciik ya da biiyiik her sey, size ayni ar-
digiklikta ve sirada geri donmeli (Nietzsche’den akt. Rowe
2012:5).

Alintidan da agikga anlasilabilecegi gibi, simdi yasadiklarimizin
aym sekilde ve sirada defalarca yasanacagini vurguluyor Niet-
zsche. Fakat hepsi bu mu? Biraz daha derinlegebilmek igin Niet-
zsche’nin bagka yazilarina bakmamiz gerekiyor. Bu alinti, Sen
Bilin?in dordiincii kitabinin ikinci kismindan o kismin sonuna
kadar yer alan alintidir. Onun 1881°de Sils Maria’daki deneyi-
mine aittir. Ve konuyu inceleyen uzmanlar tarafindan yalnizca
bu alint1 degil, Ebedi Doéniige iligkin bagka alintilar da yapilir.
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Ozellikle Zerdiist Bdyle Buyurdu adli eserinde hayvanlar goyle
seslenir Nietzsche’ye:

“Ey Zerdiist,” dediler hayvanlar bunun iizerine, “bizim gibi
disiinenler i¢in dans eder, geylerin bizzat kendi: Gelirler ve
el uzatirlar ve giilerler ve kagip giderler, —tekrar gelirler.
Her sey gider ve her sey geri gelir; varligin carki ebediyen
doner. Her sey oliir ve her sey yeniden cigek agar; varligin
mevsimi ebediyen devreder. Her gey kirilir, her sey yeniden
yapilir; aym varhgin evi kendini ebediyen kurar. Her sey
kismidir ve her sey yeniden bulugur. Varligin halkasi ebedi-
yen kendine sadik kalir” (Nietzsche 2007: 239-240 ; 2006:-
175).

Nietzsche’nin sozlerinde sunlar gdze carpmaktadir: Birincisi,
hem yukaridaki alintida hem de burada bir fekrann oldugu be-
lirtilmekte. Nietzsche’nin olug diinyasi ya da varligin ¢ark: ola-
rak belirttigi sey bir tekrar igindedir ve olup biten ne varsa yi-
nelenmektedir. Ikincisi bu tekrar hep aynya dsnmektedir. Yani
tekrara ev sahipligi yapan varhgin carki ya da evi hep ayni kal-
maktadir. Bundan dolayidir ki Nietzsche, “aym varhgin evi
kendini ebediyen kurar” diyor. Ya da biraz ileride sdyledigi gi-
bi, “varligin halkas: ebediyen kendine sadik kalir” diyor. Sonra
tekrar1 kendi iginde barindiran bu yapi icin, “varligin ¢arki”,
“varhgin evi”, “varligin halkas1” gibi ifadeler kullaniliyor. Bu da
bize bir anlamda dongiisel veya ¢embersel” bir yapiyi sezdiri-
yor. Biitiin bunlarin sonucunda, Nietzsche bize paradoks gibi
goriilebilecek bir sorun birakiyor: “Aynmnin ebedi doniisii” ifa-
desiyle yerini bulan Ayni, “yeniden ¢igcek agan” ve “yeniden bu-
lusan” farkh seylerin tekrarinda nasil oluyor da degismeden ka-
liyor?

” Bu yapinin ¢embersel bir yap1 olduguna dair bir bagka kamit da,
alint1 yaptigimiz eserin alintidan az ilerisinde Nietzsche’nin ebedi d6-
niige, “yeniden doniis yliziigli” demesidir (Nietzsche 2007: 250-252;
2006:184-186).
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Simdilik sorunun yanitin1 biraz erteleyelim ve devam ede-
lim. Nietzsche, sonrasinda soyle der:

Ah Zerdiist, hayvanlarin zira bilmekteler senin kim oldugu-
nu ve ne olman gerektigini: Gor artik ebedi doniisti 6gre-
tensin sen, —budur senin kaderin. Bu 6gretiyi ilk 6greten ilk
insan olursun da —bu biiyiik kader, senin igin en biiyiik teh-
like ve hastalik olmaz mi hig! Bak bilmekteyiz, senin 6gret-
tigini: her seyin ebediyen doniip geldigini, onlarla birlikte
bizim de tabii, ve sonsuz defa var oldugumuzu ve her seyin
de bizimle birlikte var oldugunu. Sen 6gretirsin ki, olug ha-
linde olmanin biiyiik bir yil vardir, biiyiik yilin da bir azma-
ni: bir kum saati gibi, her defasinda tekrar tekrar cevrilmeli-
dir ki yeniden dolsun ve yeniden bosalsin bu yil. Bdylece bu
yillarin tamamu birbirine benzer, en biiyiigii de en kiigligii
de. Boylece tiim bu yillarin iginde ayni kaliriz, en kiigiigiin-
de de en biiytigiinde de (Nietzsche 2007: 242-43; 2006:
177-178).

Bu alintidan da anladigimiz kadariyla, kum saatinde oldugu gi-
bi kumlarin azalip gogalmasma iligkin degisimde, farklilikta,
degismeden kalan Ayni, degigsmenin kendisidir. Daha dogrusu,
kumlar, bir dongiisellik iginde ve en fazla ve en az durumlarini
bularak Ayni mekanizmada islenmektedirler. O halde kum saati
ornegi ile de daha iyi anlamig olduk ki, olus siirekli bir tekrar
icindeyken tekrarlamalar degil ama bu tekrarin kendisi hep ay-
n1 kalmaktadir.

Nietzsche, ebedi doniis diisiincesinde yasananlarin tekrar
tekrar yagsanmasina iligkin bir olumlamanin yapilip yapilmama-
sindan da soz eder. Boylece defalarca yasananlara iligkin bir
etik segim kriterinden bahseder. Fakat ebedi doniisiin bu 6zel-
ligi konumuzla yakindan iligkili olmadig i¢in onu simdilik ge-
cebiliriz. Aslinda bizi burada ilgilendiren ebedi doniisiin formu
ve bu formun olusu nasil miimkiin kildigidir?

Nietzsche’nin ebedi doniigiinii yorumlayanlar arasinda De-
leuze’tin yorumu dikkat ¢ekicidir. Deleuze’iin ilk dikkate deger
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yorumu, “Aynr’nin ebedi doniisii’nde donenin Ayni olmadigi,
farkliliklar, benzemez oldugu ve benzer olmadigi, Ayn’’nin da-
ha ¢ok “donenin donmesi” yani farkli olanin “dénmesi” oldu-
gudur (Deleuze 2004:374). Ozdes yani Aym dénmeyip, “ebedi
doniisteki tekrar, aynidir”. Dolayisiyla Deleuze, ebedi doniisiin
ayniligini bir kap var da onun i¢indekiler doniiyormus seklinde
almiyor. Daha ¢ok “olusun varligi” (Deleuze 2004:50) dedigi
tekrari, “biitiin farkhilhklarin formsuz varligi” (Deleuze 2004:
69) olarak goriiyor ve tekrarin bizatihi kendisinin Aynr’yr mev-
cut kildigini diisiiniiyor. Bu tekrardaki tekrarlamalar ise olugta-
ki olup bitenler, farkliliklar ve benzemezliklerdir.

Ikinci olarak Deleuze’iin diger bir yorumu ebedi doniisiin
tam bir cember biciminde olmadig1 yoniindedir. Ona gore,
“ebedi doniisiin cemberi —fark ve (6zdes ve celigkiyi ¢6zen)
tekrar—, kendisinde yalnizca farki miimkiin kilan Aynihgin yer
aldig1 dolambagh (tortueux) bir cemberdir” (Deleuze 2004:69;
2000:80). Ve bu dolambagh ¢ember, “diinyanin ve kaosun,
kozmosun igsel (internal) 6zdesligidir” (Deleuze 2004:372).
Ciinki Deleuze’e gore, “kaos ve ebedi doniis iki farkl sey de-
gildir” (Deleuze 2004:81).

O halde goriiliiyor ki Deleuze, Nietzsche’nin ebedi donii-
slinii basit bir dongiisellik olarak anlamiyor. Dongiiselligin ak-
sine (Deleuze 2004:303), farklar1 olusturan (Deleuze 2004:
66) bir tekrar olarak aliyor. Tekrar her seferinde yeni tekrarla-
malar yaratiyor ama kendisi de aymi olarak kaliyor. Yani tekrar
etmesi ayni olarak kaliyor. Ayrica bu tekrar kaos ya da ayni sey
demeye gelen kozmosta vuku buluyor. Kaos ya da kozmos,
ebedi bir doniis igerisinde farkhiliklar1 tekrar tekrar gikariyor.
Dolayisiyla “ebedi doniis”, Deleuze’iin goziinde bir anlamda
ebedi “tekrar”dir. Oyleyse, “d6niis” s6zciigiinii nasil yorumla-
maliy1iz? Doniis muhtemelen tekrarin miktaridir. Birinci tekrar
birinci doniis, ikinci tekrar ikinci doniis vs. Yani “n tekrar”, “n
doniis” gibi...
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Cember Imgesi

Nietzsche’nin ebedi doniis fikri ve Deleuze’iin yorumlari, eger
daha once inceledigimiz Nietzsche’nin oyuna iligkin ¢ember
imgesini de bu fikrin destekleyicisi olarak alirsak, oyunun tek-
rarli ve dongiisel yapisini bize sunar. Dongiisellik her ne kadar
Deleuze tarafindan tam bir cember imgesiyle resmedilmese de
ebedi doniisiin ve dahasi oyunun bu ontolojik formunun tam
bir cember olarak alinmasi gerektigini diisiiniiyorum. Fakat ne-
den gember de iiggen ya da kare degil? Once bu sorunun ya-
nitlanmasi gerekmiyor mu?

Bu sorunun yaniti, Bir’in ki ile iligkisinde gizlidir. Oncelikle
¢emberin matematiksel formiiliind hatirlayalim. Merkezi orijin-
de olan bir ¢cemberin formiilii x~2 + y~2=r ~2 dir. R yari-
capli bir cember (x,y) noktalar iizerinden bdyle formiile edilir.
Simdi Kartezyen diizlemi cizersek, Iki ve Bir'in yerini daha iyi
belirleyebiliriz. Hem x eksenin hem y eksenin sayisal degerleri
01’lerden olusmakta ve Pascal liggeninin degerleri bu eksenle-
rin sayisal degerlerini vermektedir. Bu durumun agiklamasi
sonraki paragrafta verilmektedir.
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Oncelikle, biraz Badiou’nun ontolojisinden bahsetmekte fayda
var. Badiou’ya gore, herseyin baglangi¢ noktasi sifirdir (Yuka-
ridaki ¢cemberimizdeki orijin) ¢ilinkii Lacan’dan feyz alan Ba-
diou, “sunulamayana ait higbir seyin olmadigim” sdylerken,
Lacan gibi olanakliy1 olanaksiz iizerinden temellendirir. Sunu-
lamayana higbir seyin ait olmadigi, olanaksizin olanakli oldugu
durum, aslinda “hi¢bir seyi” mevcut kilar. Hicbir sey “var”dir
ve onun var olmasindan, farkin nerdeyse yok oldugu, —diger
deyisle sifirla gosterilen boglugun aranin nerdeyse olmadigi—
mevcudiyetler tiirer. Her mevcudiyet bir fark iizerinden tiirer.
Ve bdylece biitiin ontoloji mevcudiyete gelir. Kabaca 6zetledi-
gimiz bu ontolojiyi ayrintida gérmek icin su kaynaklara bak-
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mak yerinde olacaktir: (Dursun 2009; Dursun 2013). Badiou-
cu ontolojiye gore farklardan farkin nerdeyse kapandigi yeni
bir durum ortaya gikar. Iste bu farklar1 yukarda x ekseninde
gosterirsek, farklardan tiireyen ve nerdeyse farksiz yeni duru-
mu da, yani “bir gibi sayilan” durumu y ekseni —Bir’e dogru
olan ekseni— ile gosterebiliriz. (x, y) ikilisi de Iki’nin konumla-
rim1 gostermektedir. Ve hem x ekseni hem de y ekseni Pascal
ticgeninin sayisal degerleriyle dosenmistir.

Yukaridaki kartezyen diizlem de bdylelikle ikili bir durum-
dur. Ciinkii x ekseninden ikili durumun biri ile y durumunun
gelmesi yeni bir ikili durumu olusturur. (O 1’ler durumu bkz
Dursun 2009 ve Dursun 2013).

Yukaridan da anlagilacag: gibi Bir'e +y’den de —y’den de
erigim vardir ve bir yon +’a giderken diger yon -«’a gider.
Cember’in yaricapi biiyiidiikkge bu durum gergeklesir. Bu su
anlama gelir: Bizim oyun ¢emberimizin belli bir yarigap1 vardir.
Bu ¢ember Kartezyen diizlemde bagka bir cember tarafindan
icerilir (Bir’in Iki ile olan iligkisinden dolay1). Dolayisiyla Var-
likta, oyun iginde oyun vardir. Nietzsche bu ¢emberi biricik
olarak goriiyor ve oyunun dig1 yok diyordu (Nietzsche 2007).
Ve varligi da oyun ¢emberinin sinir1 ile 6zdes goriiyordu. Oysa
analizimizden de anlasilabilecegi gibi varligin sinirlar1 ¢ok daha
genistir. Simdi, hi¢bir zaman + o veya -o’u gecemiyoruz ama
art1 ya da eksi sonsuz bize Bir’ isaret ediyor’ yani “digar1”sini.

* Burada hemen su notu eklemeliyiz ki “Bir’i isaret” etmek bir smnir
durumunu anlatir. Tipki Kant'm “Ding an sich (kendinde sey)” kav-
raminda oldugu gibi, problematik bir durum kastedilir. Kavram sini-
rin Gtesine iligkin olanakhiliktan bahseder. Simirin Gtesinin var olmasi
olanakli olabilir de olmayabilir de. O halde burada kendini “bulanik”
bir sekilde gosterene iligkin sorunu nasil agmaliyiz? Bir’in ki ile iligki-
sindeki temel mantig1 kullanmaliyiz. Bu mantig:1 goyle ifade edebiliriz:
Diyelim ki sayilara iligkin varoluglar1 noktalarla gosteriyorum ve bir
nokta koyuyorum. Bu durumda elimde yalmzca o nokta olacaktir.
Yani bir, yalnizca bir’i verecektir. Dolayisiyla goka gikamayacagimdir.
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Varligin digarisini... O halde varligin disarist anlaminda Bir’in,
iki ile iligkisi gercek anlamda oyunun ontolojisini miimkiin
kilan seydir. Ayrica gember imgesini yaratan Bir’in Iki ile iligki-
si aym1 zamanda bagka oyun alanlarim da miimkiin kilar. Or-
negin dikkatlice bakilirsa yasadigimiz oyun sahasi gemberin ilk
ceyreginde —(+x, +y)’de— yer alir. Cemberin diger ceyrekleri
bagka oyun sahalarinin yer aldigi yerlerdir. Negatif ontoloji
adini verdigimiz sol alt ¢eyrekteki ontolojinin tiiretimi icin (bkz
Dursun 2013).

Olug Sorunu

Cemberin bu ¢eyreginde —sag iist ¢eyrekte—, bu oyun sahasin-
da, olug ve bozulusun ilkesini agiklamak amaciyla sarma
(wrapping) fonksiyonuna bagvuracagiz. Sarma fonksiyonuna
belli bir olasilik dahilinde bagvurmaktayiz. Bunu realiteyi agik-
lamak amaciyla bir yaklasim olarak sunmaktayiz ve sarma
fonksiyonunun gorevini goren bagka fonksiyonlar da ilkeyi

Bu, Platon’un Parmenides adli diyalogunun baginda Bir’in kendi
bagina incelendigi durumdakine benzer bir durumdur. Cok’a ulagmak
icin en az iki nokta almam yani iki’yi almam gerekmektedir diyebili-
riz. Nitekim iki’nin tiiretiminden ¢ok’a ulasmaya ¢alisan birgok ¢ahs-
ma vardir. Fakat burada gene de bir zorluk vardir. iki’yi yani iki nok-
tayr yalniz bagina alamazsiniz. Ciinkii iki noktayi koyar koymaz onun
gerektirdigi, mantiksal olarak varhigini sart kostugu onceki bir nokta
“goriiniir” olur. Onceki olarak oncekiligini gosteren bir nokta ve
cokluga cikig veren iki nokta vardir artik. Yani coku da gézeten dogru
bir baglangi¢ icin ne bir nokta ne de iki nokta yeterlidir. En az iig
nokta olmalidir. Bu ise, bir nokta ve iki noktanin ayrikligindan olugur.
Iste bir ile iki’nin iligkisindeki temel mantik, baglangigta, aym anda ve
ayrik olarak ortaya ¢ikmalarinda yatar. Bundan sonraki biitiin ¢okluk
bu baglangigtan sonra gelir. Su halde disarisi olarak Bir’'in “mevcudi-
yeti” igin igaret etmenin Gtesinde daha giiclii bir gerekgemiz vardir.
Bu gerekge ile, Bir’in olanakliligi garanti altina alinmigtir ve Bir’e hep
a posteriori olarak igaret edilmistir.
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agiklamak amaciyla kullanilabilirler. Bu fonksiyona gore, her
seyden Once, olus ve bozulus, belli bir tanim araliginda (do-
main) gerceklesmekte, sonrasi bu tanim araliginin tekrart ol-
maktadir. Tanim araligi hep ayn1 kalmakta ve bu ayninin tekra-
1 cesitli farklarla gerceklesmektedir. Boylece ayninin tekrari
olmaktadir. Bu, olusun trigonometrik fonksiyonlar dahilinde
agiklanigini bize verir. Fonksiyonlar ise, farklar dahilinde hep
ayni tanim araligin1 sonug olarak verirler.

Ayrica, Sekil 1 ve 2’den de goriilecegi lizere pi sayisinin
Onemi biiyiiktiir. Cilinkii oyun sahalari pi sayisinin degeriyle
dogru orantili olarak miimkiin olmaktadir. Dolayisiyla pi sayisi
oyunun ontolojisini de miimkiin kilan tek ve biricik transen-
dental sayidir.

Cesitli oyunlar ve oyuna iligkin biitiin doniisiimler bu ¢em-
berle tanimlanmig sahalarda gergeklesmekte ve ¢embersel ora-
nin en 6nemli figiirii pi sayisi ile de sinirlanmaktadir.
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y=x+y

Sekil 2
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Simdi sonug bdliimiiniin baglangi¢ paragrafinda bahsettigi-
miz sorularin yanitlari iizerine diigiinebiliriz. Ornegm bu oyun
sahasina nasil girdik gibi bir sorunun yamtini, Bir’in Iki ile ilig-
kisinin miimkiin oldugu bir zamanda diye yanitlayabiliriz. Ciin-
kii Bir’in ki ile iligkisi oyunun ontolojisini miimkiin kilan yega-
ne iligkidir. Bu iligki hem oyunun ontolojisini miimkiin kilar
hem de oyunun oyun sahasindaki karakteristik hareketlerini
belirler. Yani oyun sahasinda oyun hareketlerinin nasil gercek-
lesecegini belirler. Oyuna iligkin nasil sorusunun yanit1 da, yu-
karida verdigimiz sarma fonksiyonu veya ona benzer bagka bir
fonksiyon ile verilebilir goriinmektedir.

Sonug olarak sunu soyleyebiliriz ki Bir ile iki'nin iligkisi
yalniz oyunun gizemi degil ayn1 zamanda bu oyun ¢emberinde-
ki yolculugumuzun da sirridir.
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