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OZET

MODERN GUNDELIK HAYAT ELESTIRISINDE OYUNUN
SANATSAL SEYRI

Ergin SOYAL
Heykel Anasanat Dali
Anadolu Universitesi, Giizel Sanatlar Enstitiisii, Temmuz 2019

Danigsman: Prof. Rahmi ATALAY

Varolusundan bu yana insanoglu, birbirini tanimaya calisip anlagsma yollarni
aramaya koyulurken oyuna bagvurmaktan ¢ekinmemistir. Uygarlagsmanin 6niinii acan
oyun diisiincesi, oynayanlarin birlikte var oldugu zeminde yiizyillar boyunca evrilerek
hayatin kendisini yasanabilir bir oyun alanina doniistiirmeyi basarmistir.

Oyunun varlig1 ve hayatin bosluklarini doldurma igtepisiyle oyuncu insan, kendine
yarattig1 glindelik hayatin farklilasan alaninda dolaysiz bir iggiidiiyle oynar. Sanat da
oyun gibi kendinde olan amaci ile ¢ikarsiz bir iliskinin beklentisine girer. Ozgiirliik edimi
sanat ve oyunun ortaklik kurdugu kazanimlardir.

Modern giindelik hayatin pargali yapisinda yitirilen oyunun geri kazanimi ve
oyunun sanatsal seyrini degistirme diislincesi, avangart hareketin iistlendigi 6zgiirliik
miicadelesi olarak tanimlanir. 20. ylizyilin diinya savaglarin1 sahneleyen Bat1 Avrupa
kentlerinde giindelik hayatin doniisiimiinii ve mevcut kiiltiirel oyunu bozma tahayyiilii,
sanatsal eylemi giindelik hayatin yaratici bir unsuru kilma noktasinda yeni oyunlarin
kurulumuna sebebiyet verir. Bu ¢aligma Dada, Siirrealizm ve Sitiiasyonist Enternasyonal
ozelinde modern giindelik hayatin elestirisine yonelen avangart olusumlarin kolektif
yapilagsmasindaki politik ve sanatsal oyunlarinin yani sira bireysel yaratimlarindaki ilham

verici oyun alanlarina odaklanir.

Anahtar Sozciikler: Oyun, Sanat, Avangart, Gilindelik hayat, Modern
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ABSTRACT

THE ARTISTIC JOURNEY OF PLAY IN THE CRITICISM OF MODERN DAILY
LIFE

Ergin SOYAL
Sculpture Department
Anadolu University, Graduate School of Fine Arts, July 2019
Advisor: Prof. Rahmi ATALAY

Through its history, humanity has never hesitated to use play to communicate and
as a form for knowing each other. The concept of play has advanced the civilization and
evolved in the centuries on the field of the shared space of player to transform the life
itself a play ground.

Playful human with an inner drive to fill the holes of life and the existence of play,
plays with a direct instinct through the differentiating ground of his own daily life. Art,
just like play has an expectation of an involvement without any interest outside of its
purpose in itself. Acts of freedom are a benefit of ‘art and play’s partnership.

Recovering of play that is lost in the fragmented structure of modern daily life and
the idea to chance the artistic path of play are described as a struggle for freedom of
avantgarde movement. Transformation of daily life in western European cities which
were a theatre of world wars of the 20th Century and the dream of distrupting
contemporary culture play are the reason of structuring new plays in the context of
making art a creative element of the daily life. This study focuses on political and artistic
plays in the structuralization of avantgarde formations of Dada, Surrealism and

Situationist International’s orientation on criticism of modern daily life.

Keywords: Play, Art, Avantgarde, Daily Life, Modern
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TESEKKUR

Oyun arkadasim Ozge Héo’ye. ..



11/07/2019

ETIK ILKE VE KURALLARA UYGUNLUK BEYANNAMESI

Bu tezin bana ait, 6zgiin bir ¢alisma oldugunu; ¢alismamin hazirlik, veri toplama,
analiz ve bilgilerin sunumu olmak iizere tiim agamalarinda bilimsel etik ilke ve kurallara
uygun davrandigimi; bu ¢alisma kapsaminda elde edilen tiim veri ve bilgiler i¢in kaynak
gosterdigimi ve bu kaynaklara kaynakgada yer verdigimi, bu g¢alismanin Anadolu
Universitesi tarafindan kullamilan “bilimsel intihal tespit programi”yla tarandigini ve
hi¢bir sekilde “intihal igermedigini” beyan ederim. Herhangi bir zamanda, ¢alismamla
ilgili yaptigim bu beyana aykir1 bir durumun saptanmasi durumunda, ortaya g¢ikacak tiim

ahlaki ve hukuki sonuglar1 kabul ettigimi bildiririm.

Ergin SOYAL
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GIRIS

Oyun, sundugu ozgiirlik firsat1 ile giindelik hayatin pratiklerinde kaybolan ve
yabancilasma methumu i¢inde bogulan olast oyuncusunu cezbeder. Oyunun
ozgiirlestirici ilkesi ve hazza siiriikkleyen devinimi diisliniildii§iinde, sanatin oyunla
kurdugu bag yadsinamaz. Bu ¢aligma, modern zamanlarin ugucu vaatlerine baskaldiran
ve mevcut oyunun yikimma goz diken avangard diisiincenin, glindelik hayatta 6zgiirliik
arayislarini yonlendiren kendi oyunlarini kurma macerasina odaklanir.

Calismanin ilk boliimiinde; Bat1 felsefesi odaginda oyunun ontolojik durumunu
kapsayan goriis ve diisiinceler paylasilismig, ilk caglarda yeseren oyun diisiincesinin
evrim siirecinde kiiltiirle kurdugu iligkiye yer verilmistir. Oyunun yapisal karakteri ve
islevini olusturma noktasinda Hollandali tarih¢i Johan Huizinga’nin kapsamli
tanimlarindan faydalanilirken, Huizinga’nin homo ludens kesfi ile aydmlanan oyun
kavrami ¢agcil diisiiniirlerin yorumlar1 ile zenginlestirilmistir.

Giindelik Hayatin Isgali: Oyunbozanlar, Oyun Kuranlar isimli ikinci bdliim;
Marx’ i tezlerini giindelik hayata tasityan, gilindelik hayatin doniisiimiinii olasi bir
devrime kosullandiran Henri Lefebvre’in modernlik elestirileri ile oncilillenmektedir. Bu
boliimde ayrica 1. Diinya Savagi sonrast Bati uygarliginin kurulu diizenini bozma
egiliminde viicut bulan Dada hareketi, bilingdisinda gizli kalmig imgeyi aklin
denetiminden kurtararak diigsel gergeklikte bulusturmaya calisan Siirrealizm ve
gelistirdikleri kavramlar ile sanati giindelik hayatin yaratici anlar1 olarak ele alan
Sitliasyonist Enternasyonal yer almaktadir. Modern giindelik hayatin elestirisinde mevcut
oyunun bozumuna kosullanan bu gruplar, sanatin gilindelik hayati ele gegirme
tahayytilleri noktasinda benzesir.

1968 Mayis’inda Paris; Lefebvre ve Sitiiastonist Entertansyonal’in séylemlerini
benimseyen hareketin ayaklanmasiyla gelisen, avangardin arzularmi goriiniir kilan bir
oyun alanma doniiglir. Devrim tesebbiisii kisa siireligine goriiniir olsa da 1968 yili
avangardin son oyunu ve modernizmin sonu olarak tarihte yer alir. Bu siire¢ i¢cinde
giindelik hayatin farklilagan alaninda kendi oyun diinyalarin1 yaratan sanatcilar oyunun
sanatsal seyrinde yeni ve ilham verici izler birakmustir.

Bildik Diinyanin Gegici Iptalinde Iki Oyun isimli {i¢iincii ve son bdliimde,
avangartlarin kitlesel orgiitlenme pratiginin aksine bireysel yonelimleri ile 6zgiirliik
arayislarini sergileyen sanatgilara yer verilmistir. Bu boliimde salt gormeye dayali retinal

sanata karsi giindelik hayatin aligkanlik nesnelerini goriiniir kilan Marcel Duchamp ve

1



oyun oynama edimini kazanma ugrasinda uzun yillar lizerinde ¢alistig1 iitopik kent Yeni

Babil’in hayalcisi Constant Nieuwenhuys yer almaktadir.



BIiRINCi BOLUM

1. OYUN KAVRAMI
1.1. Oyunun Ontolojik Durumu

Oyun, evrenin i¢inde hayal edilmis ikinci bir evren olarak belirir. ilkel insan
anlamin1 aradig1 doganin i¢inde, girdigi edilgin roliin disina ¢ikmak icin oyun giidiisiiyle
etken olarak yer aldig1 faaliyetlerde bulunmus ve hayatta kalmak i¢in verdigi ugras yine
oyun istencinin kendisinde yer almistir. Evrene katilma ve evrenin i¢inde etkin bir rol
alma yolunda insanlik ilk ¢aglardan itibaren oyunlar oynamis; avlanma, ritiiel, ayin, toren,
miisabaka gibi faaliyetlerin oyunsal unsurlar i¢erdigi diisiiniilmiistiir. Toplumlarin ilk
biiyiik faaliyetleri oyunla i¢ icedir. “Ilk oyunlar, arkaik insanin diinya baglamimdaki ic-
durusunu yorumladigi, kaderini temsil ettigi, dogum ve 6liim olaylarini, diigiinii, savasi,
avlanmay1 ve calismay1 goz Oniine getirdigi sihirli kuttérenlerdir, ritiiel nitelikteki biiyiik
el kol hareketleridir (Fink, 2015, s. 24)”.

Kendi varhigmni anlamlandirma, diinyay1 algilama ve akilsal bilgiye erisme
noktasinda dili bir ara¢ olarak kullanan insan, dili var eden zihnin dil ile oynadig1 oyun
aracilig1 ile varolussal serlivenine kapilmistir. Arkaik donemlerde toplumsal hayat,
diinyay1 ve hayati yorumlama bi¢imi olarak ifade edilen oyunlar tarafindan temsil
edilirken; kutsal etkinlikler ilkel toplulugun kendisini giivenceye alma olanagini saglayan

oyuncul eylemlere doniigmiistiir.
Arkaik topluluk, tipki gocugun ve hayvanmn oynadigi gibi oynamaktadir. Bu islem, en
basindan itibaren, oyuna 6zgii unsurlardan yana zengindir: diizen, gerilim, hareket, gosteris,
heyecan. Oyunun i¢inde bir seylerin -bir yasam imgesinin- ifade edildigi seklindeki anlayis,
oyun kavramina ancak toplumsal hayatin daha evrilmis bir asamasinda dahil olur. Sozel
ifadeden yoksun olan oyun, siirsel bir bi¢ime biiriinmektedir. Insanin kozmosla biitiinlestigi
konusunda sahip oldugu biling, kendine 6zgii bir nitelik olarak, en yiiksek ve en kutsal ilk
ifadesini bi¢imin i¢inde ve oyun islevinin iginde bulmaktadir (Huizinga, 2013, s. 37).
Oyunun kendisi insanlik tarihi kadar eski oldugu gibi, oyun hakkindaki diisiinceler
de insan diisiincesinin baslangiglarma dek uzanir. Dogu felsefesinde MO 8. yiizyila ait
eski dinlerin yaratils ile ilgili dykiilerinde gecen oyun hakkindaki diistinceler, Tanr1’nin
diinyay1 bir oyun olarak yaratmast ile ilgilidir. “Illiizyon sanatinm en biiyiik ustasi olarak

goriilen Tanri’nin biitiin hiineri, sakla-ve-bul (hide-and-seek) oyunundan hoslaniyor

olmasinda gizlidir (Dursun, 2014, s. 21, 22)”.



Bati1 felsefesinde ise Sokrates dncesi donemde dikkat ¢eken oyun diislincesi ilk
olarak Herakleitos’un 52. fragmaninda yer alan ‘Aion, dama oynayan bir ¢cocuktur; krallik
cocugundur’ 6zdeyisi ile belirir. Yunanca olan bu fragmanin bir¢ok diisiiniir tarafindan
farkli ¢evirisi ve yorumu yapilmistir. David Miller; “Zaman, bir oyun tahtasindaki taslar1
hareket ettirerek oynayan bir ¢ocuktur. Krallik cocuga aittir (Dursun, 2014, s. 23)” olarak
cevirirken, Heidegger; “Varligmn kaderi/takdiri, oynayan bir ¢ocuktur var olanlarin
varligi, kurucu zemini yoneten, arkhe. Varligin kaderi: oynayan bir ¢ocuk (Dursun, 2014,
s. 23)” seklinde yorumlamaktadir. Nietzsche ise fragmani “Herakleitos'a gore alem,
Zeus'un bir oyunudur, yahut, fizige daha uygun bir deyimle, atesin kendisi ile oyunudur
(Nietzsche, 1956, s. 37)” olarak ¢evirmistir. Nietzsche, Bati felsefesinde ilk kez

Herakleitos’un tanistirdig1 oyun diisiincesinin dnemini soyle vurgular:
Onun, Herakleitos adl1 insanin, dliimsiizliige ihtiyac1 yok. Ama insanligin dliimsiizliigiiniin
ona ihtiyaci var. Onun gérmiis ve sezmis oldugu: Olusta kanun ve zorunlulukta oyun &gretisi,
bundan bdyle daima goz dniinde bulundurulmalidir. Herakleitos, bu bilyiik oyunun perdesini

kaldirmustir (Nietzsche, 1956, s. 47).

Platon oyunu kutsal ciddiyet kategorisine dahil eder, bir baska deyisle ciddi olan1
ciddiyet i¢inde ele alir. Bu noktada bu ciddiyete layik olan yalnizca Tanri’dir ve insan
Tanr1’nin oyuncagi olarak yaratilmistir. Platon’un oyun kavramia yaklagiminda mimesis
ve kukla kavramlar1 6nemli yer tutar. Platon, insanin tanrilarla arasindaki oyunundan
bahsederken; insanlarin tanrinmn bir kuklas1 yani oyuncagi oldugunu, ideal olani taklit
ederek bu mimetik oyunda irade kazanabilecegini vurgular. Platon Yasalar kitabinda

kukla ile tanr1 arasindaki etkilegsim durumunu akil iizerinden soyle anlatir:
Bunu soyle diisiinelim. Biz canlilardan her birinin tanr1 tarafindan yapilmis birer kukla
oldugunu diigiinelim, bu onlar i¢in bir oyuncak ya da ciddi olarak tasarlanmis olabilir, bunu
bilmiyoruz, ama sunu biliyoruz ki, i¢imizdeki bu duygular sanki birtakim sinirler ve ipler
gibi bizi ¢ekistiriyorlar ve birbirlerine karsit olduklari i¢in bizi karsit eylemlere siiriikliiyorlar:
iste erdem ve kotiiliik arasindaki ayrim da burada bulunur. Akil herkesin bunlardan birini hep
izlemesi, hi¢ pesini birakmamasi, 6teki sinirlerin ¢agrisina karsi koymasi gerektigini soyler;
bu, aklin altindan ve kutsal olan giidiisiidiir, kentin ortak yasasi diye adlandirilir, otekiler ise
demirdendir ve serttir, 6nceki altindan oldugu igin, kolay biikiiliir, 6tekiler ise ¢ok cesitli

seylere benzer (Platon, 2007, s. 76).

Platon’a gore kentin yonetiminde temel etken olan akli kullanip ona uygun
davraniglar gosteren kuklalar, tanrinin oyununda hamle yapma sansi yakalar ve iplerinden
kurtularak kendine 6zgiirlesme olanagi saglar. Platon’un oyununda insan, “bu role uyarak

ve olabildigince giizel oyunlar oynayarak yasamalidir (Platon, 2007, s. 280)”. Kuklanin



irade kazanip bu oyunda faal olabilmesini saglayan, baska bir deyisle 6zgiirliigii elde
etmesinin tek kosulu en istiin yasami taklit etmesidir. “Nitekim, bizim tim devlet
diizenimiz en giizel ve en iistiin yasamin taklididir (Platon, 2007, s. 298)”.

Erdem kazanma yolunda iplerin tutsakligindan kurtulan kukla; tanriyla oynadigi
mimetik oyun sayesinde Ozgiirlesirken, en {istiin yagamin taklidinde, “oyun c¢agidaki
cocugun ruhunu yetiskinliginde miikemmel bir insan olmasi i¢in iginin erdemini
gerektiren seye karst 6zellikle heveslendiren dogru yonlendirme (Platon, 2007, s. 74)”
saglanmalidir. Platon bu yonlendirmenin ¢ocugun en iistiin yurttag olmasini saglayacak
egitimden gectigini ve bu egitimin de oyunsal dgeler icermesi gerektigini savunur.
“Platoncu anlamda oyun, kukla ya da insanin tanr1 ya da tanrilarla oynadigi oyunda dogru
hamleler yapabilmesinin kosullarin1 yerine getirme yoludur. Insamin kendini
kosullandiran seylerin diginda, bagimsiz hamleler yapabilme olanagidir (Dursun, 2014, s.
33)”.

Schiller’in oyuna bakis ac¢isimda Platoncu oyun kavraminin izlerini bulmak
miimkiindiir. Schiller, Platon’un oyun kavramindaki kukla olan oyuncu insani 6zne
konumuna dahil eder ve oyunun karakterini o 6zneyle ilintili bir sekilde ¢dziimler.
Schiller’e gore insanda duyusal (maddi) ve bi¢im (akli) olmak iizere iki tiir glidii bulunur.
Duyusal giidii, “insanin fizik varligindan ya da duyusal dogasindan kaynaklanir ve onu
zamanin sinirlar1 i¢ine koymaya ve maddelestirmeye calisir (Schiller, 1990, s. 55)”.
Bicim giidiisii ise, “insanin mutlak varligindan kaynaklanrr ve insam1 Ozgiirliige
kavusmaya, goriintiisiiniin ¢esitliligine uyum saglamaya ve sartlarm her tiirlii degisiminde
kisiligini iddia etmesine ¢alisir (Schiller, 1990, s. 56)”.

Bir yandan bir duyu varlig: olan insan, degismenin ve olusun iginde bulunmakla, buna
karsilik gelen bir diirtiiye, duyusal diirtiiye sahiptir; ote yandan o, bir akil varligi olmakla,

yani bir bilme, kavrama, bi¢cim verme yetisine sahip olmakla, bu yetisinin etkinliklerine

uygun diisecek bir bagka diirtiiye, bigim diirtiisiine de sahip olur (Soykan, 1991, s. 44).
Bicimsel giidiiniin bastirilmas1 halinde duygular zarar goriirken, duyusal giidiiniin
bastirilmasi toplumsal ve ahlaksal sorunlara yol agar. Schiller, bu iki giidiiniin birlikte
caligabilmesinin olanaklarmi sorgularken, birbirine zit giidiilerin insanda yarattig1
kirilmay1 onarmak i¢in ikiye boliinmiisliiglin karsitligini uzlastirabilecek oyun giidiisiinii
birlestirici etken olarak goriir, “bir baska deyisle oyun giidiisii, her iki glidiiniin taleplerini,
bir ii¢lincii noktada kopriiler (Dursun, 2014, s. 38)”. Schiller’e gore oyun giidiisii:
Bicimi maddeye, gercegi de bicime sokacaktir. Ozdeslikle, duygulardan ve etkilerden,

dinamik etkiyi aldigindan, onu usun disiinceleriyle uyumlayacak, usun yasalarindan torel



zorunluluklarin aldig1 oranda da, onu, duygularm ilgingligiyle baristiracaktir. Onun
egemenligi altinda, hos olan bir nesne, iyi olan da bir gii¢ olacaktir. O, nesnesinde maddeyi
bi¢imle, bi¢imi de madde ile degistirecek, dznesinde zorunlugu ozgiirliikle, 6zgiirligii de
zorunlukla degistirecek, boylelikle de insanin igindeki her iki huyunu igten bagdastiracaktir
(Schiller, 1990, s. 70).

Schiller’e gore estetik, yani gilizel, her iki giidiiniin ortak nesnesi olarak oyun
giidiisiinde yer alir. Insan duyusal ile bigim giidiisiinii uyumlu hale getirmesi durumunda
ise, “Ozglirligiiniin bilincine varan ve var olusunu duyumsayan insan veya kendisini hem
0zdek, hem de tin olarak goren insan, insanliginin veya insan olusunun eksiksiz goriisiine
ulagabilir (Kula, 2012, s. 266)” hale gelecektir. Schiller, insan dogasnin i¢ birligini
bozmakta olan maddi ve formel diirtiileri uyumlu hale getiren oyun giidiisiine “hizmet
edecek bir estetik egitimin bireyin ve toplumun hayatinda birligi ve ahengi temin edecek
en 6nemli sey oldugunu savunmustur (Cevizci, 2012, s. 387)”.

Nietzsche’nin oyun kavramina yaklagimini incelerken Tragedya 6nemli yer tutar.
Herakleitos’un 52. Fragmani yorumu hatirlandiginda, Aion’un, biiyiik cocugun
kendisiyle oynadigi oyunda Nietzsche’ye gore etkin olan iki kuvvet yer alir. Birbirlerine
muhta¢ ve mahkiim olan bu iki kuvvet, Apolloncu ve Dionysoscu kuvvetlerdir.
Apolloncu  kuvvet, uyum ve diizeni temsil ederek akis1 kesintiye ugratip
duraganlastirirken, Dionysoscu kuvvet ise kaos ve yikici giicli temsilen siirekli hareket
halinde oyunun ihtiyac1 olan tekrarlara olanak saglar. Bdylelikle dinamizm ve
duraganligin temsili iki kuvvet oyunun yapisini olusturur. “O halde Apolloncu ve
Dionysoscu iki kuvvet, olumsal ve zorunlulugun birlikteliginden olusan, bir tiir
“belirlenimli belirsizlik” oyunun iki temel aktoriidiir (Dursun, 2014, s. 44)”.

Dionysoscu etmenin rolii Nietzsche’nin oyuna bakis agisinda oldukc¢a 6nemlidir.
Bu noktada ilk fenomen olarak nitelendirdigi Dionysoscu kuvvetin dogurdugu istemenin
oyunu ile karsilagilir ve “isteme, kendisiyle biiylik bir ebedi haz i¢inde oynamaktadir
(Dursun, 2014, s. 44)”. Buradaki istek giidiisiinii giicli isteme olarak nitelendiren
Nietzsche, bu istemeyi hayata ait canl bir varlik olma ile ortaya ¢ikan, yasamin her aninda

etrafimizi saran ve tehlikeli bir oyun olarak oynanan gii¢ olarak goriir.
Buna gore, gii¢ istemi bazi yerde canli cansiz biitiin varliklarin kendi enerjilerini bosaltma ve
giic alanlarin1 genisletme egilimi, baz1 pasajlarda canli organizmalara ait bir diirtii, baska
bazilarinda ise sadece istemeye veya irade yetisine sahip bir varligin, yani insanin sahip
oldugu hakimiyet giidiisii olarak betimlenir. Bazi pasajlarda da yontemsel bir hipotez olarak
formiile edilir. Bu betimlemelerden hareketle gii¢ istemi, kimi zaman evreni ve yasami

anlamaya ve yorumlama yarayan bir varsayim, kimi zaman canli cansiz tlim evrenin
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metafizik-kozmolojik temeli, kimi yerde canli yasamin organik yasasi, kimi yerde de sadece
insana ait psikolojik bir giidii olarak tanimlanir. Kavram 6zel olarak psikolojik diizlemde ele
alindiginda ise bir yandan insanin giiclinii yayma giidiisii, baska bir deyisle dogal diinya ve
diger insanlar iizerinde hakimiyet kurma egilimi olarak agiklanir, 6te yandan kisinin kendi
kendini alt etme, kendinin hakimi olma yetenegi veya bir 6z-disiplin olarak tanimlanir
(Corekgioglu, 2014, s. 36).

Nietzsche, diinyay1 giiciin ve kuvvetlerin oyun alani olarak tanimlarken, diinyanin
giicli istemeden ibaret oldugunu gérmektedir. Diinya-oyunu icerisinde kendi oyununu
oynayan insanimn tehlikeli bir oyun i¢inde oldugunu ele veren gii¢ istegi, onu oyunda
oyuncak olmaktan ¢ok oyuncu olma ¢abasi igerisine iter. Dursun, Nietzsche’nin gii¢lii ve

giicsiiziin oynadig1 bu oyunda gii¢ istencinin dogurdugu rekabeti ve oyunun nasil ortaya

¢iktigin1 Oyunun Ontolojisi kitabinda sdyle aciklar:
Kendini agmak isteyen insan, baskasi, oteki ile karsilastiginda 6teki {izerinden kendini ya da
es deyisiyle kendisindeki 6tekini alt etmek, asmak ister. Bunun i¢in, yukari ¢ikmasi, 6tekinin
iizerine basmasi, tirmanmasi gerekir. Giig istemi ve onun ortaya ¢ikardigi oyun da bu noktada
belirir zaten. Giicii elinde bulunduran tirmanir. Tirmanmak isteyenleri de boyundurugu altina

alir (Dursun, 2014, s. 45).

Bu noktada, diinyanin oyun alaninda, birbirini alt etmek i¢in bir hakikat, buna bagl
olarak iktidar istemi seklinde beliren gii¢ istemi; “kisinin, Otekine duydugu hing
duygusunu alt ederek, gercek 6zgiirliigiinii, yani kendi gii¢ ve otorite alanin1 kurmasini
saglayacak olan seye, yani insanin yeni bir diinya goriisii, yeni bir degerler yorumu
yaratma giiciine ve potansiyeline isaret eder (Corekcioglu, 2014, s. 36)”.

Gadamer’e gore iki tiir oyun vardir ve ikisi arasindaki farki belirleyen en 6nemli
etken oyuncunun davranigsal yonelimidir. Ilkinde bir seyi oynamak olarak beliren oyun
tiirli, oyuncusu tarafindan oyunun nasil oynanmasi gerektigi kesfiyle baslar. Bu kesif ve
oyunun yapisini 6grenme siirecinden sonra oyuna katilan “oyuncu burada kosullarin ve
kurallarm farkindadir (Dursun, 2014, s. 116)”. Insani oyunlarm alaninda kisi diledigi
zaman oyuna girebilmekte ve oyundan ¢ikabilmektedir. Ikinci oyun tiirii ise daha ¢ok
hayvan ve ¢ocuklarm oynadig1 oyunlarla ilintilidir. Cocuk ve hayvan oyun taniminin
esnekliginde amaci kendinde olan “oyunun kendi edimi igerisinde yer alir (Dursun, 2014,
s. 116)”. Bu noktada oyun higbir zaman, tam anlamiyla bir dnceki ya da bir sonraki gibi
olmayacaktir.

Gadamer’in oyun diisiincesinde onu kavramin hatlarmi ¢izmeye yonlendiren
oyunun kendi olus modu bulunmaktadir. Meydana gelen oyunun bir yerlerde oynaniyor

olusu, devam etmesi ve daimi hareketi; oynayanin 6zne konumunda olmadigini, “oyunun,
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oynayanlarm bilincinden bagimsiz kendine ait bir 6zii (Gadamer, 2008, s. 143)”
bulundugunu gosterir. Gadamer, bu 6z ile oyunun kendiliginden var olma durumuna ve
gerceklesen hareketin oyunun varligimi kurguladigina metaforik olarak ornekler verir:
“Isik dalgalarinm oyunundan, makine pargalarinin bilye yatagindaki oyunundan veya
parcalarinin oyunundan, organlarm karsilikli oyunundan, giiglerin oyunundan, boceklerin
oyunundan ve hatta kelimelerin oyunundan s6z edebiliriz (Gadamer, 2008, s. 144)”.
Oyunun olus modu doganin akiginda gergeklestigi i¢in oyunu doganin bir parcasi
olarak goren Gadamer; tipki doga gibi kendi kendini takdim eden, kendini yenileyen ve
dogal siirecinde tekrarlanan oyun hareketinin kendilik sunumunu merkez olarak kabul

eder. Gadamer oyunu var eden hareketi Hakikat ve Yontem kitabinda soyle aciklar:
Oyunun hareketinin kendisini bir sona gotiirecek higbir amaci yoktur; aksine o stirekli tekrar
yoluyla kendisini yeniler. Ileri - geri hareket oyunun tanimi igin, bu hareketi kimin ya da
neyin gergeklestirdigini 6nemsiz hale getirecek kadar merkezidir. Oyunun hareketinin,
oyunun hareketi olarak, sanki higbir temeli yok gibidir. Oynanan seydir oyun - bunun
oynanmakta olan oyunda oynayan bir 6znenin olup olmamasiyla higbir iligkisi yoktur. Oyun

hareketin gerceklesmesidir (Gadamer, 2008, s. 144,145).

Oyun icerisinde oynayanlarin iizerinden 6znelligin yitimini oyundaki hareketin
kendilik sunumuyla bagdastiran Gadamer, insani oyunun karakteristik 6zelligini onun bir
seyi oynama davranisinda bulur. Oyunun 6ziinii olusturan ileri-geri devinimler oyunun
kendisini sunarken, “oyunun yapisi oyuncunun kendi i¢inde yok olmasini saglar ve
dolayistyla onu varolusun fiili gerilimini olusturan insiyatif almanin yiikiinden kurtarir
(Gadamer, 2008, s. 146,147)”.

Palmer’in oyunun kendilik sunumuna Gadamer’in penceresinden bakisi, oyuna
dahil olan oyuncunun oyun igerisindeki 6znelliginin yitimi ve nesne konumundaki

durumunu vurgular niteliktedir. Palmer oyunun konumunu soyle agiklar:
Oyunun kendi dinamikleri ve oynayanlarm bilinglerinden bagimsiz hedefleri vardir. O, bir
0zne karsisinda duran bir nesne olmayip, bizim igerisine girdigimiz bir varligin, kendisini
tanimlayan hareketidir. Bizim kendisine katilmamiz degil, oyunun kendisi, bizim
tartismamizin gergek "konusu" dur. Bizim oyuna katilmamiz, onun sunulmasini saglar; ama
sunulan sey, bizim igsel 6znelligimizden, ziyade, oyunun kendisidir. Oyun sahneye ¢ikar,
bizde ve bizim araciligimizla yer kaplar (Palmer, 2003, s. 226).

Traore, Gadamer’in oyun kavrammda oyunun oynayana egemen olusu ve
oyuncunun rahatlama haliyle kendinden vazgecis hazzini, Commo Ludens: Oyun ve

[letisim Uzerine Bir Deneme adli galismasinda ‘persona’ iizerinden sdyle yorumlar:



Zira oyun vuku bulmaya bagladiginda, oynayan kimse bir ‘kisi’ olmay1 bir kenara birakir —
‘persona’nin berataraf olmasi oyunun dogasi geregidir. Oyuna dair kaba anlayisa gore
oynama sirasinda oyuncu roliine biiriintip kisiligimizi bir siire unutur, oyun bittigindeyse
oyuncu kisvesinden styrilip tekrar kendimiz oluruz. Oysa ‘persona’, tam da sdzciigiin antik
Yunan’a dayanan kokeninin isaret ettigi gibi, tiyatro sahnesinde takilan maskelerden baska
bir sey degildir. Dolayisiyla oyunun oyuncuya gegici bir siire de olsa siyrilma olanagi
sundugu persona, oyun zaman-mekaninda {izeri ortiilen benlikler degil, yasantilarimizin 6lii-

oyuna doniismiis anlarinda canli-oyunu gizleyen maskelerdir (http-1).

Gadamer’e gore oyunun hareketini olusturan ileri-geri devinimler, oyunun
sergilenmesinin bir iglevidir. Oyunu oynayanlarla beraber oyunun seyircisi de hareketin

albenisiyle benzer hazz1 yasar, oyunu deneyimler ve oyuna dahil olur.
Ornegin televizyonda tenis oyunu seyredenlere bakmak yeter. Gériilen yalnizca boyun
hareketi. Onlar1 bu oyuna katilmaktan hicbir sey alikoyamaz. Bu anlamda oyunun iletisimsel
bir davranig olmasi, bunun ise sahadaki oyuncularla televizyonda bunlar1 seyredenler
arasindaki bir mesafeyi tanimamasi, bagska 6nemli bir husustur. Seyirci olup bitenleri

seyreden dylesine bir gdzlemci degildir, bilakis oyuna katilan ve onun pargasi olan birisidir
(Gadamer, 2017, s. 42,43).

Oyunun oyun olmayan baska bir sey karsisinda ortaya ¢iktig1 ve bazi biyolojik
beklentilere cevap verdigi olasiligiyla benlik duygusunun korundugu diisiiniiliir.
Huizinga oyunun varhigina yiikledigi bu sorumlulukla ona bagimsiz bir rol biger ve oyun
diistincesinin nedenselligi noktasinda herkes tarafindan gozlenebilen bir fenomen olarak
degerlendirdigi oyunun hig¢bir rasyonel iliski tizerinden kurgulanamayacagini vurgular.
Bu temeli sarsan olgu, oyunun insanlar alemi diginda hayvanlar alemini de kapsamasidir.
Bu kapsam neticesinde oyunun varligi inkdr edilemez nitelik kazanir. Oyunun
kendiliginden mevcut olma durumu hayvanlarin oyununda gézlemlenebilir. Huizinga
hayvanlarin oynamak i¢in insanlig1 beklemedigini, hatta insan uygarliinin genel oyun
kavramina katkida bulunmadigmi savunur. Huizinga’ya gore fizyolojik bir olgunun
tetikledigi psisik bir tepkiden daha fazlasmi sunan oyunun 6ziine inmek ve temel

ozelliklerini kavramak adina hayvanlarin kendi oyunlarina bakmak yeterli olacaktir.
Hayvanlar aynen insanlar gibi oyun oynarlar. Oyunun biitiin temel ¢izgileri, hayvan
oyunlarinda ¢oktan gergeklestirilmis durumdadir. Biitiin bu ¢izgileri gdzlemek igin, yavru
kopeklerin neseli oynasmalarmi dikkatlice izlemek yeterlidir. Bunlar, bir tiir ayini andiran
tavir ve jestlerle birbirlerini oyuna davet ederler. Yavru kdpek, oyun oynadigi arkadasinin
kulagmi 1sirmay1 yasaklayan kurala uyar. Sanki korkung 6fkeliymisler gibi davranirlar, ama
biitiin bunlarin iginde, 6zellikler, asir1 6lgiide bir zevk almakta ve eglenmekte olduklari
agiktir. Ancak, cosku icindeki yavru kopeklerin bu tiir oyunlari, gene de, hayvan eglencesinin

en ilkel bi¢imlerinden biridir (Huizinga, 2013, s. 16,17).
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IIkel mertebede kiiltiiriin oyunun i¢inde olgunlasmasi ve oyun olarak oynanmasi
goriiliir. Uygarlik tarihine kiiltiirel hayatin oyun penceresinden bakildiginda ise; “Kiiltiir
oyun bi¢iminde dogar, kiiltiir baglangigtan beri oynanan bir seydir (Huizinga, 2013, s.
70)”. Oyunun toplumsal islevinde kiiltiirlin varligmi ortaya ¢ikarmasi ve uygarliklarin
kiiltiiriin oyunsal karakteriyle bezendigini gormek, oyunsal rekabetin kiiltlir olgusu
icerisindeki yerini sorgulatmistir.

Oyunsal rekabet, toplumsal hayat giidiisii olarak, bizzat kiiltiirden de eskidir ve arkaik kiiltiir
bigimlerinin gelismesinde bir maya gibi etki etmektedir. Ibadet, kutsal oyun iginde
serpilmektedir. Siir oyundan dogmustur ve oyunsal bi¢imler sayesinde yasamaya devam
etmektedir. Miizik ve dans ortaya saf oyun olarak ¢ikmislardir. Bilgelik ve bilim ifadelerini
kutsal yarisma oyunlarinda bulmuslardir. Hukuk, toplumsal oyundan siyrilarak ortaya
¢ikmak zorunda kalmustir. Silahli ¢atigmalarin kurala baglanmasi, aristokratik hayatin
kurallar1 oyunsal bigimler iizerinde temellenmistir. Sonug olarak, kiiltiir, ilkel asamalarinda

oyun olarak oynanmigstir; ana bitkiden ayrilan canli bir meyve gibi oyundan dogmamus,

oyunun i¢inde ve oyun olarak serpilmistir (Huizinga, 2013, s. 219,220).

1.2. Oyunun Yapisal Karakteri ve Islevi

Hollandal1 tarih¢i Johan Huizinga 1938 yilinda yayimladigi Homo Ludens, Oyunun
Toplumsal islevi Uzerine Bir Deneme adl1 calismast ile homo sapiens ve homo faber’in
karsisina {igiincii bir insan tiiriinii ortaya ¢ikarmustir. Insan kiiltiiriine yeni bir boyut
getiren homo ludens (oynayan insan), oyunun antropolojik yapisindan ontolojisine,
kiiltiirle olan iliskisinden felsefi baglamdaki varligina dénemin ve giiniimiiziin bir¢ok
diisliniir ve oyun diiskiiniinii etkilemistir. Diislinen ve alet yapan insandan sonra oynayan
insanin varligi, “Bat1 Uygarliginda ¢agcil bilimin ve felsefenin getirdigi onemli ikiligi
degistirmistir (And, 2012, s. 27)”. Oyun kavrammin muglak smirlarmin ilk kez
belirlendigi Homo Ludens ile uygarligm gelismesi yoniinde iistlendigi roliin dnemini
kanitlayan Johan Huizinga, oyun iizerine yapilan aragtirmalarda vazgecilmez bir referans
olmustur. Homo Ludens, Oyunun Toplumsal islevi Uzerine Bir Deneme kitab1 oyunun
yapisal karakterini ¢dzlimlemede ve islevini sorgulamada siklikla ugranilmasi gereken bir

calisma olacaktir.
Oyun 0zgiirce razi olunan, ama tamamen emredici kurallara uygun olarak belirli zaman ve
mekan smirlari i¢inde gergeklestirilen, bizatihi bir amaca sahip olan, bir gerilim ve seving
duygusu ile “alisilmis hayat”tan “bagka tiirlii olmak™ bilincinin eslik ettigi, iradi bir eylem
veya faaliyettir (Huizinga, 2013, s. 50).
Huizinga’ya gore oyuna davet niteligi tasiyan ilk edim goniillillik ve ozgiir

iradeden gecer. “Emirlere bagli oyun, oyun degildir. Olsa olsa, bir oyunun zorunlu temsili
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olabilir (Huizinga, 2013, s. 24)”. Kendiliginden, isteyerek ve 6zgiir bir sekilde oynama
arzusu tagtyan oyuncu icin, “katilinmak zorunda kalinacak bir oyun, bir ¢irpida oyun
olmaktan cikacaktir: bir yiikiimliiliik, kurtulmak i¢in sabirsizlanan bir angarya haline
gelecektir (Caillois, 1994, s. 37)”.

Hayatin temel ruhsal unsurlarindan biri olan oyun, 6zgiirliik karakterinin edimi ile
zorunlu temsilden kendini soyutlar. Bu soyutlanma islemi “her seyden once goniillii bir
eylem (Huizinga, 2013, s. 24)” olan oyuna katilimda 1smarlama ya da zorlama olmaksizin
oyuncunun iradesiyle, 0zgiirce gerceklesir. Huizinga’nin oyunun karakteri i¢in altini
cizdigi ilk 6ge “oyun serbesttir, oyun, Ozgiirliikktiir (Huizinga, 2013, s. 25)” ilkesi
olmustur. Buradaki 6zgiirliik tanimi1 disaridan gelebilecek dayatmay1 ve gorevi diglarken,
oyunun sundugu zevki tetikleyen istege baglt goniillii yonelimdir. Huizinga bu noktada

oyunun amacini soyle yorumlamaktadir:
Getirilen her agiklamanin kargisinda, su soru gecerliligini korumaktadir: Tamam 6yle olsun,
ama sonugta oyunun “zevkli yan1” nedir? Bebek neden zevkten bagirir? Oyuncunun neden
hirstan gozii doner, neden binlerce kisi kalabalik futbol maginda ¢ilginliga varan bir heyecan
yasar? Oyunun yogunlugu higbir biyolojik ¢o6ziimleme tarafindan agiklanabilmis degildir. Ve
zaten oyunun 0zii, tamamen onun kokeninde yer alan yani, tam da bu yogunlukta, bu asir1
tahrik etme giiciinde bulunmaktadir. Eger mantiksal agidan bakilirsa, doganin kendi
yarattiklarina gereksiz enerjileri sarf etmeye, gerilimden sonra gevsemeye, hayatin
gereklerine hazirlanmaya ve gerceklestirilmesi en gii¢ olan arzulari telafi etmeye yarayan
tiim bu islevleri, basit uygulamalar ve mekanik tepkiler halinde verebilecegi diistiniilebilirdi.
Bunun tamamen tersine, doga bize, oyunu, heyecan, seving ve “matraklikla” (grap) birlikte
vermistir (Huizinga, 2013, s.18,19).
Oyunun zevkli yan1 matrakliktir. Hollanda dilinde ‘zevkli yan’ anlamma gelen
‘aardigheid’in kokii olan ‘aard’, ‘doga, karakter’ karsiligin1 tagir. Oyun i¢inde birlikte var
olan zevkli yan ve matraklik kdken olarak doga kavramindan gelmektedir. Bu agidan

bakildiginda ‘aardigheid’, mantiksal yorumlamalar1 ve oyunun tasidigi zevkin doga

digindaki alternatif anlam arayislarini reddeder.
Oyunun i¢indeki matraklik ve “zevkli yan”, eger kokensel olarak doga kavramina ulasiyorsa,
o halde toplumsal pratigin gerektirdigi hicbir isleve karsilik gelmiyor demektir. Bu durumda
oyuna baslayan kisi, toplumun onayladig1 giincel “rasyonel” kararlarla hareket etmez ve
diretilen hicbir kiiltiirel tabandan, adalet sisteminden, giizellikten, kutsalliktan vs.
etkilenmez. Oyunun Ozgiirce oynanabilmesi, yalnizca oyuncunun anlik kararlarla ortaya

koydugu ve diipediiz dogasindan gelen tasarimlara baghdir (Zeytinoglu, 2014, s. 128).

Oyunun keyfe keder hali, bos zaman igerisinde ger¢eklesme durumu, her an

ertelenebilir ve iptal edilebilir olusu; ciddiyetin karsisinda yer almasini saglar. “Oyun,
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giilme, saka, matraklik, komik ve aptalligin mensup olduklari, birbiriyle belirsizce ortak
olan kavramlarin meydana getirdikleri bu grubun terimleri (Huizinga, 2013, s. 26)”,
oyunun karakterinde birbiriyle iyi anlagir. Bir yandan bu istikrarsiz sdylemin oyunun
pozitif karakterine hizmet etmedigini diisiinen Huizinga; oyunu ciddiyet fikrinin
karsisinda konumlandirirken, birbiri arasindaki zithgin degisebilme olasiligini soyle

sorgular:
Hayatta karsilastigimiz birgok temel kategori ciddi-olmayan i¢inde yer almakla birlikte, bu
nedenden otiirii oyunla esdeger degildir. Giilme bazi bakimlardan ciddiyetin karsitidir, ama
oyunla higbir sekilde dogrudan baglantisi yoktur. Cocuklar, "futbol" veya satrang oyunculari,
akillarindan asla giilme istegi gegmeden, derin bir ciddiyet iginde oynarlar (Huizinga, 2013,

5. 22).

Platon oyun-ciddiyet antitezini tanrmin kukla olarak tasarladigi insan iizerinden
aciklar. Platon’a gdre tanrinin oyuncagi olan insanin 6zgiirlesme cabasinda oynadigi
oyunu ciddiyetle siirdiirmesi gerekir. Hayatin oyunsal karaketerinde kutsal ciddiyete layik
olan Tanr1’nin katina ancak giizel oyunlar oynayarak ¢ikilabilir. Platoncu oyun anlayisina
gore;

...ciddi olan seyle ugragmak, ciddi olmayan1 bir yana birakmak gerekir; tanri, yapisi geregi
her tiirlii mutluluk ¢abasima deger; insan ise, daha 6nce de sdyledigimiz gibi, tanrmin bir
oyuncagt olarak tasarlanmistir; ve aslinda bu onun en iistiin yanidir; boylece her kadin ve
erkek bu role uyarak ve olabildigince giizel oyunlar oynayarak yasamali (Platon, 2007, s.
280).

Gadamer’e gore amacini ciddiyetin belirledigi diinyada oynanan oyunun sadece bir
oyun oldugunu bilen oyuncu i¢in “ciddiyet bize oyunun digina ¢ikma ¢agrisinda bulunan
bir sey degildir, aksine oyunu oyun yapan seydir (Gadamer, 2008, s. 142)”. Gadamer’e
gore oyuncu; kendini, kendi ciddiyetini tagiyan oyunun i¢inde kaybederse ancak amacina
ulasir ve “oyunu ciddiye almayan kisi, bir oyunbozucudur (Gadamer, 2008, s. 143)”.

Schiller’e gore ise “insan, sozciiglin tam anlamiyla, insan oldugu yerde oynar ve o,
ancak oynadig1 yerde tam insandir... Insan hicbir zaman oyun oynadig1 andaki kadar
ciddi degildir (Schiller, 1990, s. 76)”. Freud’a gore ise cocuklar, oyun oynarken
kurduklar1 diinyaya gercek diinyadan ayirdiklari duygularini tagir ve yaptiklari isi, oyunu,
mutlak bir ciddiyetle siirdiiriir. “Oyunun karsit1 ciddilik degil, gergektir (Freud, 2012, s.
104)”.

Oyunun, siradan anlayisin kabul etmedigi (¢linkii oyun ona gore ciddiyetten, sahicilikten,

gerceklikten uzaktir, avarelik demektir) olaganiistii esasliligi biiylik felsefe tarafindan her

zaman i¢in tanmmstir. Boylelikle, 6rnegin Hegel, oyunun, tiim kayitsizligi ve miithis
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hafifmesrepligiyle, en yiice ve yegane hakiki ciddiyet oldugunu sdyler. Nietzsche de Ecce
Homo’da soyle der: Ben, biiyiik gorevlerle bag etmenin tek yolu olarak oyunu bilirim (Fink,
2015, s.23).

Oyunun bir diger karakteristik 6zelligi sinirlarint olusturan belirli bir zaman ve
mekanda gerceklesiyor olmasidir. Hayatin olagan akisi igerisinde, oyunun kendine 6zgii
mekaninda seyrediyor olusu ve eylemin simirlanmig bir zaman igerisinde cereyan etmesi,
oyuncunun rolii olan oyunda oyunun sundugu akisa dahil olmasini1 saglar. Huizinga’ya
gore “oyun giindelik hayattan, bu hayatin i¢inde isgal ettigi yer ve siireyle ayrilir
(Huizinga, 2013, s. 27)”. Bu zamansal ve mekansal olarak yalitilmig olma durumu oyuna
kendilik 6zelligini kazandirr. Huizinga i¢in oyun, “kendi akigina ve kendinde anlamina
sahiptir (Huizinga, 2013, s. 27)”.

Oyun baglar ve bir siire sonra biter. Oyunun kendine ait zaman algisi
tekrarlanabilme 0Ozelligi ile baska bir Ozellik kazanir. “Bir kez oynandiktan sonra,
belleklerde manevi bir yarati veya bir hazine olarak kalmakta, aktarilmaktadir; ve her an
tekrarlanabilir, ya bir ¢ocuk oyunu, bir tavla partisi veya bir yaris gibi hemen ya da belli
bir aradan sonra tekrarlanabilir (Huizinga, 2013, s. 27)”. Oyunun yapismna isleyen bu
ozellikle beraber “oyun bigimlerinde tekrar, nakarat, birbiri yerine gecen cesitlemeler,
sanki bir zincir veya bir doku olugturmaktadirlar (Huizinga, 2013, s. 27)”.

Zamansal smirm yaninda oyuna ait mekansal sinirlilik ister maddi ister diisiinsel ya
da hayali olsun, eylemin gerceklestirilmesi i¢in tahsis edilmis oyunsal faaliyete 6zgii bir
alana isaret eder. Huizinga’ya gore bildik diinyanin ortasinda oyunun cereyan ettigi alan,
“belirli bir eylemin gerceklestirilmesi amaciyla tasarlanmig gecici diinyalardir (Huizinga,
2013, s. 28)”. Huizinga, oyunun kendine ait saha ya da alanimnin bigimsel 6zelliklerini

kutsal eylemin niifuz buldugu mekénlara benzetir:
Bir oyun ile kutsal bir eylem arasinda nasil hi¢bir bigimsel fark yoksa, yani kutsal eylem nasil
oyununkilerle ayn1 bigimler altinda gerceklestiriliyorsa; kutsal yer de oyunun cereyan ettigi
yerden bigimsel olarak farkli degildir. Arena, oyun masast, sihirli ¢gember, tapinak, sahne,
perde, mahkeme; bunlarin hepsi bigim ve islev agisindan oyun alanlaridir, yani tahsis edilmis,
ayrilmis, cevresine parmaklik g¢ekilmis, kutsallastirilmig ve kendi smnirlari iginde &zel

kurallara tabi kilinmis yerlerdir (Huizinga, 2013, s. 27,28).

“Oyunun olma modu oyunun oynanmasi i¢in, oynar gibi davranmakta olan bir
Oznenin var olmasini gerektirecek tarzda degildir (Gadamer, 2008, s. 145)”. Gadamer
oyunun cazibesini oyuncusuna egemen olan oyunun kendisinde bulur ve bunun i¢in

“insani oyun bir oyun alanmm gerektirir (Gadamer, 2008, s. 150)”. Huizinga’nin oyun
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alan1 ve kutsal eylemin gerceklestirildigi alaninin bigimsel 6zelliklerinin benzestigi
diistincesi gibi Gadamer’e gore de bu alanlar siradan agik alanlar degil oyun hareketi i¢in

0zenle secilmis oyuna ait 6zel mekanlardir.
Oyun alaninin smir1 - Huizinga'nin dogru sekilde isaret ettigi tizere, tipki kutsal mekanin
belirlenmesi gibidir- kapali bir diinya olarak oyun alanini, amaglar diinyasina gegcisi ve
vasitas1 bulunmayan bir diinya olarak konumlandirir. Her oyunun bir seyi oynamasi burada,
oyunun diizenli ileri-geri hareketinin (Verhalten) kendisini ancak baska davranislar

karstsinda bir davranis tiirii olarak konumlandirdig1 yerde gegerlidir (Gadamer, 2008, s. 150).

Fink’in oyun anlayisinda oyunun viicut buldugu oyun alaninin yaninda hayali bir
sahne olarak kurgulanan diissel mekan da tipki zaman gibi iki diizlemde seyreder. “Oyun
sahasindaki olaylarmn kronolojisi bir bakima iki zaman diizleminde gergeklesir:
oynamanin zamani olarak ve oynanmis olan “gercekdisi bolge”’deki hadiselerin zamani
olarak (Fink, 2015, s. 261)”. Huizinga’nin zaman ve mekan {izerinden ¢izdigi bigimsel
smirlarla Oriili “oyun “disarida” gerceklesir, insanlarm eylemi olarak, yalniz veya
ortaklasa eylem olarak; Ozneler arasi aleni bir mekanda meydana gelir ve birlikte
paylasilan zaman i¢inde seyreder... yine de, beseri oyun, gergekdisilastirict anlam
unsurlarinin hiikkmii altindadir, bastan agagi fantezi ve diisle kaphdir (Fink, 2015, s. 261)”.

Roger Caillois oyunu Huizinga’nin oyun tanimi ¢ergevesinde bildik diinyanin
disinda kendine ait zaman ve mekan sinirlar1 igerisinde cereyan eden bir eylem olarak
tanimlar. Oyun alan1 “oyunculara ayrilmis, kapali, korunmus bir evrendir: saf bir uzamdir
(Caillois, 1994, s. 38)” ve bu oyun alanmnin ¢izgileri mutlak smirlayici karakterdedir.
Caillois’e gore disarida kalan, oyuna ait olmayan kimse simirlar1 zorlayamaz. Oyun alani
icerisindeki oyuncunun da oyun esnasinda c¢izgilerin digina ¢ikmasi oyunun disinda
kalmas1 demektir. “Zaman agisindan da bu bdyledir: her oyun isaretin verilmesiyle baslar
ve son bulur. Cogu zaman, siiresi dnceden saptanmistir (Caillois, 1994, s. 38)”.

Oyunun bir diger bigimsel 6zelligi kurallaridir. Zaman ve mekansal ogelerle
smirlandirma pratigine, oyunun diizenini kurmak adina kurallar eklenir. Huizinga’ya gore
neyin yasa giicline sahip olacagini belirleyen oyun tarafindan ¢izilen gegici diinya
cergevesinde “her oyunun kendi kurallar1 olur (Huizinga, 2013, s. 29)”. Diiriistce
oynanmayan oyunda, s6zde oyuncudan farkli hareket eden ve “kurallara karsi ¢ikan veya
bunlara uymayan oyuncu, bir oyunbozandir (Huizinga, 2013, s. 29)”. Oyunun ciddiyetini
hige sayan oyunbozan oyunda yaratilan yanilsamay1 ve biiyiilii diinyay1 bozdugu i¢in

“oyun evreni ¢oker, oyun diye bir sey ortada kalmaz (Huizinga, 2013, s. 29)”.
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Huizinga’ya gore kurallara aldirig etmeyen ve oyun diizenini bozan oyunbozan hemen
oyundan atilmalidir.

Caillois, ¢ogu oyundaki kurallarin tartisilmaz nitelikte ve emredici olusuna
katilmaz. “Nasil gececegi dnceden belli olan, hicbir hata ya da siirpriz ihtimali tagimayan,
acik bir sekilde kagmilmaz sonuca gotiiren bir siireg, oyunun dogasiyla bagdagsmayan bir
seydir (Caillois, 1994, s. 39)”. Caillois’e gore kurallarin sinirlart iginde 6zgiir olan
oyuncunun serbestligi ve oyunun verdigi zevk dogrultusunda kurallarin esnetilmesi
olanak dahilindedir. Bu noktada uyduru, sanki duygusunu yaratirken kurallarin yerini
almakta ve ayni islevi gormektedir. Caillois kurallarin esnetilmesi noktasinda ¢ocuk

oyunlarini 6rnek verir:
Oyle ki, eger kurallastirilmis bir oyun, kimi kosullarda ciddi ve kurallarin1 bilmeyenler icin
icine girilemez bir faaliyet gibi, yani gilindelik hayatin bir pargasi gibi goriinse bile, akll
karigmis ve merakll harici i¢in bu oyun bir ¢irpida eglendirici uydurmacanin kanavasimni
saglayabilir. Cocuklarin bilyiik insanlar1 taklit amaciyla, hayali bir satrang tahtasi lizerinde,
gergek ya da varsayilmis taslar1 korlemesine hareket ettirmeleri ve 6rnegin satran¢ oynama

oyunu oynamaktan zevk almalari kolaylikla kavranabilir (Caillois, 1994, s. 40).

Caillois’e gore taklidin hakim oldugu ¢ocuk oyunlarinda kurallarin gerceklikle bir
bag1 yoktur. Kurallarm kolaylikla icat edilemez olusu ve dogalliktan yoksun hakikatten
uzak duran yapay varlifi, oyunlarm zevk veren yOniiniin Oniine geger. Huizinga’da
kurallara uymayan, oyunun biiyiilii diilnyasin1 bozan oyunbozan; Caillois’in oyununda,

s6zde kurallara uyarak oyunun dogasini yok eder.
Esdegerlilik oylesine kesindir ki oyunbozan, daha 6nce kurallarin sagmaligimi iddia eden kisi,
simdi ortamimn biiyilisiinii yok eden, Onerilen hayale katilmay1 kabaca reddeden, oglan
¢ocuguna sahici bir polis, sahici bir korsan, sahici bir at, sahici bir denizalti gemisi
olmadigmi, ya da kiz ¢ocuguna kollarinda sahici bir bebek sallamadigini ya da minyatiir
yemek takimlartyla sahici komsu hanimlara sahici bir yemek ikram etmedigini animsatan

kisi haline gelmektedir (Caillois, 1994, s. 40).

Kendine ait zaman ve mekanda kurallara bagl kalinarak cereyan eden oyun,
hayatin karmasasi i¢inde gegici bir miitkemmellik yaratir. Huizinga’ya gore diinyanin
kusurlu yapisina bir siire ara vermenin yolu olan “oyun mutlak bir diizen gerektirir
(Huizinga, 2013, s. 28)”. Oyunda uyulmasi gereken kurallarin digina ¢ikan oyuncunun
oyundan ihra¢ edilmesi gibi, oyundaki “bu diizenin en kiigiik ihlali oyunu bozar, oyun
niteligini ve degerini yok eder (Huizinga, 2013, s. 28)”.

Huizinga oyunda izin verilen smirlar ve kendine ait kurallarin diginda diizeni

saglayan unsurlara estetik degerler ekler. “Gerilim, denge, salinim, birbirinin yerine
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geeme, zitlik, cesitleme, birbirine eklenme, ayrilma ve ¢6ziim (Huizinga, 2013, s. 28)”;
oyunun olas1 oyuncusu i¢in cezbedici 6zelliklerdir ve oyunda yakalanilan ritim ve armoni
bu ozellikler ile saglanir. Huizinga oyun olgusunun i¢inde 6nemli yer tutan gerilim i¢in
ayr1 bir parantez acar. Oyunun verdigi gerilim sayesinde oyuncunun manevi ve fiziksel

giicii simanmakta, cesareti dogrultusunda dayaniklilig1 6l¢tilmektedir.

Gerilim, belirsizlige, sansa isaret eder. Bir gevseme istegi vardir. Belli bir ¢aba pahasina bir
sey "basarilmak" zorundadir. Gerilim unsuru parmaklarmi bir yere gecgirmeye calisan
bebegin minik ellerinde, bir makarayla oynayan yavru kedide, top atip yakalayan kiigiik kizda
bile goriiliir. Bu unsur beceri oyunlarma veya 6rnegin yapboz, fal, hedefe atis gibi bireysel
problem-oyunlara hilkkmetmekte ve oyun az ¢ok bir yarisma niteligi aldik¢a daha da énem
kazanmaktadir. Bu gerilim zar oyunlarinda ve sportif miisabakalarda doruk noktasina
erismektedir. Gerilim, iyilik ve kotiiliik alanina yabanci olmasina ragmen, oyun faaliyetine

belli bir etik kapsam vermektedir (Huizinga, 2013, s. 28,29).

Bu noktada oyun, yarisma ve miisabaka unsuru tasidigir anlarda sonundaki
bilinmezlik ile 6nemini daha ¢ok arttirmis olur. Oyuncularin girdigi rekabet ile gerilimin
tagidig1 heyecan, oyunun seyircisine de yansir. Oyun esnasmnda kazanmanin 6nemli
olmadigi, oyundan alman hazzin tatmin edici ve oncelikli oldugu oyunlarin yaninda
kazanmaya oynamak ve gerilimin dogurdugu heyecanla baska tiirlii zevk veya hiisran
yasamak oyunun dogasini yaratir. Ayni anda zevk veren ve gerilim igeren ya da eglenceli
ve ciddi olabilen oyunlarin sonundaki 6diil ya da olas1 galibiyetin verecegi hissiyat oyun
esnasinda oyuncularin beceri, dayaniklilik, cesaret gibi 6zelliklerini sinar.

Huizinga oyun sentezini Antik Yunan’da gecen yarigma, miicadele, rekabet
anlamina gelen agon kavramu {lizerinden agiklarken, oyun-senlik-ibadet iliskisini kiiltiirel
islev olarak miisabaka ile i¢ ice degerlendirir. “Agon, ister Yunan kiiltiirii ¢ercevesinde
ister tiim diinyada ele alinsin, oyunun biitiin bi¢imsel 6zelliklerini tasimakta ve islevsel
olarak, oncelikli bir boliimii itibariyle senlik alanina, yani oyunsal alana ait bulunmaktadir
(Huizinga, 2013, s. 53)”. Huizinga’ya goére yarisma ya da miisabaka igeren oyunlarin
dogasini, gerilim ve bilinmezlik hissini tetikleyen rekabet olgusu olusturur. Oyuncuyu ve
seyirciyi ayakta tutan, oyunun seyrine anlam katan yine oyunun dogasinda yer alan
miicadele kavramidir. Bu noktada Huizinga’ya gore oyun, oyuncuyu saran kazanma

tutkusuyla kaplanir.

Oyun her zaman basar1 sorununu icerir. Bu kosul bireysel oyunlarda, beceri oyunlarinda,
problem ¢6zmede veya talih oyunlarinda (pasyans, yap-boz, bulmaca, diabolo) zaten

mevcuttur. Agon cinsinden zitlagmali oyunda, bu gerilim, talih ve belirsizlik unsuru en
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yiiksek noktasma ulasir. Kazanmak s6z konusudur ve insan dyle bir tutkuyla kazanmak ister

ki, bu durum oyunun hafifligini ortadan kaldirma tehlikesini tasir (Huizinga, 2013, s. 72).

Huizinga’da oyun kavramini biitiiniiyle kapsayan agonal yapi, Caillois’in
sistematik oyun incelemesine gore yeterli degildir. Caillois oyunlari; rekabetin, sansin,
simiilasyonun veya bas donmesi roliiniin baskin olmasina bagli olarak dort ana boliime
ayirir. Bunlar sirasiyla agon, alea, mimicry ve ilinx’tir. Agon, rekabet unsurlar1 tagiyan
futbol veya satrang gibi kurallara dayanan oyunlar1 tanimlamak i¢in kullanilirken; alea,
sans faktoriiniin baskin oldugu loto veya zar oyunlarina verilen addir. Mimicry, rol yapma
ya da evcilik tarzindaki taklit igerikli oyunlar1 kapsar. Ilinx ise oyuncularin adrenalin
salgilamasini saglayan yerde yuvarlanma gibi bag dondiiriicii oyunlarin adidir.

Caillois dort oyun tiiriinii kategorilestirerek agiklamaya calistigi bu tablonun oyun
evrenini ¢ozlimlemeye yetmeyecegini diigiiniir. Bu kategoriler oyunun tanimlanmasini
saglayacak kesinlikte degildir ve kendi aralarinda sik sik gegisler gozlemlenebilir.
Ornegin, iki oyuncu arasinda gecen zarlarm sans faktoriinii belirledigi tavla oyunu, bir
yandan ¢ekisme i¢cinde rekabet oyununa doniisebilir. Caillois’e gore oyun tiirleri, cocuk
oyunu anlamma gelen paidia ve yarigmak anlamma gelen ludus arasinda
gerceklesmektedir. Paidia kurallar rastgele ya da uydurudan ibaret olan oyunlar i¢in
kullanilirken, ludus ise tartisilmaz, kesin kurallara bagli oyunlar1 temsil eder.

Huizinga’ya gore oyunun yogunluguna dair yapilan biyolojik c¢odziimlemeler
oyuncunun oyundan aldig1 hazzi agiklayabilmis degildir. Oyun herkes tarafindan
gozlenebilen ve deneyimlenebilen bir fenomen, bir yandan da hayvan ve insanlarin
icglidlisel ya da bilingli bir tavirla oyuna dahil oldugunu goézlemlenebilir kilan bir
olgudur. Bu g6zlem sayesinde “oyun kavrami, manevi ve toplumsal hayatin yapisini ifade
edebildigimiz diger biitiin diisiince bi¢imlerinden farkliligin1 dikkat ¢ekici bir bigimde
korumaktadir (Huizinga, 2013, s. 24)”. Ussal ve icgiidiisel temellere dayanan oyunun,
sezgi ve bilincin faaliyet alaninda kendine ait bir anlam diinyas:1 yaratmasi, oyunun

islevinin ne oldugunu sorgulatir. Huizinga oyunun islevselligini soyle agiklar:

Kimileri oyunun kokeninin ve temelinin, yagam enerjisi fazlaligindan kurtulmanm bir bigimi
olarak tanimlanabilecegine inanmistir. Bagka teorilere gore ise, canli varlik oyun oynarken,
dogustan gelen bir taklit egiliminin hiikmii altindadir; veya bir gevseme ihtiyacini tatmin
etmektedir; veya hayatin ondan talep edecegi ciddi faaliyetlere hazirlik antrenmani
yapmaktadir; ya da oyun, insanin nefsine hakim olmasini saglamaktadir. Daha baska
varsayimlar da, oyunun koékenini hem egemenlik kurma arzusu hem de yarigma ihtiyaci
icinde, bir sey yapabilmeye veya bir seyi belirleyebilmeye yonelik olan kendiliginden
yatkinlikta aramaktadirlar (Huizinga, 2013, s. 72).
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Ozgiir iradeyle dahil olunan, kendinde olan amaci ile kendi akisina sahip olan oyun,
yine kendine ait zamansal ve mekansal smirliliklar1 sayesinde bildik hayatin disinda
gecici diinyalar sunma vaadi ile hayatin iginde salinan olast oyuncusunu cezbeder. Bu
yalitilmiglik ve sinirli olma niteligi sayesinde tam anlamiyla cereyan eden “oyun her tiir
maddi ¢ikar ve yarardan arinmis bir eylemdir (Huizinga, 2013, s. 31)”. Oyunun belirig
bicimini tetikleyen karakteristik ozellikleri ile oyuncunun farkindalik igeren ya da
icermeyen beklentisi oyun alaninda bulustugunda oyuncunun oyun i¢inde girdigi rol
anlam kazanir. Fink’e gore bildik diinyadan oyunun sihirli diinyasina adim atan oyuncu,
biirlindiigli rol geregi kendini oyuna kaptirmast sonucu kendilik duygusunun disina
cikabilmektedir. Fink hayali bir sahne olarak kurgulanan diissel mekanda, oyuncunun
girdigi rol ile kendilik duygusunun yarattig1 ¢ifte varolusu Bir Diinya Sembolii Olarak
Oyun adli kitabinda soyle yorumlar:

Oyun oynamaya giren kisi, gergek diinyada tipolojisi iyi bilinen belli bir eylemde bulunur.

Oyunun anlaminin igsel baglaminda ise bu kisi bir rol listlenmektedir. Ve, iste, bu noktada,
“oynayan” gercek insani, oyunun igindeki rol insanindan ayirt etmek gerekir. Oyuncu,
iistlendigi “rol” ile kendi kendisini “drtmekte”dir, bir bakima onun altinda yok olmaktadir,
kendine has belli bir yogunlukla roliin i¢inde yasamaktadir — ama, yine de, “gerceklik” ile
“goriinlis™ii artik birbirinden ayirt edemeyen ruh hastast gibi degildir. Oyuncu kendisini
yeniden roliin disma ¢ikarabilir; ¢linkii oyuncu oyun esnasinda g¢ifte varolus tizere
bulundugunu bilir, her ne kadar bu bilis bazen son derece zayiflamis olsa da. Bu bilis iki
evrenlidir — ama unutkanliktan veya konsantrasyon eksikliginden degil; bu ‘iki’lik,
oynamanin 6ziinde vardir (Fink, 2015, s. 21).

Fink’e gdre hayatin olagan akis1 i¢erisindeki kisinin oyunun 6ziinde yer alan tahrik
edici 6zelliklere kayitsiz kalamiyor olusu, oyun akisi igerisindeki 6zgiir salinimini hayatin
kendisinde bulamiyor olmasindan kaynaklanir. Fink kisinin kendi kurgusal hayatinin
disinda oyunun oyuncuyu bir siireligine doniistiirdiigiinii, ayn1 zamanda oyuna dahil
olmakla yasamin yiikledigi sorumluluklarin diginda kazandigi yeni rolii varolus
seriivenine dahil ettigini vurgular.

Oyun icrasi sirasinda yasadigimiz 6zgiir senligin, biitiin yasam keyfinin aydinlik ve hafif,
hatta stiziilmekte olana déniigmesinin nedeni, varolusun agir sikletinin yasam boyutlarindan
uzaklasmakta yatmaktadir: Bazen, pek kisa saatligine oyun iginde yasam kaygisinin
agirhigidan kurtuluruz, adeta gocuklugun gamsizligina doneriz, bu diissel mutlulugun iginde
tipki canlandirici bir uyku gibi tazeleniriz (Fink, 2015, s. 91).

Oyunun oyuncu tiizerindeki doniistiiriicii etkisi, islevinin sorgulanmasina yardimci

olabilir niteliktedir. Oyun ya da katildig1 oyunsal eylemin gerekliliklerini yerine getiren
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oyuncu, oyun bittiginde girdigi rolii birakip bir siireligine ara verdigi hayat ugrasimdaki
konumuna geri doner. Oyuncunun oyunun akigindan giindelik mesgalenin kendi
mesguliyetine ge¢isi, oyuncusu oldugu oyundan faal hayatin bireyligine transferi
demektir. Huizinga’ya gdre oyunun islevi, biyoloji ve psikolojinin oyun kavramini terk
ettigi yerden ige baslayarak, kiiltiirel hayat ve toplumsal yapi igerisinde ele almmalidir.
Oyunun mevcudiyetiyle her yerde, "giindelik" hayattan farklilasan belirlenmis bir eylem
niteligi olarak karsilagiriz. Bilimsel ¢dziimleme yoluyla bu niteligin nereye kadar niceliksel
faktorler haline indirgenebilecegi sorusunu bir yana birakabiliriz. Ozellikle séz konusu olan
sey, oyun adin1 verdigimiz hayat bi¢cimine 6zgii olarak bulunan haliyle bu niteliktir. Faaliyet
bic¢imi olarak, anlam yiiklii bi¢im olarak ve toplumsal islev olarak oyun; iste inceleme konusu
budur. Artik oyunu genel olarak belirleyen dogal egilimleri daha fazla arastirmamiza gerek
yoktur, ama oyunu toplumsal yap1 olarak, ¢ok sayidaki somut bigimleri i¢inde ele alabiliriz.
Oyunu bizatihi oyuncunun tarzina uygun olarak, asil anlami iginde anlamaya calisabiliriz.
Eger oyunun belirgin imgelerin kullanimina, gercegin belli bir temsiline dayandigmi fark
edersek, bu durumda ilk cabamiz bu imgelerin veya bizatihi bu temsilin degerinin anlasilmasi
yoniinde olacaktir. Bunlarin bizzat oyun tizerindeki etkilerini gézleriz ve bunu yaparken de,

oyunu kiiltiirel hayatin faktorii olarak kavramaya ¢alisiriz (Huizinga, 2013, s. 20,21).
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IKiNCi BOLUM

2. GUNDELIK HAYATIN iSGALi: OYUNBOZANLAR, OYUN KURANLAR
2.1. Henri Lefebvre ve Modern Giindelik Hayatin Elestirisi

Fransiz felesefeci Henri Lefebvre, modern diinyada biirokratik denetimin bir
sonucu olarak giindelik hayatin kesfini yapan ve bu kesif ile giindeligin insasini yeniden
olusturacak devrimci eylemlerin olas1 pratiklerini ortaya ¢ikaran kisi olmustur.
Lefebvre’in II. Diinya Savasi sonrast 1947 yilinda yazdig1 Giindelik Hayatin Elestirisi ve
Paris 1968 Mayis hareketi 6ncesi yayimladigi Modern Diinyada Giindelik Hayat eserleri;
giindelik hayatin bir miicadele alani olarak goriilmesini saglamis, iki biiylik diinya
savasini i¢inde barindiran 20. yiizyilin disiince ufkuna yeni bir devrimei praksisin
yerlesmesine olanak tanimistir. “Lefebvreci diisiincenin agiga vurdugu giindelik yagamin
elestirel modeli, tipki Kant¢1 ideal yasa koyucu diisiincesinde oldugu gibi, gelecegin
mutlu ve insancil bir diisiiniin gergeklestirilebilecegi idealinden esinlenir (Kose, 2009, s.
8)”. Lefebvre, Modernite ile beliren yabancilasma kavramini Marksist kuramsal
cercevede sorunsallastirarak devrimci praksise dayali hayalini kurdugu kentte insancil
yasama modelinin uygulanma pratiklerine odaklanir. “Diinyay1 yorumlayan felsefeleri
yeniden yorumlamak, onlardan degisimin teorik araclarini ¢ikarmak, teorik bir devrim
gerceklestirmek, yeni devrimei diisiincenin en bilyiik amacidir (Lefebvre, 2007, s. 215)”.

Lefebvreci giindelik hayat nosyonu ya da gilindelik olanin kavranig bigimi,
yabancilastiric1 giicler ve Ozgiirlestirici olanaklar arasindaki miicadeleye dayanir.
Lefebvre’e gore kapitalizmin sundugu burjuva toplumu, meta fetisizmi ve
yabancilasmayla birlikte gelen pargalanma, giindelik hayat1 tiiketime siirlikleyen
kisitlayict etkenlerdir. Modern Oncesi giindelik hayatin kimligini belirleyen senlikli
toplum, dogayla biitiinlesen tiretkenlik ve oyuncul yapisiyla beliren organik hayat tarzi
ise Lefebvre’de giindelik hayatin doniisiimiinii 6zlimseten miicadele unsurlaridir.

Lefebvre’in deyimiyle modern oncesi toplumlarda biitiinliiklii yap1 icerisinde
gerceklesen insani faaliyetler giindelik hayatin i¢inde kendine farkli bir yer edinmezken,
kendi formuna ickin bir hayat tarzini olusturabilecek kimlige sahiptir. Emegin tliretkenligi
ve nesnelerin kullanim degerinin toplumsal iligkiler ile kurdugu organik bag, modern
oncesi gilindelik hayatin dogal seyrinde ilerlemesini saglayan 6nemli bir unsurdur.

Diizenlenen senlikler, festivaller, ritiieller, bayramlar giindelik hayatin kendisini
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olusturur. Lefebvre’e gore insanin kendi 6z benligini besleyip onu ortaya ¢ikaran bu

yasamsal faaliyetler, ayn1 zamanda topluluk i¢indeki bagin saglamlagsmasini kolaylastirir.
Koylii bayramlar1 toplumsal baglar1 sikilastirtyor, ayn1 zamanda kolektif disiplinlerin ve
giindelik ¢alisma zorunluluklarmin bastirdig: biitiin arzular1 serbest birakiyordu. Bayramda,
her topluluk iiyesi -deyim yerindeyse- kendinin 6tesine gegiyor ve dogadaki, yiyecekteki,
toplumsal yasamdaki, kendi bedeni ve ruhundaki biitiin enerjileri, zevkleri, olasiliklar1 bir

cirpida gekip ¢ikartyordu (Lefebvre, 2010a, 5.206).

Modern 6ncesi ¢caglarda, dogal diinyanin dongiisii icerisinde, duyumsal ve bedensel
niteligin 6zgilir iradeyle katilim sagladigi senlikler, giindelik hayatin vazgecilmez
tekrarlar1 halindedir. Topluluklarin hiyerarsik diizenin disinda, kendiliginden ve eksiksiz
bir sekilde bulustugu bu diizende “dogal ve dolaysiz yasamin hald i¢inde olan insan,
dogayla ve kozmik diizenle iligkisini temel ve bulanik methumlara uygun olarak “temsil
ettigi” haliyle yasiyor, taklit ediyor, sarkisini soyliiyor, dansini ediyordu (Lefebvre,
2010a, s.211)”. Lefebvre, ortak varolusu simgeleyen senliklerin dogayla olan is birligini
giindelik hayatin vazgecilmez bir unsuru olarak goriir ve doganin iiretken yapisina gore

sekillenen topluluklarin varolus seriivenini bu diizlemde kurguladigini 6ne stirer.

Senlikte, topluluk dogay1 kabul eder, onun bagislarindan dolayr seving duyar; dahasi: onu
insan topluluguna baglar, katar. insan edimlerinin -anlik icraatlarin diizenliligini temsil eden
kirsal takvimdeki senliklerin ve islerin diizenliligi, mevsimler diizenini garantisi gibidir,
sanki bunu sagliyor gibidir. En bastan olmasa da, ¢ok kisa siirede, kdylii senligi belirgin bir
anlam edinir; yalnizca seving, ortaklik, diyonizyak yasama katilim degildir bu; ayn1 zamanda

doganin diizeniyle igbirligi olarak da belirir (Lefebvre, 2010a, 5.207).

IIkel topluluklarin ve orta ¢ag uygarliklarin toplumsal yapismni olusturan senlikli
yapi, Lefebvre’nin deyimiyle giindelik hayattan bagka bir sey degildir. “Eger senlik
oluyorsa, doga ve giigleri iyi, elverisli, diizenli olduklar1 i¢indir; uygun ve ongoriilen
dongiiye gore yagmurlar1 ve giinesi, sogugu ve sicagi, mevsimleri ve igleri getirdikleri
icindir (Lefebvre, 2010a, s.207)”. Doganin seyrine tabi tutulan dongiisel zamansallik ile
insan edimlerinin kayitsiz biitlinliigiinii temsil eden giindelik hayat; dogal diinyanin
ritmine bagli olarak cereyan ederken, dogayla ayni diizeydeki insan bu muhtesem
dengenin sagladigi kendi gercekligi icinde “kdkten bir “bastirma” olmadan yasiyordu; ve
belki de kimi zaman tatmin olmus Slityordu (Lefebvre, 2010a s.211)”.

Modern oncesi toplumlarda kolektif ritiiellerden olusan senlikli yapinin tiretken
hali, kapitalizm ve burjuva toplumunun yerleskesiyle doniisiime girer. 18. yiizyilda
sanayilesme, kentlesme ve modernizm ile giindelik hayatin yonetilmesi sonucu insanligin

biitiinliiklii yapist boliiniirken, yasamim ve doganin kendine ait dongiiselliginin yerini
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birbirinden kopuk, tekdiize ve parcali yapilar alir. “Bu siiregte emek gittik¢e pargalanir,
diizene sokulur ve uzmanlasir; aile hayat1 ve bos zaman isten ayrilir (Gardiner, 2016,
s.114)”.

Lefebvre, Modern Diinyada Giindelik Hayat kitabinda gilindelik hayatin zaman
cizelgesini ii¢ baslikta kategorilestirir: “(mesleki ise ayrilan) zorunlu zaman, (eglenceye
ayrilan) serbest zaman, (ulasim, yiiriitiillecek islem, formaliteler, vs. gibi is disindaki
cesitli gerekliklere ayrilan) zoraki zaman (Lefebvre, 2007, 5.65,66)”. Modern Oncesi
giindelik hayatta serbest zaman, is ve aile hayati ile birbiri i¢inde biitlinliiklii bir yap1
sergilerken, modern kapitalist diizlemde ancak ¢alisilarak elde edilen bir hal alir ve “bos
zaman artik senlik veya emegin 6diilii degildir” (Lefebvre, 2007, s.66). Modernitenin
kusattig1 giindelik hayatta, “bos vakit kazanmak i¢in ¢alisilir ve bos vaktin tek bir anlami
vardir: Calismanin digina ¢ikmak. Cehennemi dongli (Lefebvre, 2010a, s.46)”. Kose,

Lefebvre’in dikkat ¢ektigi calisma ile kazanilan bos zaman kavramini sdyle yorumlar:

Sayet, serbest zaman kazanmak i¢in dncelikle ondan feragat etmek gerekliyse, ya da baska
bir deyisle, serbest zamanin kendisi ¢aligma zamani olmadan ele gegirilemiyorsa, sembolik
tilketim basta olmak tizere, her tiirlii tiiketim i¢in gerekli 6nkosulu olusturan serbest zaman,

artik yoktur (Kose, 2018, 5.321).

Lefebvre’e gore ancak calisma ile elde edilen ve ¢aligmanin diginda diislenen
serbest zamanin kovalamacasinda tiiketime yOnlendirilen bireyin serbest zaman
icerisinde yasadig1 0zgiirlik yanilsamasi ve yanilsama ile beliren imkansiz kagisin salt
gercekligi onda yabancilasmaya neden olur. “Modernite ice doniik, tekbenci ve kisinin
mesleki uzmanlagmasi, aile hayat1 ve sinifsal olarak belirlenen meta tiiketimi bigimleri
iizerine kurulu bir bilinci tegvik eder (Gardiner, 2016, s. 122)”. Bu bilincin 1s18inda
calismanin bayagilasmasi sonucu insanin diinya ile kurdugu iliski kisitlanir ve yabancisi
oldugu kendi yasamin1 ayr1 kutuplara boliinmiis bir sekilde stirdiirmesi kagiilmaz olur.

Lefebvre’e gore kamusal alan ve kisisel yasam, is zaman1 ve bos vakit, aleni ve
mahrem durumlar, ideal ve gercek, masals1 ve gilindelik hayat arasinda salman insan
bireyci egilimler sergiler ve glindelik yasamin bogucu kasvetinden kagisa giidiilenir. Bu
kacgista ona bos zamani fanteziye doniistiirme egilimini gorsellestiren reklamlar eslik
eder. Modern toplumda bos zamanin metalagmasini saglayan reklam endiistrisi kendine
ait nesne, imge ve sOylemlerle giindelik hayatin rutininde seylesen bireye “Lefebvre’in
“gevseme teknokrasisi” olarak adlandirdigi bir yabancilasmamis haz ve tatmin
simiilasyonu sunar (Gardiner, 2016, s.123)”. Metanin ideolojisi olan reklam sayesinde

yanilsamanin uzaminda 0zgiirliigli deneyimleme roliine biiriinen birey, biirokratik
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yonlendirilmis tiiketim toplumunun miidavimi olur. Boylelikle gereksinimler {ireten
reklamlar aracilifiyla insani arzular sekillendirilir, programlanmis giindelik hayat
deviniminde yasamak icin tiikketen insan artik tilketmek i¢in yasar hale gelir.
Dolayistyla, bir yandan, kurgusal, yapay, hayali ihtiyaglar yaratmaya ¢abalanir. Kapitalist
iiretici, gergek arzular1 ifade ve tatmin etmek ve “kaba ihtiyaci insani arzuya doniistiirmek”
yerine, olaylarin gidisatin tersine cevirir. Uretilmesi en basit ya da en fazla kazang saglayan

nesneden yola ¢ikar ve buna ihtiyag yaratmaya -6zellikle reklam yoluyla- ¢alisir.” (Lefebvre,

2010a, s.166).

Marx’a gore yaratici olan insanin 6ziinii olusturan emegin iirettigi nesne kendini
iiretenden bagimsiz, emegin karsisinda yabanci bir gii¢ olarak dikilir. Is¢inin {iretimi ne
kadar artar ve serveti cogalirsa, o kadar yoksullasir. Bu noktada bir hayat etkinligi olan
emek; insan bedenini olusturan dogadan ayr1 {iretici hayatin disinda yer alirken, fiziksel
varolusu siirdiirme ihtiyacini karsilamanin bir araci gibi gériinmez. Insan bos zaman
kazanmak i¢in emek harcar, ¢aliymadig1 zaman kendidir ve kendini gergeklestirmek igin
calisir. Kendini olumlamadigi bu ¢alisma zamaninda kisinin kendinde olmayis1 ve bu
kendilik ihtiyacini karsilamak i¢in, yani bos vakit yaratmak adina ¢aligmayi siirdiirmesi
yabancilagsmay1 tetikler. Lefebvre toplumsal hayat icerisinde yasanilan yabancilasma

sonrasinda bireyin kendi i¢inde boliinme siirecini sdyle agiklar:

Birey, kendi faaliyetinin toplumsal kosullarindan kopar. Emek araglar1 -(ne zanaatkarlikta
oldugu gibi birey olarak, ne de sosyalizmde oldugu gibi bir toplulugun iiyesi olarak)- bireye
ait olmadigindan, yabanci, tehditkar bir gergeklik olarak onun karsisina ¢ikarlar; ama bununla
sinirh kalmayip, kendisi de ikiye boliintir, gercek, giindelik yasaminda ayrisir. Bir yandan,
bir insan bireyidir; diger yandan, bir “is gilicii”"diir, bir meta olarak, bir gsey olarak satilan bir
emek zamanidir. Toplumsal biitiiniin yaratic1 faaliyetine katilim, emekgi icin digsal bir
zorunluluk bi¢imini alir: “Yasamini kazanma” zorunlulugu. Boylece toplumsal ¢aligma birey
i¢in bir ceza, esrarengiz bir cezalandirma bi¢imini alir. Calisma zorunlulugu, onun iizerinde,
tipki bir nesne tizerinde oldugu gibi agirlik olusturur. Onu, bilmedigi bir mekanizmanin igine
siiriiklenmis bir nesne yapar. Ucretli is giiciinii bir sey gibi satar -kendisi bir sey olur, kaba
nesne olur (Lefebvre, 2010a, s.170).

Lefebvre’in deyimiyle bu cehennemi dongii icerisinde bos zamani ele gegiren
kapitalizm, arzuyu doyurmak ve Ozgirlik yanilsamasinda bireyin giindelikten
styrilmasini kolaylastiran tiiketim olanaklarmi saglamak adina meta fetisizminin kusattig1
ikna edici stratejiler gelistirir. Meta bombardimaniyla dolu diinyada birey artik kendi
gercekliginde degildir ve zamanla kendisi de metalasir. Lefebvre kendilik kayb1 yagsayan

bireyin metalagma diyalogunu s6yle betimler:
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Senin bana ihtiyacin var, bana kavusabilmek i¢in kendini benimle takas etmelisin. Kendini
satmalisin. Senin yasamin ve yasaminin anlami benim. Sen bir seysin, digerleri gibi kaba ve
dogal bir nesnesin, diger metalar gibi bir metasi. Faaliyet ve yasam zamanini para diye
adlandirdigin bu nesneler karsiliginda takas ediyorsun. Kendini ilk giinahin kefaretini
Odiiyormus ya da insanlik durumunun felaketine katiliyormus gibi hayal etmen daha iyi

olur... (Lefebvre, 2010a, s.165).

Kapitalist sistemin boyundurugu altinda emegi ile ortaya koydugu {iriine
yabancilasan birey, kamusal hayatin tliketime odaklanan diizeni igerisinde
kendiligindenlik kaybi sonucu nesnelesir. Lukacs, bireyin toplumsal yapmin etken
isleyisi karsisinda nesnel bir konum almasini ve modern giindelik yasamin pargali
yapilanmasinda kendi isgiicii iizerindeki Oznelligini yitirmesini yabancilagmanin
kacinilmaz sonu olarak yorumlar. Yaratti1 iiriin ile metalasan bireyin konumu artik
edilgendir. Lukécs, nesnellesen bireyin bu noktada dogal yasamin gidisatina dahil
olamayacagini, glindeligin i¢inde aktif roliinii yitirmis akisa kolayca uyum saglayan bir
seyirciye doniisecegini One siirer.

Oznenin mekaniklestirilmis, par¢ali galismasi, isgiiciiniin kendi kisiliginin biitiinliigiine karst
nesnelestirilmesi artik siirekli ve asilmasi imkansiz bir gergeklik haline getirilmektedir;
dolaystyla kisilik, burada yabanci bir sisteme yalniz basina uydurulmus ve soyutlanmis bir

toplumsal pargacik olan yasam olgusunun basmna gelenler karsisinda pasif bir seyirci

durumuna diismektedir (Lukacs, 2014, s. 217,218).

Insan faaliyetlerinin metaya doniismesi sonucu yabancilasma igerisinde siliklesen
birey, “kendinden sokiiliip almmistir; O6zgiirliigii dahil, her seye doniistiiriilmiistiir
(Lefebvre, 2010b, s. 219)”. Oz benligini ve 6zerk durumunu kaybeden birey “kendinden
soyut, insanlardan kopuk biitiinliigli olmayan bir hayat yasar (Pappenheim, 2002, s. 77)”.
Dis glicler tarafindan sekillendirilen bu mutlak konumunda birey, yabancilagsma methumu
ile yitirdigi 6zgiirlige ne kendi iiretimini sagladigi is yasaminda ne de gilindelikten

kagmaya yeltendigi bos vaktinde kavusabilir.

2.1.1. Giindelik hayati1 doniistiirmek

Modernitenin bagisladig1 coklu yabancilasmanin bireysel faaliyetleri ele gecirip
insanin 6zsel varligini manipiile ederek onu seylestirmesi, giindelik hayatin pargali
yapisinda toplumsal performanslart bilingdisina iter ve iiretkenligi metalastirir. Meta
fetisizminden beslenen kapitalist toplumun yabancilastirici etkisi ile hayatin biitiiniiyle
ele gecirilmesi olagan iken; bu noktada, “giindelik hayatin potansiyellerini agiga

cikarmak, uyarlamayi; yani dogadan ve zorunluluktan kaynaklanan seyin yapita, insani
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etkinlik icin ve insani etkinlik yoluyla 6zgiirliige doniistiiriilmesini saglayan yaratici
etkinligin aywrt edici 6zelligini yeniden kurmak (Lefebvre, 2007, s.34,35)” miimkiin
miidiir?

Lefebvre’de bu sorunun cevabi yine giindelik hayatta gizlidir ¢linkii giindeligin
disina ¢ikmak olanaksizdir. “Olaganiistii olan ancak kurgunun ve riza gosterilen
yanilsamanin i¢inde varlik gosterir. Kacis yoktur (Lefebvre, 2010a, s.46)”. Lefebvre,
bireyin kendini yeniden yaratmasi ve 0zgiirliigiine kavusabilmesi i¢in “giindelik hayatin
icerigini mantikli bir bicimde diizene dokmekten ¢ok, giindelik hayat: doniistiirmek
(Lefebvre, 2007, s.36)” oldugunu oOnciillerken; bunun elestirel bir tavir sergileyerek
yoneltilebilecegini diisliniir, aksi takdirde “giindelik hayat1 kabul ederek, geri
cekilmeksizin onu edilgen bir bicimde "yasayarak" oldugu gibi kavramak imkansizdir
(Lefebvre, 2007, s.38)”.

“Dolayisiyla gergeklige erismek i¢in peceyi yirtmak gerekir; bu pege, giindelik
hayatta siirekli olarak tekrar tekrar dogar ve giindelik hayati, onun en derin ya da en
yiiksek icerimleri olarak gizler (Lefebvre, 2010a, s.62)”. Marksizm’in diinyay1
yorumlamaktan ¢ok degistirme utkusunu icinde tasidigi kavramlarin iizerinde duran
Lefebvre, mevcut diinyanin igerisinde kendi diinyasini yaratan insani baz alarak biitiinsel
insan fikrini degistirmekle yetinilmemesi gerektigini one siirer. Marx’in deyimiyle insan,
0z varligmin kendi emek {iriinii i¢inde somutlagsmasi ile “lirettigi nesneler i¢inde de ikiye
boliinerek, bu nesneler araciyla dogay1 doniistiirmesini saglayan kendi yaratici giiciiniin
bilincine vararak ve yarattig1 diinya i¢inde kendini taniyarak kendi kendisinin tam
bilincine erigir (Marx, 2011, s. 316,317)”. Lefebvre’e gore bu noktada asil “amagc, hedef,
diisiincenin, insanin giiciiniin, bu giice katilimin ve bu giiciin bilincinin, yasamin miitevazi
ayrmtisi icine miidahale etmesidir (Lefebvre, 2010a, s.230)”.

Lefebvre Modern Diinyada Giindelik Hayat kitabinda giindelik hayatin tarihini ii¢
kisma ayirir: “a) isluplar; b) lisluplarin sonu ve kiiltiiriin baslangict (XIX. yiizyil); c)
giindelik hayatin yerlesmesi ve saglamlasmasi (Lefebvre, 2007, s.91)”. Son kisimda yer
alan yerlesme ve saglamlasmay1 devrimci girigimlerin basarisizliginin nedeni ve sonucu
olarak goren Lefebvre, basarisiz girisimlere ragmen her sarsintidan sonra toplumsal
varolusun reaksiyon gosterebilecegi tek mekéan olarak yine giindelik hayatin kendisini
isaret eder. Usluplar kismin1 modern &ncesi yasanan senlikli yapiya aymran Lefebvre’e
gore, “modern insan (modernligini yiicelten insan), {islubun sonu ve yeniden dogusu

arasindaki bir gecis insanindan baska bir sey degildir (Lefebvre, 2007, s.50)”. Bu gegis
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doneminde modernligin toplumsal hayata sirayet etmesi sonucu giindelik olanin egemen
oldugu senlikli yap1 ve “iislup yozlasir, glindelik kiiltiir (kitle kiiltiirii) ve yiiksek kiiltiir
olarak bdliinen kiiltiire doniisiir; bu boliinme kiiltiirlin parcalanmasina ve ¢ ziilmesine yol
acar (Lefebvre, 2007, s.48)”. Lefebvre’nin deyimiyle bu noktada yapilmasi gereken;
giindelik hayat tarihini tersine ¢evirerek devrimci tasariy1 dile getirmek, baska bir deyisle
“yeniden bir lislup yaratmak, senligi yeniden canlandirmak, kiiltiiriin dagmnik pargalarini
yeniden bir araya getirmek ve bdylece giindelik hayat1 doniistiirmek (Lefebvre, 2007,
s.50)” olacaktur.

Bugiin, kapitalizmin yikici etkilerini ortadan tamamen kaldirmaksa arzulanan, baska bir
deyisle, bir devrim sdylemi ise tiim iilkiileri, diisleri ya da kent {itopyalarini siisleyen, o halde,
en koktenci doniisiim i¢in, ne ekonomi ne de politikaya bakilmalidir. Bakislarin kilitlenmesi

gereken tek bir yer vardir: Giindelik yasam ve modern kent insani (Kurtar, 2013, s. 200).

Lefebvre’in diisiincesinde senlik; modern anlayisin yok ettigi biitlinliikli tiretken
insanin yeniden ingasini, doga ile insanin yeniden biitlinlesmesini ve diinyanmn dogal
ritmine kendiliginden ayak uydurmasimi saglayacak ortak varolusu simgelemektedir.
“Modern neo-kapitalizmde doruk noktasina ulasan toplumsal tabakalasma ortaya ¢ikip
kurumsallastik¢a senlikler torensellestirildi, glinliik varolustan ayrild1 ve ulvilestirilip
metalastirildi (Gardiner, 2016, s.140)”. Senligin yeniden dogusu tasarisinda modern
giindelik hayati kesintiye ugratacak “olasi bir devrim, savurganhgi, israfi, zorlamalarin
parcalanmasini giindeliklik i¢cinde birdenbire veya yavas yavas yeniden kurarak ona son
verecektir (Lefebvre, 2007, s.48)”. Bu asamada giindelik hayat, “yabancilagsmay1 ortadan
kaldiracak farkli perspektifleri miimkiin kilacak diisiinme ve direnme bigimlerinin de
dongiisel olarak yasandigi bir yer ve karmasik bir nesnel gerceklikler alani (Kose, 2018,
$.339)” haline gelecektir.

Glindelik hayatin mekani olan modern kenti doniistiirme giicii diistiniildiigiinde ise
geemis devrimlerin senlige benzetilmesi kagmilmazdir. Senlikli toplumlarin emegini
iriine ¢eviren ve Uriinii kendi degerine kavusturan dongiiselligi, devrim ile burjuva
ideolojisinin metalagma stratejilerini sona erdirecektir. Bdylece lisluplarin sonu ve
yeniden dogusu arasinda kalan “gec¢is donemi giindelik hayati reddedecek ve onu eritmek,
doniistiirmek iizere yeniden diizenleyecektir (Lefebvre, 2007, s. 48)”.

Lefebvre doniisiim utkusunu i¢inde tasidig: giindelik hayati soyle tanimlar:
Giindelik hayat miitevazi ve saglamdir, dogal olandir, kisimlar1 ve pargalar1 belirli bir zaman
kullanimi iginde, kuskuya meydan vermeyecek bir bigimde birbirlerine baglanan seydir.

Giindelik hayat, tarih tagimaz. Goriiniiste gostergesizdir; kisiyi mesgul eder ve ugrastirir, yine

26



de sdylenmeye gerek duymaz; zaman kullaniminda gizli olan etiktir, kullanilan bu zamanin
dekorunun estetigidir. O, modernlik ile birlesen seydir. Modernlik kelimesinden, yeni olanin
ve yeniligin isaretini tastyan seyi anlamak gerekir: Parlakliktir, paradokstur, teknik veya
diinyevilik tarafindan damgalanmis olandir. Goziipektir (6yle goriiniir), gegicidir, kendini
ilan eden ve kendini alkiglatan maceradir. Modem denilen diinyanin sundugu disa doniik
gosterilerde ve bu diinyanm kendisini yine kendisine sundugu gosteride giigliikle ayirt
edilebilen sanattir ve estetiktir. Giindeliklik ve modernlik, karsilikli olarak birbirini belirtir
ve gizler, mesrulastirir ve telafi eder. Hermann Broch'un ifadesiyle, donemin evrensel

giindelik hayat: modernligin arka yiiziidiir, zamanmn ruhudur (Lefebvre, 2007, s. 35,36).

Giindelik hayat biinyesinde gerceklesen tiim faaliyetleri biitiin ¢eliski ve
farkliliklar1 ile kapsar, ortak zeminde bulusturur ve ziimser. Bu noktada Lefebvre’in
dikkat ¢ekmek istedigi nokta; modernite ile yitirilen, daha ¢ok pratik eyleme bagl
biitiinsel insan fikrinin 6ne ¢ikarilacagi bir felsefe anlayigini glindelik hayata oturtmaktir.
Biitline dair anlayis1 saglamak ya da biitiinii kavramsallagtirmak; “ancak ve ancak, bu
biitiiniin ger¢ek dogasinin farkinda olan tamamlanmig bir devrimle ¢6ziilebilir (Gardiner,
2016, s. 117)”. Lefebvre’e gore modern hayata niifuz eden biitiinliikten yoksun kiiresel
yapisini degistirmek ve giindelik hayati dontistiirmek i¢in kiiltiiriin pargalt yapisini bir
araya getirmek, yabancilasmadan arindirmak, yeni bir tislup yaratmak, senligi, baska bir

deyisle oyunu yeniden canlandirmak gerekir.

2.1.2. Bir yapit olarak oyun, bir oyun olarak kent

Lefebvre’in kiiltiirel devrim projesi kentin doniisiimiinii saglayacak olan toplumsal
birey lizerinden kurgulanir. Bu kurgu igerisinde kiiltiirii bir ara¢ olarak ele alip pratige
dokmek ve yeniyi liretmek adina bireye eslik eden dil ve mutlak diislinceyi yeniden inga
etmek Onemlidir. Insanoglunun yasamsal tecriibeyi One ¢ikarabilecegi, birtakim
etkinlikleri daha yaratici olgulara doniistiirebilecegi zemin ise gilindelik hayattir.
Lefebvre’e gore giindelik hayattaki biitiinciil akig1 yakalama ¢abasinin sonu¢ vermesi,

giindelikligin diyalektik etkilesime girmesiyle olanaklhidir.
Su hélde ac¢ik kalan bir tek yol var 6ntimiizde: Ondaki ikiligi, diskiinligii ve verimliligi,
sefaleti ve zenginligi gdstermek i¢in giindelik hayat: felsefeden yola ¢ikarak betimlemek ve
¢oziimlemek. Bu da giindelik hayatin 6ziinde bulunan yaratici etkinligi, tamamlanmamis

yapiti ortaya ¢ikaracak olan devrimci bir kurtulus tasarisini gerektirir (Lefebvre, 2007, s. 23).
Lefebvre’in isaret ettigi “felsefe Platon'dan Hegel'e kadar uzanan Bati felsefesidir
(Lefebvre, 2007, s. 218)”. Bu felsefi kavrayis 15181nda yeni kelimeler ile olusturulacak
giindelige ait yeni dil, elestirel diisiincenin toplumsal yasamin Orgiitlenme modeline

montelenmesini gerektirir. Ancak bu sayede iiretim iligkilerinin yeniden {iretimi
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saglanabilir. Lefebvre’in deyimiyle dili orgiitleyen felsefeden doniisiimii saglayacak
teorik araclar1 ¢ikarmak, tiretim iligkilerinin yeniden {iretimini saglama noktasinda
devrimci diigiince pratiginin en biiyiik amacidir.
Ancak giindelik hayat, modern gagla birlikte, 20. yiizyilin baslarmdan itibaren gelisen biling
ve kiiltiir endiistrilerinin de kusaticr etkisiyle, iiretici/ozgiirlestirici diisince ve eylem
bi¢imlerine sahne olan niteligini biiyiik olciide yitirmistir. Giindelik hayat, artik tarihsel
politik devrimlerin gerceklestirildigi bir yer degil, farkl tisluplarin ve kimliklerin birbiriyle
miicadele ettigi bir arenadir (Kose, 2018, s. 339).

Verili toplumsal gercekligin i¢inde Lefebvre’in degismeyi istemenin yeri olarak
gordiigii glindeliklik, ancak bireyin muhafaza ettigi eylem kapasitelerinin potansiyeli ile
doniistiiriilebilir. Ayn1 zamanda “diisiince yoluyla elestirilebilecek bir ger¢eklik olan
giindeliklik, elestirel bakis acilarinin israrci ve sarsict giicliyle yasamsal gercekligi de
degistirebilir (Kose, 2018, s. 339)”. Bu noktada, devrim diisilincesi; sadece ekonomik,
politik veya ideolojik diizlemde tanimlanamayacagi gibi, devlet ya da miilkiyet
iliskilerinin yan1 sira hayati da doniistiirecektir. Bu ama¢ dogrultusunda “kiiltiir
devriminin ilk kosulu ve yontemi, ilk ve temel dayatmasi, yapit, yaratma, ozgiirliik,
uyarlama, {dslup, deger (kullanom degeri), insan kavramlarmin yeniden
anlamlandirilmasidir (Lefebvre, 2007, s. 214)”.

Lefebvre’in deyimiyle bir hayat tarzi olarak yeni bir kiiltiiriin yaratilmasi {iriiniin
degerini diisiirmeksizin yapit1 yeniden giliclendirmek anlamima gelir. Yapit kelimesinden
anlasilmas1 gereken “kendisini taniyan ve kavrayan, kendi kosullarini yeniden iireten, bu
kosullar1 ve kendi dogasini (beden, arzu, zaman, mekan) uyumlu kilan (Lefebvre, 2007,
$.218,219)” etkinlik olmalidir. Modernite ile gilindelik hayat igerisinde 0Ozgiirliik
yanilsamas1 sunulan birey Lefebvre’in deyimiyle terdrist toplumunun eseri haline
gelmistir. "Terdrist toplumda yaygin bir terdér egemendir. Siddet gizli kalir. Bu toplumun
iyeleri iizerinde her yonden baski uygulanir; bundan kurtulmalari, bu agirhigi
uzaklagtirmalar1 ¢ok giictiir (Lefebvre, 2007, s.163)”. Lefebvre’e gore giindelik hayatin
kural haline geldigi bu baskic1 diizende; teroriin yapilandirdigi toplumu doniistiirmek bir
kars1 terorizm ile miimkiindiir, bagka bir deyisle kentin ve bireyin yapit olarak
tasarlanmasi, arzunun yeri ve zamani olarak gilindelik hayatin 6zgiirliigline kavugmasini
saglanmalidir. Lefebvre gilindelik hayatin doniisimiinde kentin yapita uyarlanmasi

sonucu dogabilecek sonuglar1 s0yle agiklar:
Kentte gilindelik hayat bulunacak, ancak giindeliklik ortadan kalkacaktir. Baska yerde
oldugundan daha asikar olan terére, kah siddetle (her zaman gizil olan siddetle), kah siddet
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disilik ve ikna ile, bagka yerde oldugundan daha etkili bir bigimde karsi konulacaktir. Kent
hayat1 0zii itibariyla terérizme karsi ¢ikar ve onun karsisina bir kargi-terdrizm ¢ikarabilir.
Kentsel olan kendi yapitint (bigimlenme, gergeve, bicimlendirilmis ve kaliba dokiilmiis
yerler, uygun mekén veya mekanlar) yaratarak gergeklestigi 6l¢tide, uyarlama eski durumuna
getirilecek, zorlamalara iistiin gelecek ve imgesel olan1 anitlar ve senlik sayesinde tisluba ve

yapita bagimli kilacaktir (Lefebvre, 2007, s. 206).

Lefebvre’e gore sanayilesen kent toplumunda torensellesen senlik olas1 bir devrim
sayesinde geri kazanilabilir. Senligin kazanimi ile “kent hayati, oyun etkinligine (oyuna)
kaybolan 6nemini, gerceklesme kosullarini1 geri verecektir (Lefebvre, 2007, s. 206)”.
Yasamin derinliklerinden, kendiliginden dogan oyun; zaman i¢inde insan faaliyetlerine
karisir ve insanlarin yasamlari ile dogrudan iligski kuramadiklar1 noktada cezbedici hale
gelir. “Her faaliyete karigan oyun, bir siire sonra bu muglakliktan ¢ikar ve kendini ayirir;
ayr1 olarak yerlesir; kendine bigimler ve kurallar verir; toplumsal olarak orgiitlenir

(Lefebvre, 2010Db, s. 205)”. Oyuna, yani devrime katilimin amaci bu noktada ortaya ¢ikar:

Oyun oynamak, kendi bakis agini karara doniistiirmektir, rakiplerin oyunu iizerine yeterli
bilgi yoksa, tesadiifle belirlenimcilik karsi karsiya getirilir. Onun kartin1 agmak ya da oyunu
bozmak gerekir. Hem de ¢abuk. Karar vermek gerekir. Ne kartlar1 ezecek ne de rakiplerin

oyunu iizerinde diisiinecek sonsuz zaman vardir (Lefebvre, 2007, s. 23).

Burjuvazinin oyununu devrimsel stratejilerle bozmak, uygun mekéan-zaman
birlikteliginde giindelik hayatin yerleskesi olan kenti oyun alanmi ilan ederek kentin
yapisin1 doniistirmek ve devrimin gerektirdigi kurallarla kendi oyununu kurmak;
Lefebvre’in hayal ettigi insancil yasama modelinde kent-oyun-yapit birlikteligini
olusturur. “Bir yapit olarak oyun, bir oyun olarak kent, burjuvazinin en kiiltiirlii kesimi
tarafindan bile tahayyiil edilemez, dolayisiyla bu burjuvazi gerekli olan mekéansal-
zamansal kosullarint hi¢bir bicimde gergeklestiremez (Lefebvre, 2007, s. 220)”. Bir baska
deyisle modernitenin bogucu kosullarinda doga ve insanin biitiinlesmesini saglayan
oyuncul yap1 ile oyun-giindelik hayat arasindaki birliktelik perdelenmistir. Lefebvre’e
gore ancak senligin doniisti ile perdeyi aralamak miimkiindiir. Bu noktada “giindelik
hayattan senlige ge¢is, devrimci projenin son maddesidir (Lefebvre, 2007, s. 220)”.

Lefebvre’in devrimci oyununda kentin bir oyun alani, toplumsal bireylerin oyuncu,
senligin de oyunun kurallarmi koyan bir iislup niteligi tasidigini sdylemek yanlis olmaz.
Modernitenin iligkileri koparan parcali yapisini yeniden bir araya getirecek olan olasi bir
devrim; kenti ve dolayisiyla giindelik hayat1 doniistiirecek, yeniden o biitiinliikli yapiyi,

uyarlamay1, oyunu, yani senligi beraberinde getirecektir.
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Lefebvre’e gore senlik oyunla biiyiir, genisler ve yayilir. “Oyun senligin 6zel bir
durumundan veya goriiniimiinden baska bir sey degildir (Lefebvre, 2007, s. 48)”.
Lefebvre’in deyimiyle, kendiliginden, yasamin ve dogal faaliyetin derinliklerinden dogan
oyun daha ¢ocukluktan itibaren ihtiya¢ duyulan bir etkinlik haline gelir. “Oyuncul faaliyet
olmadan insani diislinemeyecegimiz gibi, altta gizli ya da belirgin oyun olmadan da
toplumu diisiinemeyiz (Lefebvre, 2010b, s. 205)”. Oyunu toplumsal yapidan, giindelik
hayat1 da oyunun oOzgiirlestirici niteliginden uzaklastirmak Lefebvre’in oynayan,
oynadikca 0zgiirlesen insan tahayytiliiniin disinda kalir.

Bir yapit olarak oyun, bir oyun olarak kent; modern giindelik hayatta yitirilen
Ozgiirlik ihtiyacinin karsilanmasiyla kurulur. “Riske girmek, rastlanti1 iizerinde bahse
girmek, oyun oynamak gerekir: Ozgiirliik budur (Lefebvre, 2010b, s. 210)”. Lefebvre’e
gore, Ozgilir oyunun yerleskesi olan kentin bir yapit olarak doniisiimii modern anlayigin
izlerini silecektir. “Bizim goziimiize goriinen giindelik hayat, bilingaltinin magaralar1 ve
yeralt1 gecitleriyle modernlik denilen belirsiz ve yaniltict bir gokyiizii arasinda duran bir
toprak pargasidir (Lefebvre, 2007, s. 123)”. Lefebvre’in diislincesinde bu muglak
manzaranin seyrini degistirmek adma kentin ihtiya¢ duydugu kendilik duygusunu
kazandirmak, onu bir yapit gibi tasarlamaktan gecer.

Lefebvre, kentin yenilenen kurgusunu olustururken toplumun biling diizeyini de
irdeler. Giindelik hayatin doniigiimii noktasinda toplumun dogru bilince sahip olmasini
kosullayan Lefebvre, bu biling dogrultusunda 6zgiirlesmenin yolunu agacak olan yapit
olarak kentin olusturulmasimi gerekli bulur. Bireyin giindelik hayatla kurdugu iligkide
farkindalik tasiyan yetisini, yani bilinci; problem, ¢eligki ve ¢catigma kavramlari iizerinden
olusturur. Lefebvre’e gore kent, modernitenin yabancilastirict etkisiyle giindelik hayatin
bilingsiz bir eseri olmustur. “Sehrin, en alt diizeye terk edilmis bir giindelik hayat1
“entegre etmeye” degil, giindelik hayat1 esere doniistiirmeye, en yiiksek diizeye, sanatin
ve Ozgiirliigiin diizeyine ¢ikarmaya yonelik, tamamen bilingli bir eser olmasi gerekir
(Lefebvre, 2010b, s.219)”. Lefebvre’e gore bilincin toplum diizeyinde yeniden biitiiniiyle
kavranist durumunda eser; seyden, nesneden ve de iiriinden tanim olarak ayrilacak, esere
bu bilin¢le yaklasildiginda kentin yapitsal degeri ortaya ¢ikacaktur.

Lefebvre 6zgiirce ve ¢ikar gozetmeksizin dahil olunan sanat ve oyun alanini kentin
kendisine benzetir. Bu noktada kenti islevsellik-6tesi kavrami tlizerinden tanimlar ve
modern giindelik hayatin iglevselliklerle Oriilii karakterini kullanim degeri iizerinden

yorumlayarak yeniden kurgular. “Insanin diinyayla duyumsal, dolayimsiz ve ilkel
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iliskisini temsil eden her sey -ciddi, derin, kozmik olan her sey- yer degistirir ve oyunun
ya da sanatin, basit anlamda ironik ve eglenceli ifadenin alanma er ya da gec girer
(Lefebvre, 2010a, s. 123)”. Eserin, iiriin ve nesneden kullanima hizmet eden, bunlar1 agsan
yapistyla ayrilmasi ve bu 6zelligi ile kentin toplumsal biling nezdinde islevsellik-6tesi
ozelligi kazanmas1 onemlidir. “Ornegin oyun islevsellik-tesidir; sanat ve sanat eseri de
boyledir ve belki de bunun nedeni (onlar1 ortadan kaldirmayan ve onlarin ortadan
kaldirmadig1) oyuncul bir “maya” i¢ermeleridir (Lefebvre, 2010b, s. 218)”. Kentin
yapitsal durusu, esere doniisen yapist ve oyuncul bir maya icermesi; kentin yiiklendigi
islevsellik-Gtesi kavrammi kalict hale getirir. Lefebvre’in kiiltiirel devriminde kent ve
toplum {tizerinden giindelik hayatin doniisiimii, bu kaliciligmm varligiyla sonlanir. Bu
noktada kent; iligki kurulan, karsilikli yarar saglanan ve giindelik hayatin oyun alani

olarak, bir yap1t gibi tasarlanan yasam alani haline gelecektir.

Yapitin ve yapitin anlaminin yeniden canlandirilmasinin, "kiiltiirel" degil pratik bir hedefi
vardir. Gergekten bizim kiiltiir devrimimiz sadece "kiiltlirel" amaglara sahip olamaz. Kiiltiirii
bir pratige, giindelik hayatin doniistiiriilmesine dogru yoneltir. Devrim, sadece devleti veya
miilkiyet iliskilerini degil hayati da degistirir. Artik araglar1 amag olarak almayalim! Burada
dile gelen sudur: "Giindelik hayat bir yapit olsun! Biitiin teknolojik olanaklar giindelik hayati
doniistiirmek i¢in kullanilsin!" Zihinsel olarak, "yapit" terimi artik sanatsal bir nesneyi degil,
kendisini taniyan ve kavrayan, kendi kosullarmi yeniden iireten, bu kosullar1 ve kendi
dogasim (beden, arzu, zaman, mekan) uyumlu kilan, kendisinin yapiti haline gelen bir
etkinligi belirtir. Bu terim, toplumsal olarak, kendi roliinii, toplumsal yazgisini, baska bir

deyisle 6zyonetimini {istlenen bir grubun etkinligini belirtir (Lefebvre, 2007, s. 218,219).

2.2. Oyunbozanlar, Oyun Kuranlar

Huizinga’ya gore oyun; kendine ait zamansal ve mekansal sinirlar dahilinde
cereyan eden, belirli bir diizenin hiikiim siirdiigli, emredici kurallara uyularak 6zgiirce
razi olunan, amaci kendinde olan bir faaliyettir. Oyuna 6zgli bu diizeni yok eden,
“kurallara kars1 ¢ikan veya bunlara uymayan oyuncu, bir oyunbozandir (Huizinga, 2013,
s. 29)”. Oyunun seyrini sekteye ugratan oyunbozan, “hemen oyundan atilmalidir, ¢iinkii
oyuncular toplulugunun varhigini tehdit etmektedir (Huizinga, 2013, s. 29)”. Huizinga’ya
gére oyunun yarattigi bu yanilsama icerisinde tehdit unsuru tasiyan oyuncu, yani
oyunbozan; insan dogasindan ileri gelen bir egilim ile bagka bir oyunun kurulumu i¢in
harekete gecer, baska bir deyisle yeni bir miicadeleye girisir.

Oyun bir sey i¢in miicadeledir veya bir seyin temsilidir. Ayrica bu iki islev, oyunun bir sey
icin olan miicadeleyi temsil etmesi veya bir seyi en iyi temsil edecek bir miicadele olmasi

anlaminda i¢ ice girebilir. Temsil etmek, etimolojik olarak, bir seyin goriilmesini saglamak
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kadar giiclii bir anlama sahiptir. .. Alisilmis durumdakinden daha giizel, daha soylu veya daha
tehlikeli baska bir sey temsil edilir (Huizinga, 2013, s. 31).

Huizinga’nm deyimiyle kiiltiir; tipk1 oyundaki gibi belli bir ilimlilig1 ve kendine
egemen olmay1 gerektiren, oyunsal igerigine sadik kalmayi kosullandiran bir olgudur.
Kiiltiir, belli bir oyunsal igerik olmaksizin var olamaz ve diizeni saglamak adma iyi
niyetin oyunsal temsili olan fair play’i talep eder. Oyunun kurallarini hice sayan oyuncu
gibi kiiltiir i¢inde fair kavramina uymayan “oyunbozan, bizzat kiiltliri bozmaktadir
(Huizinga, 2013, s. 263)”. Huizinga mevcut kiiltlirel 6gelere baskaldiran oyunbozan
Ozneleri devrimci olarak niteler. Bu kisiler “grup kurma konusunda olaganiistii
yeteneklidir ve iistelik bu gruplar hemen her zaman gii¢lii bir oyunsal karakterin
damgasini tagirlar (Huizinga, 2013, s. 30)”.

20. yiizyilin avangard ruhu, oyunun seyrine bagkaldiran oyunbozan 6zneler olarak
yeni oyunlarin yaratilmasi noktasinda 6nem teskil eder. Bat1 Avrupa’da Dada, Siirrealizm
ve Sitiiasyonist Enternasyonal basta olmak iizere avangardlar; savas sonrast modernitenin
yerleskesi ile pargalara ayrilan zaman ve mekan birlikteligini kent {izerinden yeniden insa
etmek, sanat1 glindelik hayatmn yaratic1 bir unsuru haline getirmek icin harekete geger.
“Avangardin hedefi, siiregelen siyasal iktidar1 ele gecirmek ve yerine alternatif bir iktidar
koymak degildir; tiim iktidarlar1 mahvetmektir. Ve onlarin yerine hayal giiciiniin,
arzunun, tutkularin iktidarini ge¢irmektir (Artun, 2015, s. 30)”.

Aydinlanma akilciligina karsi romantik diisiince gelenegini yeniden canlandirmaya
kosullanan Avangart hareketler, modern kiiltiiriin bozumunu iceren oyuncul tavirlari ile
burjuva toplumunun yabancilastirict etkisini yok etmek i¢in Orgiitlenir. Topyekin
Ozgiirlesme tahayyiilleri iizerine sekillenen avangart diisiince; modernlik ile yitirilen oyun
oynama hazzmi yeniden geri kazanma ugrasindadir. Avangardlara goére oyun,
Lefebvre’de oldugu gibi olas1 bir devrim ile geri kazanilabilir, bagka bir deyisle mevcut
oyunun kurallarin1 olumsuzlamak yerine kendine 6zgii kurallari ile yeni bir oyun kurmak
gerekir. En nihayetinde “oyunu degistirmeden kurallar1 degistirilemez (Huizinga, 2013,

5. 254)”.

Dolaysiz deneyimi tamamen hazci ve deneysel bir nese olarak insa etmek, olsa olsa tek bir
form altinda ifade edilebilir: oyun. Gergek isyanlar, hayatta kalma ve gosteri iizerine kurulu
bu toplumun tekdiize pasifliginin karsisina oyun oynama arzusunu koyar. Oyun, giindelik
hayatin kendini biiyiitiip zenginlestirdigi kendiliginden yoldur; oyun, gosteri sanatini ve
siyasetini bilingle yikan formdur. Oyun, dogru bi¢imleri altinda diriltilmis katilim, iletisim

ve kendini-gergeklestirmedir. Topyekin devrimin amaci ve aracidir oyun (http-2).
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2.2.1. Dada’nin karsi oyunu

I. Diinya Savasi’nin yok ediciliginden siyrilma ugrasindaki sanat¢i ve diisiiniirlerin
kendi topraklarindan kacgarak miilteciye doniistiikleri yer, savasin tarafsiz kalan
iilkkelerinden Isvigre’ydi. Dada, 5 Subat 1916 tarihinde 6zgiirliigiin gorece
deneyimlendigi, bir sanat¢1 atdlyesini andiran savasin bu kurtarilmig bolgesi Ziirih’te,
Cabaret Voltaire’de kurulmustur (Bkz. Gorsel 2.1). Dada’nin kurucusu Alman sair Hugo
Ball, 2 Subat 1916°da gazeteye verdigi ilan ile bir grup sanat¢1 ve yazarin sanatsal gosteri
merkezi olugturma niyeti ile toplandigini, giinliik bulugmalarda miizikal performanslar ve
okuma etkinlikleri diizenlemek istediklerini belirtmistir. Ball’un duyurusu; “Ziirih’teki
geng sanatgilar, yonelimleri her ne olursa olsun, her tiirlii 6neri ve katkilar1 icin davetlidir

(Ball, 2017, s. 81)” ¢agris1 ile bitmektedir.

Gorsel 2.1. “Cabaret Voltaire”, Ziirih, Isvigre, 1916. (Kaynak: https://zoraburden.weebly.com/dada-100-
cabaret-voltaire-zurich.html, Erigim tarihi: 28.04.2019).

Kuralsizliklar1 kural edinmis yikic1 bir oyunun sergilendigi sahne olarak ongoriilen
Cabaret Voltaire, lizerinde provokasyona evrilen etkinlikler ile sanat ve giindelik hayati
aynt zeminde bulusturmayr hedeflemistir. Kisa silirede farkli kesimlerden gelen
sanat¢ilarin  katilimi ile kismen savasin uzaginda kalan Cabaret Voltaire; “Bati
uygarliginin tiimiine kars1 ¢ikmak amaciyla yaratilan yapitlar ve diizenlenen sahne
gosterileriyle, bu diinya ile iliskilerin agik¢a ve korkusuzca koparildigi bir eyleme
doniistii (Lynton, 2015, s. 124)”. Artun, Dada’nin Cabaret Voltaire’e taginma siirecini

sOyle ozetler:
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Dada, tarihi altiist eden Birinci Diinya Savasi esnasinda, Rusya’da oldugu gibi Almanya’da
da yiikselen devrimci siyasetlerin i¢ine dogdu. Daha 1913 yilinda, Hugo Ball,
Huelsenbeck’le birlikte Miinih’te Revolution (Devrim) dergisini yaymliyordu. Heniiz adi
konmamis olsa da, 1915°te Berlin’de ilk Dada suarelerini diizenlemeye baslamislardi bile.
Dramatik birer gosteriyi andiran bu suarelerde, hem manifestolarmni ‘icra ediyorlar’ hem siir
okuyorlardi. Mayis’taki Ekspresyonist Suare’de Ball ‘mantiksiz nesirler’ okumaya,
Huelsenbeck dogaglama ‘zenci sarkilari’ sdylemeye baslamisti. Bir yil sonra Ziirih’te
acilacak olan, Dada’nin ilan edilecegi Kabare Voltaire bu deneyimlerden dogdu (Artun ve

Artun, 2018, s. 25,26).

Dada hareketinin ilk {iyeleri arasinda savastan kacip Ziirih’e yerlesen sanatcilardan
sair Tristian Tzara, ressam ve heykeltiras Hans Arp, ressam Marcel Janco ve sair Richard
Huelsenbeck bulunmaktadir. Dada kelimesinin kdkenine, nasil secildigine ve farkli
dillerdeki karsihigmna bakildiginda bir¢cok sdylentiyle biiyliyen anlam karmasasina
ragmen, “Dada en nihayetinde performanslar1 adlandirmak i¢in kullanilan bir slogandi
(Gardiner, 2016, s. 51)”.

Sirtin1 19. ylizyilin felsefe mirasina dayayan Dada akli, kdklerini Aydinlanma’nin
kargisinda duran Romantizm’den almaktadir. Dada, Bat1 geleneginin temellerini yikma
misyonunu istlenen romantik diisiincenin uzantist olarak, sanayilesme ile piyasa
ekonomisinin yeserdigi modern kapitalist uygarlikta mevcut diizenin isleyisini yok etme
tahayytilii tizerine sekillenmistir. Olas1 bir yikimi arzulayan, I. Diinya Savasi ile kaybolan
ruhlar1 kiskirtmaya calisan ve siliregelmis sanat yonelimlerini reddeden Dadacilar,
doniisiimii olanakli kilacak devrimsel stratejileri diisiincenin kendisinden ¢ok onun

1s181inda gerceklesecek yikict sanat soyleminde bulmaktadir.
Diinyay1 sagma bir savasa siiriikleyen insan aklinin ger¢ekte ne kadar akilsiz oldugunu goézler
ontine sermek ve aklin tiikenmisligini ifade etmek adma rasyonel aklin tam karsitina,
denetimsiz bir akil-disi’na oncelik veren Dadacilar, kendi absiird eylemlerinde aklin

tilkenmisligini yansitmak istemislerdir (Antmen, 2012, s. 124).

Dada eyleminin diisiinsel ¢ergevesini, Bati’nin hakikat istencinin iflasini
giidiimleyen Nietzsche olusturmaktadir. Nietzsche’nin nihilizm diisiincesi; yasami gercek
dis1 hale getiren, bir goriiniis olarak temsil konumuna indirgeyen yiiksek degerlerin
yeniden degerlendirilmesini ve duyuiistii diinyaya atfedilen ideallerin yikimmni igerir. Bu
noktada yikimi saglayacak kurtulus sanatin i¢inde gizlidir, baska bir deyisle “Tanri’nin
oldiigii, hakikat istencinin higlik istencine tirmandigi bir nihilizm ¢aginda, hayat ve

gelecek goriisii, sanatg1 filozoflarin yaratacagi “biiyiik politika”nin igidir.” (Dada Kilavuz,
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2018, s.24). Dada, degerlerin yagamdan iistiin tutulmasi sonucu insan bilincine yiiklenen
hiclik istenci ile yasama atfedilen degersizligi ¢iiriitme ugrasindadir.
Bu bakimdan, sanata karsi; onu tanimlayan her tiirlii akla (metafizige, epistemolojiye) karsi;
onlart var eden sergi, miize, tarih, piyasa gibi kurumlara karsi; bunlarin arkasindaki

toplumsal-siyasal rejimlere karsi; her seye, hatta kendi kendine de karsi, topyekiin bir

baskaldiridir (Artun ve Artun, 2018, s. 25,26).

Tzara, ileride Dada’nin kurulug beyannamesi olarak anilacak 1918 Dada
Manifestosu’nu Cabaret Voltaire’de sundugunda; “sistemlerin en kabul edilebilir olani,
ilke olarak hicbir sisteme sahip olmamaktir (Artun, 2015, s. 124)” diislincesi ile Dada’nin
duyular tarafindan sikistirilmis mantigin yadsinmasina olan inancini gostermistir. Bu
noktada kendinde giizel olma niyeti tagiyan her sanat yapitin1 6lii olarak tanimlayan
Tzara, “bize giiclii, saglam, 6zIii ve hi¢cbir zaman anlasilmayacak yapitlar gerek (Artun,
2015, s. 125)” diisiincesi ile Dada’nin yikici sanat tavrina dair ip uclar1 vermistir.

1916 yilindan itibaren bircok manifesto yayimnlayan Dada iiyeleri arasinda
Huelsenbeck, 1920 yilinda sundugu Dadaist Manifesto’da; Dadaizm’den 6nceki
hareketleri hayata kars1 estetik bir tutum sergilemekle suclarken, Dada’y1 bu gergeklikle
kurulan en ilkel iliskinin sembolii olarak gdormiistiir. Huelsenbeck’e gore Dadacilar,
“savas naralar1 atarak, yeni idealleri hayata gecireceklerini umduklar1 yeni bir sanat
ortaya koymak i¢in bir araya geldiler (Artun, 2015, s. 114)”.

Dada tarihsel avangartct hareketler iginde, sanata 6liimeiil bir kusku atmus tek harekettir, oysa
Steki tiim hareketler avangartciligin kesin mirascilari ya da baslaticilart olmak istemislerdir
ve sanatin dini (ikame) ve siirin kiiltii (Ozgiirliik heykeli) olma gabast iginde gozitkmiislerdir
(Gleize, 2004, s. 178).

Dada’nim bir miidahale alan1 olarak gordiigii modern kiiltiirii yerinden etmek; asina
olunan degerleri sekteye ugratarak, baska bir deyisle oyunu bozarak miimkiindiir. Bu
noktada Dadacilar oyun i¢indeki fair kavramini hige saymistir. Dada’nin oyunbozan tavri,
giindelik hayatin mevcut haliyle reddi ve kiiltiirel dayatmalarin oyununda kurallari
sabitlenmis sanatin seyrine son verme tahayyiilii lizerine kurulmustur. “Dada hareketi
sanatsal agidan bir “oyunbozanlik” gibi gdziikse de, aslinda bozulan, insanmn kendi
icindeki uyumu ve “kendi” aklina, salt aklin dogal egilimlerin varolussal uyumunu
diizene sokacagna iligkin olan giiven duygusudur (Azeri, 2000, s. 67)”.

Sanatin ne olmasi gerektigi noktasinda yerlesik degerlerle hesaplasan Dadacilar,
var olan isluplardan; rastgele olasiliklar, planlanmamis diizenlemeler ve tesadiifi

karsilagmalar ile styrilmaya calisarak alisilmigin disinda bir karsi tavir sergilemislerdir.
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Dadacilar, diinyayi savasa siiriikleyen rasyonel aklin kurulu diizenini yikmak ve kiiltiiriin
uzlagimsal degerlerini olumsuzlama amaciyla dogaclamaya yonelik denetimsiz bir akil
disilik Onerisi getirmistir. Bu noktada geleneksel yazin kurallarmi hice sayan ve
biitiinliyle rastlantilara dayali bir edebiyat anlayisi gelistiren Tzara, yasamin anlamini
yitirdigi noktada sanatin da anlamii kaybettigini vurgularken; bu anlamsizlik i¢inde
deger yargilarin, mevcut estetik kaygilarin ve sanat yapitina getirilen anlamsiz yorumlarin
varligmi sorgulamistir. Tzara’nin diislincesinde Dadaci bir siir yazmak i¢in temel
dogmalarin aksine yaratim kabiliyetini harekete gecirecek rastlantisal bir iggiidii

giivencesi yeterli olacaktir:
Bir gazete alin
Bir de makas
Siirinizi ne uzunlukta yazmak istiyorsaniz o uzunlukta bir makale se¢in bu gazeteden.
Makaleyi kesin.
Sonra bu makaleyi olusturan her sézciigii 6zenle kesip bir torbaya koyun.
Yavasga sallayin.
Sonra kesikleri birer birer ¢ikartin.
Torbadan hangi sirayla ciktilarsa
O sirayla yazin kagida.
Siir size benzeyecektir.
Iste buyrun, ayaktakimi anlamasa da, duyarlilig1 hayranlik verici, son derece dzgiin bir yazar

olup ¢iktiniz (Tzara, 2004, s. 58).

Dadacilarin tesadiif ve kendiligindenlikle ilerleyen deneysel iiretim stratejileri bu
yikict yaratim pratigi ile belirginlesirken, siirin disinda diger sanat dallarinda da kendine
yer bulmustur. Mevcut degerlerin sinirlandirdigr estetik anlayism insan yaraticiligini
korelttigini diisiinen Arp, geleneksel yontemlerin disina ¢iktiklar: dogaglama ile Dada’y1
formel aklin karsisinda kigkirtmaci bir gii¢ olarak gormiistiir. Kendi yaratim
inisiyatifinden sakinarak rastlantinin giicline birakilan siire¢ ile sanat¢inin eser iizerinde
bosalan mutlak hiikmii, rastlantinin olasiliklariyla dolmaktadir. “Arp, bir keresinde
cizimlerinden birini yirtip atmig ve dairesinin zeminindeki parcalarin tesadiifen
olusturdugu sablonun tam da onun ne zamandir formel mantik uygulayarak elde etmeye
calistig1 etkiyi yansittigini kesfetmisti (Gardiner, 2016, s. 54)”. 1916 yilina ait Rastlant1
Yasalarmma Gore Diizenlenmis Dikddrtgenler adli ¢aligmasinda ise dikdortgeni andiran
bi¢imleri kendi 6znel tercihiyle kurgulamak yerine, sanki “yer¢ekimi ve havanin hareketi
v.b. gibi daha karmasik gii¢lerin belirlemesine gore diizenlemis, baska bir deyisle,

rastlantinin yasalarmna uymus, boylece isin i¢ine dogay1 da katmistir (Lynton, 2015, s.
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129)” (Bkz. Gorsel 2.2). Duchamp, Bir Sanat ve Anti-Sanat Hareketi kitabinda Dada’nin

sanat lislubunu olusturma noktasinda bu rastlantisal dnermenin 6énemine vurgu yapar:
Sadece Arp degil, hepimiz rastlantrya bilinmeyenin i¢ sesine bagliydik ve bize ne s6ylemek
istedigini can kulagiyla dinliyorduk. Eger Dada’nin bir 6zgiin karakteri ve tarihsel deyisle
estetik bir savunusu olmasi gerekiyorsa, bu bizim rastlantida gozlemledigimiz “bilinmeyenin

harekete gegirilmesi”dir (Richter, 1993, s. 26,27).

Gorsel 2.2. Hans Arp, "Rastlanti Yasalarina Gére Diizenlenmis Dikdortgenler”, 48.5 x 34.6 cm, Kolaj,
1916. (Kaynak: https://'www.moma.org/learn/moma_learning/jean-hans-arp-untitled-collage-with-

squares-arranged-according-to-the-laws-of-chance-1916-17/, Erisim tarihi: 28.04.2019).

Rastlantiya dayali olusumlarin birbirine eklenerek biiriindiikleri bu olagandisi
iislup; kurumsallasan sanatin konumunu hice sayan Dada’nin elinde, kurallarindan
arindirilmig denetimsiz 6zglir sanat anlayisina doniismektedir. Lynton, Dada’nin dogayla
daha dolaysiz bir bag kurmanin 6zlemi i¢inde kendiligindenlikle ilerleyen bu siireci
Modern Sanatin Oykiisii kitabinda sdyle agiklar:

Bir sanat yapitinin ortaya ¢ikisinda, yalniz geleneksel ustaliklardan degil, ayn1 zamanda
sanat¢inin kontrol iglevinden de vazge¢mek, Dadacilarin 6zelliklerinden biriydi. Bu yapitlar
hem (Konstriiktivizmde oldugu gibi) insanin ve onun diinyasinin 6énemini vurguluyor, hem
de biiyiik bir rahatlikla dogaya boyun egiyordu (Lynton, 2015, s. 130).
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Dadacilara gore modern sanat, burjuva kiiltiiriiniin kosullandirdig1 bigimsel
kusursuzluk ve uyum arayis1 i¢inde ideolojik bir tutum sergilemektedir. Dada’nin bu
tutuma karst hamlesi, insani degersizlesmeyi ve toplumsal bdliinmeyi maskeleyen
yozlagmus kiiltliriin oyununu bozarak i¢giidiiyii 6ztimseyen tesadiifi karsilagmalarla oriilii

rastlantisal bir sanat egilimi gelistirmektir.
Bu proje, insanligi, Marx’m sozlerini baska sekilde ifade etmek gerekirse, yasayanlarin
zihninde yiik olan ge¢mis kabusundan kurtarmay1 amag edinmisti ve giindelik hayati insanin
diislerinin, umutlarinin ve arzularmm esas mekani olarak ciddiye alan, yerinde bir kiiltiir

yaratma 6zleminden dogdu (Gardiner, 2016, s. 54,55).

Bir nevi giindelik hayatm inkar1 ve bu inkdrin kampsami ile “sanati yikmanin
sanatin1 yapma olasilig1 ve de yasami olusturan her seyin sanatini yikma olasilig1 yani
sanat bicimi olarak sanatsizlik yapma (Gleize, 2004, s. 178)”; Dada’nin kiiltiirel dogmalar
icerisindeki oyunbozan roliinii olusturmaktadir. Bu noktada Dadacilarla diisiinsel
anlamda yakin iligki kuran Marcel Duchamp’1n giindelik hayata ait nesneleri sanatin oyun
alanina dahil etmesi mevcut sanat oyununun seyrini degistirmistir. 1913-1917 yillar1
arasinda {lrettigi hazir yapitlar, kendi deyimiyle gorsel aldirmazlik anlayisindan yola
cikarak uyusukluk olgusu ile se¢ilmis nesnelerin sunumundan olugsmaktadir. Hazir
nesneler, Duchamp’in se¢imi ve nesnenin imzalanmasiyla islevsizlestirilirken, bu
nesneler ile sanatm siiregelen kaygi problematigi konumundaki estetigin oyun planmi
bozuyor ve “sanat seyircisi de her tiirli kiiltiir degerlerinin yok olmasi sorunuyla karsi
karsiya kaliyordu (Lynton, 2015, s. 132)”. Duchamp, Hans Richter’in Bir Sanat ve Anti-
Sanat Hareketi kitabinda kiiltiirel degerlerin olumsuzlanmasi noktasinda Dadacilarin

oyunbozanligini syle agiklar:
Dada’nin propaganda ettigi, sanatin radikal reddedilisi, sanat1 tesvik ediciydi. Kurallardan
once ve sonra yazilanlardan her tiirlii satis kaygisindan ve elestirmen 6vgiisiinden azade olma
duygusu dogal olarak bizi, bilinmeyenin alanindan dersler ¢ikartmak i¢in kendi 6zgiin i¢
sesimizden bagka bir sey dinlememeye yoneltti (Richter, 1993, s. 26).
1919 tarihli L.H.O.0.Q. isimli reprodiiksiyon ¢aligmasinda ise Duchamp, Leonardo

da Vinci’nin 16. yiizyila ait Mona Lisa tablosuna biyik ve sakal ekleyerek siiregelmis
degerlere koktenci bir tutumla saldirmistir (Bkz. Gorsel 2.3). Duchamp’in Mona Lisa’y1
se¢cmesindeki neden diisiiniildiiglinde, donemin biricik olarak konumlandirdigi sanat
yapitinin dokunulmazligina ragmen 1911 yilinda Louvre Miizesi’nden ¢almmmasi dnem
teskil etmektedir. Tablo 1913 yilinda bulunarak tekrar yerine korunakli bir sekilde

yerlestirilse de Duchamp’m Mona Lisa reprodiiksiyonuna kolaylikla erisebilir ve
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miidahale etme sansini kendinde buluyor olusu ile “sanatin dogasina iliskin olarak

Ronesans’tan itibaren gelismis olan bir tasarim -eserlerin biricik oldugu ve bireysel

2

sekilde yaratildigi goriisii- provokatif bir sekilde sorgulanir (Biirger, 2007, s. 115)
olmustur. Erenus, Mona Lisa iizerinden Duchamp’in sanat yapitinin dokunulmazligina

olan miidahalesini soyle aciklar:

Herkesin, her an, her yerde bulabilecegi ve bir sanat nesnesine doniistiirmek iizere
“secebilecegi” bu siradan, basili nesne; Duchamp’m elinde bir biyik, bir kegi sakali ve bes
harf ile Mona Lisa’nin bir tiir parodisine doniistiigiinde, hazir-yapimlarla hedef alinan
“biricik sanat yapit1” kategorisi de, dokunulmazligin1 tam anlamiyla yitirmis olur (Erenus,

2014, s. 89).

Gorsel 2.3. Marcel Duchamp, "L.H.O.0.Q.", 26.0 x 17.8 cm, Reprodiiksiyon, 1919. (Kaynak:
https://www.nortonsimon.org/art/detail/P.1969.094, Erisim tarihi: 28.04.2019).

Dadazof olarak unvan kazanan Raoul Hausmann’mn 1919-1920 yillar1 arasinda
yaptig1 fotomontajlar ise sanat ve sanat pratigini yorumlama noktasinda getirdigi elestirel
tavir ile Dada’nin yikici egilimini sergiler niteliktedir. Hausmann’in dergi ve gazetelerden
kesilmis parcalarla olusturdugu 1919 tarihli ‘Sanat Elestirmeni’ isimli kolaji, sézde sanat

elestirmenin gdzleri ve agzmi yok eden miidahaleler ile kapitalist diizen icerisinde
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seyreden sanatin parodisini olugturmaktadir (Bkz. Gorsel 2.4). Elestirmenin alninda yer
alan yirtik banknot, elinde tuttugu sivrilmis kalem ve kafasia denk gelen cilali ayakkabi
ile Hausmann bu parodinin alayciligini pekistirmektedir. “Ayn1 zamanda elestirmenin
yani bagina ilistirdigi alayct metinle kendi sanat¢i konumunun da altin1 oyar: “Raoul
Hausmann, giinesin, aym ve kii¢iik diinyanin (i¢ ¢eperinin) bagkani, Dadazof, Dadaraoul,

Dada sirkinin yoneticisi” (http-3)”.

Gorsel 2.4. Raoul Hausmann, “Der Kunstkritiker”, 31,8 x 25,4 cm., Kolaj, 1919. (Kaynak:
https://www.tate.org.uk/art/artworks/hausmann-the-art-critic-t01918, Erisim tarihi: 30.04.2019).

Hausmann’in 1920 tarihli bir diger calismas: ‘Mekanik Kafa’, Dada ruhunun
baskaldir1 yonelimini giidiimleyen buluntu nesnelerin biraradilig ile simgelenmektedir
(Bkz. Gorsel 2.5). Savasm insan bilincinde yarattigi yikimi tahta kafayi gevreleyen

nesneler ile betimleyen Hausmann’in ‘Mekanik Kafa’s1 aklin iflasini temsil etmektedir.

Berberlerin peruk takmak i¢in kullandig tahta kafanin iizerindeki mezura rasyonel akla
gondermede bulunurken, tepesindeki metal asker bardagi savast cagristrmaktadir. Bir
kulaginda baski rulosu, diger kulaginda bir kameranm vidalarmi tasiyan tahta kafann
ensesinde bir clizdan bulunmaktadir. Biitiin bu buluntu nesneleri Hausmann, “6nemsiz dis
etkenlerle sekillenen insan bilincini” gozler 6niine sermek amaciyla bir araya getirmistir.

(Antmen, 2012, s. 120).
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Gorsel 2.5. Raoul Hausmann, “Mechanical Head (The Spirit of Our Time)”, Asamblaj, 1920. (Kaynak:
https://utopiadystopiawwi. wordpress.com/dada/raoul-hausmann/the-spirit-of-our-time/, Erigim tarihi:
30.04.2019).

Tzara’nin rastgele secilmis soz Obeklerinin yer aldigi bir torbadan gelisigiizel
sectigi kelimelerin ardil haliyle siirini olugturmasi, Arp’in rastlantinin akisinda kendi
kontroliinii bilingli olarak birakma egilimi, Duchamp’in rastgele sectigi seri iiretim
nesneleri ile sanat ve yasami birbirine kaynastirmasi, Hausmann’in alaycilikla pekisen
kolaj ve asamblaj parodileri; Dada felsefesinde asina olunanin olumsuzlanmasini, bagka
bir deyisle 6zgiirlesmeyi temsil etmektedir. Gardiner Giindelik Hayat Elestirileri

kitabinda Dada’nin deneyimlenmemis estetik algilama pratigini soyle yorumlar:
Arp ve Kurt Schwitters gibi sanat¢ilarm gilinliikk yasamin pargalarini -giysi pargalari, gazete
basliklari, sise kapaklari- kendi kolajlarinda kullanmaya baslamalariyla, farkli ve asina
olunmayan dizilimler ve yeni anlam oriintiileri ortaya ¢ikti. Dogrudan bugiin bildigimiz foto
ve film montaj ve “rastgele” siir gibi avangart tekniklerin ortaya ¢ikmasina yol agan bu “kolaj
teknigi”, tamamen yeni bir dil ve estetik gelistirmek gibi daha biiylik bir projenin parcasiydi
(Gardiner, 2016, s. 54).
Tzara’nin deyimiyle kendiligindenligin dolaysiz iirlinii olan Dada, kurulu diizen ve
srradanligin disina ¢ikarak Ozgiirliigiin pesine diiser ve bu noktada oyunla benzesir.
Giindelik varolusu kurgulayan rutinlerden ayrilarak kendine ait alaninda cereyan eden

oyun, ancak kendi iradesiyle Ozgiirce razi olan oyuncularin katilimiyla kurulur.

Dadacilara gore dayatilan kurallar ve zorlamalarin alaninda; mevcut oyundan zevk
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almayan, oyunun i¢inde edilgin bir hale biirlinen oyuncu, yani toplum artik 6zgiir degildir.
Schiller’in oyun ve sanat arasinda kurdugu paralellik ile insanm 6zgiirliige ulagmasi,
kendini gerceklestirmesi anlamina gelir. Schiller’e gore oyun igtepisi, insan dogasinin i¢
birligini bozmakta olan maddi ve formel diirtiileri uyumlu hale getirirken; insan, sanat
oyununda kendini bulur ve 6zgiirliigiine kavusur. Bu noktada Schiller’in izinde Dada’nin
yiiklendigi amag, burjuva yonetimindeki par¢alanmig giindelik hayatin i¢inde kaybolan
insan1 arayip bulmak ve yeniden 6zgiirliigii saglayacak ortami oyuncul taktiklerle insa
etmektir. Dadac1 oyun, iste bu 6zgiirlesme hayalinin {irliniidiir. Janco sanatin giindelik
hayatla bulusma noktasinda, estetik degerlerle kurgulanan mevcut oyundan siyrilma

cabasini Bir Sanat ve Anti-Sanat Hareketi kitabinda sdyle degerlendirir:
Sanat1 boyle giinliik yasama ve 6zel deneyimlere uyarlamakla sanat bizzat éngdriilemeyenin
ayni rizikolarma ve ayn1 yasalarina, canli gii¢lerin oyununa, rastlantilarina tabi kilinmis olur.
Sanat artik ne ciddi ve agir duygu devinimi ne de duygusal trajedidir, tersine artik sadece
yasam deneyiminin ve yasam zevkinin meyvesidir (Richter, 1993, s. 26,27).

Dada’nin elestirel iislubunu biitiiniiyle kapsayan rastlantisal dizilimler ve
parodilesen dil oyunlari, toplumun alisilagelmis algilama pratiklerinin diginda rahatsiz
edici ve tuhaf karsilansa da izleyicinin bir anda katilimciya ya da hedef alman kisiye
doniistiigli bu performatif eylemler Ziirich’i asip Avrupa ve Amerika’ya yayilarak 20.
yiizyilin en ¢ok tartigilan avangard hareketi olarak anilmistir. Tiim toplumsal degerlerin
hiciv ve alaya konu olmasi, Dada’nin otorite ve ilerlemeye duyulan koklii inanca
besledikleri nefretten kaynaklanmaktadir. Estetik vaadiyle ortaya ¢ikan sanatin ideolojik
islevlerinden arindirilmasina 151k tutan bir anlayisla yeni bir toplumsal kiiltiir elestirisi
getirmek Dadacilar i¢in statiikoya saldirmanin en etkili ve uygun yontemi olurken, Ocak
1917°de agilan Galeri Dada zaman icerisinde bu saldirganligin merkezi haline gelmistir.
Hans Richter Galeri Dada’da ger¢eklesen siddet icerikli etkinliklerin zamanla Dada

iislubuna nasil dontiistiigiinii oyle anlatir:
Ball, Tzara, Janco ve ben ziyaretcilere yalnizca resimlerin degeri hakkinda bilgi vermekle
kalmayip, her firsatta bol bol kiifiir de edildigi sergi gezdirimleri diizenledik. Bu, Dada’nin
diger diinya merkezlerinde, Berlin’de, New York’ta ve Paris’te de 6zel rol oynayacak olan
bir teknikti. Bu yaygaralar, izleyicilere kiifredilmesi ve onlarin provoke edilmeleri zamanla

Dada perhizine ve Dada’nin karakteristigine doniistiiler (Richter, 1993, s. 21,22).
Dadacilarin giindelik hayati doniistiirme stratejilerini Cabaret Voltaire’in disina
tagityarak yaymaya calismasi ve sanata karsi duyduklari 6liimciil kuskuyla 6zgiirliik

arayislarin1 mevcut ideolojileri yikarak siirdiirmeleri, onlar1 zamanla anlasilmas1 gii¢ bir
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yapiya biirtiindiirmiistiir. Kurum olarak sanat ve sanatin burjuva toplumundaki 6zerkligine
yapilan saldirilar, kurallarin1 arindirmak istedikleri sanat pratiklerini arka plana itmistir.
Dada’nim provokatif tislubunun avangard hareket i¢inde siliklesmesini saglayan ikircikli
yapisini; “Bir yanda dikkatleri ¢cekmek ve genel bir tutumu agiklamak igin girisilen
gariplikler; Obiir yanda ise, biitiin nihilist goriiniisiine ragmen, kalici nitelikte sanat
yapitlar1 (Lynton, 2015, s. 136)” olusturmaktadir. Bu noktada kurulu diizene
baskaldirmanin oyunu olan Dada, giindelik hayatin elestirisinde takindig1 nihilist tavir ve
programsizlikla kendi sonunu hazirlanmigtir. Lynton Modern Sanatin Oykiisii’nde

Dada’nin bu noktadaki agmazini sdyle yorumlar:

En sert sanat yapitinin bile anarsist degil, yapici bir yan1 vardir. Dada’nin sanat yapitlarina,
hem de 6nemli sanat yapitlara kaynaklik etmesi, bu yapici giidiiniin varliginin kanitidir. E.
H. Gombrich, Sanatin Oykiisii'nde, ‘Gergekte sanat diye bir sey yoktur. Sadece sanatgilar
vardir’ diyordu. Dada da yazarlarin ve sanatgilarn yarattigi bir olaydi. Bu insanlar,
calismalarmin hi¢ degilse bazilarma kalic1 bir bigim verme istegi duyuyorlardi. Dadacilig
benimsemis bir yazar, birtakim sloganlar1 ve kaba saba sozleri bir sayfaya siralamakla
yetinebilirdi; ama bu durumda bile bu sézlerin sayfa diizeni ve baski 6zelliklerinin daha kalici
ve ilging bir yan1 olabilirdi. Oysa bir gorsel sanat¢i, amaci ne kadar nihilistge olursa olsun,
yapitinin etkili ve garpici olmasini biitiin biitiine 6nleyemezdi. Boyle bir sanatg1, giristigi
eylem sadece kaba bir saldir1 bile olsa, bu eyleme bi¢cim ve maddi varlik kazandirmak

zorundayd1 (Lynton, 2015, s. 126).

Siirrealistlerin Papa’s1 olarak anilan André Breton 1920’li yillarin baginda Dada ile
yakin temasta bulunurken; sanati mantiktan koparilmasi, degerlerin olumsuzlanmasi ve
kendiligin goklere ¢ikarilmasi gibi Dada’nin iistlendigi girisimleri I. Diinya Savasi
ertesinde giindelik hayatin seyrini bozmak adina kiskirtici bir hareket olarak gérmiistiir.
Breton’a gére Dada’nin Paris’e tasinmasinin ardindan Tzara’nin aldirig etmeyen otoriter
tavri ile degisen olaylar ve ¢evresinde koparilan giiriiltii sonucu Dada hayal kirikligina
doniigsmiistiir. Breton’un 1952 yilinda yaptig1 bir réportajda getirdigi yorum, Dada’nin
yarattig1 hayal kirikligin1 ve Siirrealizmin dogusunu tetikleyen siireci a¢iklar niteliktedir:
“Dada 1918 Manifestosu, biitiin kapilar1 ardina kadar agmig gibi goriiniiyordu, ama ¢ok
gecmeden bu kapilarin doniip dolasip yine ayni yere gelen bir koridora agildigini fark

ettik (Breton, 2016, s. 140)”.

2.2.2. Diissel gercekligin oyun alaninda Siirrealizm

Dada’nm 1920°1i yillari basindaki politik durusu; burjuva rasyonalitesine duyulan

kin, siddet iceren hakaretler ve provokasyona dayali egilimlerin artmasi sonucu tartistlir
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hale gelince, var olan her seye karst olma durumunu 6zetler nitelikte kendi sonunu
muhalif tavriyla yine kendisinin hazirlamasi kaginilmaz olmustur. O yillarda Parisli
Dadacilar ile Siirrealist kuramin yaraticisi olarak kabul edilen André Breton, 1. Diinya
Savas1 sonrasinda Dadacilarin agtig1 gedikten sizarak insan ruhunun mutlak 6zgiirlesme
hayalini gerceklestirme yolunda bir araya gelmistir. ik olarak 1917 yilinda Fransiz sair
Guillaume Apollinaire tarafindan kullanilan Siirrealizm terimi bu hareketin ad1 olarak
benimsenirken, Breton’un 1922 yilinda yaptig1 kongre ¢agrist ve ardindan 1924 yilinda
yayimladig1 Siirrealist Manifesto ile hareketin tanimi ve igerigi sekillenmeye baslamistir.

Breton yayimladig: Siirrealist Manifesto’da Siirrealizm’in tanimini s0yle yapar:

Siirrealizm, daha onceleri goz ard1 edilmis olan bazi ¢agrisim bigimlerinin iist gercekligini,
rityanin kadiri mutlakligini, ¢ikarsiz diisiince oyununa duyulan inanci esas alir. Diger biitiin
ruhsal mekanizmalar1 kesin olarak yikma ve hayatin belli basli sorunlarmin ¢dziimiinde bu

mekanizmalarin yerine gegme egilimindedir (Artun, 2015, s. 203).

André Breton’un yanisira Louis Aragon, Max Ernst, Paul Eluard, Philippe
Soupault, Benjamin Péret gibi sair, yazar ve sanat¢ilar modern giindelik hayatin
konformist anlayigma karst yeni bir sdylem getirme ugrasindadir. Siirreal hareketin
sosyokiiltiirel doniisiimii olanakli kilacak diisiinsel izlegi, Dada yapilanmasma nazaran
elestirel biitiinliigii daha saglam temellere dayanan bir zemine oturmaktadir. Giindelik
hayatin sistematik elestirisinde toplumsal kisitlamalarin yarattig1 pargalanmadan
bilingdisinin yaratict oyunuyla kurtulmay1 hedefleyen Siirreal diisiince, en nihayetinde
topyeklin ruhsal 6zgiirlesme utkusunu i¢inde barindiran bir olusuma doniismiistiir.

Breton, Siirrealist hareketin kaynagini olusturacak birikimi 1916 yilinda, Fransa’da
asistanlik yaptig1 nodropsikiyatri kiliniginde savasin yikiciligiyla sok ve travma yasamis
hastalar1 gdzlemleyerek saglamistir. “Orada, savasin sahte olduguna, yaralilarin makyajla
iretildigine, oliilerinse tip okullarindan 6diing alindigna inanan bir askerin bakimimi
iistlenmisti (Foster, 2011, s. 11)”. Savasin kalintilartyla dolu gergekiistii manzaralardan
etkilenerek ruhsal faaliyetleri ¢oziimleme yolculugunda gerceklik sorgulamalarina dalan
Breton, Freud’un ¢aligmalarini okuyarak gergekligin kavranis boyutunun bagka tiirliistinii
kesfederken, ayni zamanda “riiyalarin ve akildisinin da kendinde bir mantigi takip
ettiginde 1srar ediyordu; bu mantik, 6ziinde gizemli ya da sdze dokiilemez degil fakat
Ozgiirlestirici bir amag i¢in bilingli olarak kavranabilir ve de pratik olarak kullanilabilirdi
(Gardiner, 2016, s.60)”. Breton, Freud’un kesfiyle aydinlanan zihnin bilingdis
boliimiinii, fantezi diinyasinin gergeklikle olan bagini ve bu bagin sanatsal yaratima

doniisme olasiligini Siirrealist Manifesto’da soyle agiklar:
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Freud der ki, sinirsel hastaliklarin patolojisini arastirdik¢a, onlarin insanin ruhsal hayatinin
diger olgulariyla, hatta en ¢ok dnem verdiklerimizle baglantilarin1 da gérmeye baslariz. Ve
goriindiigiimiiziin aksine, ger¢ekligin bizi ne kadar az tatmin ettigini goriiriiz; boylece,
icimizdeki bastirmalarin altinda, arzularimizi uygulayarak asil varolusumuzun yetersizligini
telafi eden bir fantezi diinyasi yaratiriz. Basarili olan faal insan bu arzu-fantezileri gergege
doniistiirebilendir. Bu doniistiirme dis kosullar veya bireyin zayiflig1 yiliziinden basarisiz
oldugunda, kisi gerceklige sirt gevirir: hayallerindeki daha mutlu diinyaya gekilir: hastalik
durumunda, onlarin igeriklerini semptomlara dontstiiriir. Belirli elverisli kosullarda,
cocukluk alemine cekilerek ger¢eklikten uzaklagmak yerine, fantezilerinden gerceklige
dogru hareket etmek icin bagka bir yol bulabilir; eger -psikolojik olarak ¢ok gizemli olan-
sanatsal bir kabiliyeti varsa, hayallerini semptomlar yerine sanatsal yaratilara
dontstiirebilecegine inaniyorum. Boylelikle nevroz akibetinden kacabilir ve bu sapma

vasitastyla gerceklikle iligki kurabilir (Breton, 2009, s.104).

Breton, goriiniir gerceklik ile bilingdiginin olusturdugu fantezi diinyasinin
arasindaki ugurumun kapanmasini saglamak adma ruhsal faaliyetin bliylik bir kismini
kaplayan riiyalarin Freudyen yorumlarma yogunlagsmistir. Freud’a gore uyanik
durumdaki insanin giindelik hayatta karsilastigi durumlara verdigi Onem, uyku
halindeyken riiya aleminde meydana gelen olaylara verilenden daha fazladir. Breton’a
gbre “bunun nedeni, uykusu sona erdiginde insanoglunun her seyden dnce belleginin
oyuncagi olmasi ve normal durumunda bellegin riiyada olup bitenleri ona hayal meyal
getirmekten (Breton, 2009, s. 15)” zevk almasidir. Arzunun tatmini olarak riiyay: desifre
etme gerekliligini 6ngoren Freud’un yani sira, bilingdiginin oyun alaninda riiyalarin
gercek disi roliinii tersine ¢evirmek isteyen Breton; “riiya ve gergeklik olmak tizere, ilk
bakista ¢ok celigkili gibi gdriinen bu ikili halin gelecekte, tabiri caizse bir tiir mutlak
gerceklik olan siirrealikte biitlinlesmesinden yanaydi (Gardiner, 2016, s. 60,61)”.

Freud serbest ¢agrisim metodu ile hafizanin derinliklerinde duran, silik gegmisin
hayata ulasmasini aragsallagtiran riiyalarin kaynagma inebiliyordu. Serbest ¢agrigim,
Freud’un analizan ile yaptig1 tedavi silirecinde sansiirleme ve smirlandirma olmaksizin
analizanin bilin¢gdisinda ¢atisan diisiincelerinin s6ze aktarimi ile saglaniyordu. Breton’a
gore serbest ¢agrisim metoduna benzer bir yontem olarak ruhsal otomatizm teknigi,
bilingdisinin derinliklerinde kaybolan imgeyi gerceklige tagimak icin kullanilabilirdi.
Ruhsal otomatizmi “estetik veya ahlaki kaygilardan armmmig olarak, mantik tarafindan
uygulanan hic¢bir kontroliin gegerli olmadigi, diisiincenin kendisini ortaya koydugu bir
diizlem (Breton, 2009, s. 31)” olarak ele alan Breton, modernitenin akilciligina karsi

diistincenin saf aktarimin Siirrealist eylemin basat unsuru olarak goriiyordu.
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1924 yilinda kurulan Siirrealist Arastrma Biirosu ve aym yil yaymlanmaya
baslayan La Révolution Surréaliste (Siirrealist Devrim) dergisi, Siirrealist sair ve
yazarlarm diissel gergekligin yaratici etkilerini aktardiklart metinler ve bildiriler ile
akimin uluslararasi taninirligini saglamistir (Bkz. Gorsel 2.6). Psikolojik ve toplumsal
kisitlamalardan kurtulmayr miimkiin kilan otomatizm ile giindelik hayatin elestirisine
getirilen siirsel dil, bilingdisinin dizginsiz isleyisinden ilham alan sanatgilar etkilemistir.
Katiksiz bir duygu aktarimiyla yola ¢ikan Breton ve arkadaslari, diiglerin ve fantezilerin
yaratici etkilerini kesfeden sanatgilarin katilimiyla siirsel devrim yolunda Siirrealizm

ruhunu sanata yaymay1 bagarmistir.

No 1 — Premiére année I= Décembre 1924

LA REVOLUTION
SURREALISTE
B

X " ABOUTIR A U
¥ NOUVELLE DECLARATIO! 2
[CES DROITS DE L'HOMME

Dépositaire général : Librairic GALLIMARD LE NUMERO

15, Boulevard Raspail, 15 France ; 4 franca
PARIS (VII) Etranger : 5 france

Gorsel 2.6. “La Révolution Surréaliste” dergisi, 1924. (Kaynak:
https://gallica.bnf.fr/ark:/12148/bpt6k5844543r.textelmage, Evisim tarihi: 28.04.2019).

Breton’a gdre smir tanimaz hayal giicii ile giindeligin i¢cinden masals1 olan1 ortaya
cikarmak ve toplumsal devrime olanak taniyacak siirsel devrimi gergeklestirmek;
cocuksu, saf ve ilkel bir derealizasyon projesi ile miimkiin olmaktadir. Breton hayatla
kurulan iliskiyi askiya alan derealizasyon yontemini mutlak gercekligin yitirilmesi olarak
gormiistiir. Siirrealistler icin bu yontem; arzularin 6niinde engel olusturmayan 6zgiir bir
yazin siirecini dogurmakta, baska bir deyisle otomatik metin ve desenler ile zihnin

denetiminden kurtulmak Ozgiirliige kavusmak anlamimi tagimaktadir. Gardiner,
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Siirrealistlerin derealizasyon ile kurdugu iligki sonucu ortaya ¢ikan yeni olusumlar1 soyle

yorumlar:
Bu yikici arketipik derealizasyon yontemi drnegi, Lautreamont’un sik¢a alintilanan su iinlii
sozlerinde ifade edilir: “Dikis makinesi ile semsiyenin ameliyat masasinda kazara
karsilagsmasi kadar giizel.” Boyle bir 6rnekte, birbirleriyle timden alakasiz gorsel ya da sézel
imgelerin yan yana gelisleri, her zamanki beklentilerimize aykiridir ve bir sok ve siirprize
neden olur. Bu tiirden “siirrealist nesnelerin” yaratilmasiyla, Breton ve beraberindekiler,
arzudaki degisimleri yansitan tiimiiyle yeni bir anlam kurulumu yaratma siirecinde, yan yana
gelen 6gelerin her birinin anlaminda tiimden bir doniisiim arayisindaydilar (Gardiner, 2016,

s. 63).

Dadacilarin gerceklik ile oyunu giindelik hayatin kendi aligkanliklar1 igerisinde,
asinalig1 bozma egiliminde daha bilingli bir tavir sergilese de Siirrealistlere gére ancak
bilincin ardinda kalan hayal giicli sayesinde “olan ile olabilecek olan arasindaki
potansiyel bosluk agiga vurulabilirdi (Gardiner, 2016, s. 63)”. Ozgiir birakilmis gerceklik
algisin1 nesnel tesadiifler ile deneyimleyen sair ve sanatgilar, ruhsal Ozgiirlesmeyi
sagladiklar1 yaratilarin1 oyuna ¢evirmekten kaginmamiglardir. 1920’11 yillarin ortalarinda,
Breton ve arkadaslar1 i¢in “konusmalar giindelik olaylarn ve o giinkii yasamdaki
eglenceli ya da rezilce miidahale 6nerilerinin ¢evresinde canliligin yitirmeye baslaymca
oyunlara gecme aligkanlik haline gelmisti (Breton, 1997, s. 338)”. Breton’un sira dis1 bir
oyun alani olarak tanimladigi bilingdisi, denetlenemeyen dil ve diisiincenin mutlak
safliginda, Siirrealistlerin kendi 6zgiirliik arayislarini yaratmalarma olanak tanimistir. Bir
masanin etrafinda toplasan Siirrealistler, “elestirel diisiinceyi serbest birakmanin ve
zihnin egretilemeli etkinligine tam bir 6zgiirliik tanimanin kesin yolu” (Breton, 1997, s.
338)” olarak, cocukluk oyunlarmi andiran, hi¢bir olumsuz dnyargi igermeyen oyunlar
oynamislardir. Cadavre Exquis (Leziz Ceset) olarak anilan bu oyun; bilingdigindan
kagida, dolaysiz bir sekilde birbirine eklenerek aktarilan kelime ya da resimsel ¢izgilerin

ardil karsilagsmalarindan olusmaktadir (Bkz. Gorsel 2.7).
Bircok kisinin bir tlimce yazip ya da bir resim yapip kagidi katlamasindan olusan oyun; oyuna
katilanlardan higbiri kendinden 6ncekinin ya da oncekilerin ne yaptigmi dikkate almaz.
Oyuna admi veren klasiklesmis 6rnek bu yolla elde edilmis ilk tiimcede yer alir: Le cadavre-

exquis-boira-le-vin-nouveau (Leziz ceset yeni sarabi i¢ecek (Breton, 1997, s. 338).
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Gorsel 2.7. Yves Tanguy, Joan Miro, Max Morise, Man Ray, “Cadavre Exquis”, 35.9 x 22.9 cm, Kagit
tizerine miirekkep, ve renkli kursun kalem, 1926. (Kaynak:
https://www.moma.org/collection/works/35701?artist_id=907 &locale=en&page=1&sov_referrer=artist,
Erisim tarihi: 28.04.2019).

Stirreal diisiincenin izlegini kapsayan Freud; cocuklarm, oyunsal diinyalarini
giindelik hayatmn somut gergekliginden ayirdigmi ve oyunlarini kendilerine 6zgii bu
diinyada mutlak bir ciddiyetle siirdiirdiigiinii vurgular. “Sanat¢1 da oyun oynayan bir
cocuk gibi davranir tipki; o da kendine bir hayal diinyasi1 yaratarak bu diinyay1 pek ciddiye
alir, yani zengin bir duygu hazinesiyle donatarak realite’den kesin smirlarla ayirir onu
(Freud, 2012, s. 105)”. Breton’un deyimiyle ¢ocuksu bir eglence anlayisinin {iriinii olan
Leziz Ceset oyunu; diissel gercekligin oyun alaninda, ruhsal 6zgiirliikklerin saf yonelimleri
ile hareket eden oyuncularini kolektif bir rastlantisallikta bulusturmaktadir. Siirrealistler
giinliik ve siradan hayatin verili diizeninden siyrilma noktasinda imgelere taninan
ozgirliik ve diisiincenin serbest birakilmasi ile ¢ocuksu oyunlarma sanatsal bir rol
bi¢mislerdir. Breton edinilen tanikliklar ve yaratim olasiliklar1 lizerinden Leziz Ceset
deneyimini soyle agiklar:

Salon oyunlar1 olarak tasarlanan ve eglence olarak degerleri, géziimdeki dnemlerini higbir

sekilde azaltmayan ¢esitli deneyler sirasinda: ara sira ayni odada birgok kigi tarafindan

eszamanli olarak yazilan Siirrealist metinlerde, tek bir cimle veya resim olusturmak amaciyla
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herkesin sadece bir 6gesini sagladig1 (6zne, yiiklem, veya sifat — bas, karin veya bacaklar)
ortak calismalarda, belirsiz bir seyi tanimlarken, tamamen beklenmedik bir duruma yol
acacak olaylar1 tahmin ederken, vs., diisiincenin garip bir olanagini agiga ¢ikardigimiza
inaniyoruz, birlestirebilme olanagini. Bu suretle ¢ok carpici iliskiler kuruldugu, olaganiistii
benzerliklerin meydana ¢iktig1, cogu kez agiklanamaz bir reddedilmezlik faktoriiniin ise
karistig1, kisaca bunun en sira dis1 bulusma zeminlerinden bir oldugu gercektir (Breton, 2009,

s. 123,124).

Stirrealistler i¢cin glindelik hayatin gergekliginden 6zgiirce siyrilmanin yolu olan
Leziz Ceset oyunu, bilingdisinda saklanmis imgeleri siirsel bir dil ile goriiniir kilmagtir.
Siirin oyunsal islevler tasidigini diisiinen Huizinga’ya gore sanatin dilini konugmasini
bilen kisi sairdir. “Siir dilinin imgeler aracilifiyla gerceklestirdigi sey bir oyundur. Bu dil
onlar1 yiice dizeler halinde diizene sokar, bu diizenin i¢ine esrar1 yerlestirir; dylesine ki,
her imge bir bilmeceye karsilik diiser (Huizinga, 2013, s. 173)”. Huizinga’nin deyimiyle
oyun alani i¢erisine dogan siir; “Zihnin oyunsal bir mekanida, zihnin kendine yarattig1
Ozgiin bir evrende, seylerin "giindelik hayat”takinden farkli bir goriiniime biirlindiikleri
ve mantik baglarindan farkli baglarla birbirlerine baglandiklar1 bir alanda yer almaktadir
(Huizinga, 2013, s. 156, 157)”. Siirrealistler tipk1 ¢ocuk oyunlarinda oldugu gibi giindelik
hayatin uzaginda kurgulanan “oyunlarmi "esrarli kiigiik bir sey" haline getirerek daha
cekici kilarlar (Huizinga, 2013, s.30)” ve diissel gercekligin oyun alaninda c¢ocuk
alegorisine doniisiir. Huizinga bu alegoriyi dil ve zihin {izerinden s6yle agiklar:

Insan, dili sayesinde nesneleri ayirmakta, tanimlamakta, fark etmekte; tek kelimeyle,
adlandirmaktadir, baska bir ifadeyle, seyleri zihin alanma kadar yiikseltmektedir. Dilin
yaraticisi olan zihin, oyun oynayarak, maddeyle diisiiniilen sey arasinda stirekli olarak gidip
gelmektedir. Soyutun her ifadesinde bir simge vardir ve her simge de bir kelime oyunu

icermektedir. Boylece insanlik, doga evreninin yanindaki hayal edilmis ikinci evren olan

varolus ifadesini hep yeniden yaratmaktadir (Huizinga, 2013, s. 21).

René Magritte’in kelime oyunu igeren ¢aligmalar: Siirreal diisiincenin gergeklikle
kurdugu iliskinin oyunsal alegorisini yansitmaktadir. Magritte’in 1927 yilina ait Diiglerin
Anahtar1 adli calismas1 da benzer oyunsal alegoriyi igerir (Bkz Gorsel 2.8). Calismada
yer alan dort ayr1 nesne altlarinda bulunan tanimlamalarla birlikte verilmektedir. Cantanin
altinda gokylizii, ¢akinin altinda kus, yapragin altinda masa, siingerin altinda siinger
yazmaktadir. Magritte, glindelik hayata ait nesnelerin gergeklik ile kurulan 6zdesliklerini

yadsitarak “Oniimiize anahtarsiz bilmeceler serer ve resimlerine metafizik bir 6zellik
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verir; burada evrenin yaraticisi roliinii oynayan da insan ruhunun bizzat kendisidir

(Passeron, 1996, s. 88)”.

Gorsel 2.8. René Magritte. “La Clef des songes”, 37,9 x 54,9 cm, Tuval iizerine yaglhiboya, 1927.
(Kaynak: https://www.artsy.net/artwork/rene-magritte-the-interpretation-of-dreams-la-clef-des-songes,

Erisim tarihi: 28.04.2019).

Magritte’in 1929 tarihli imgelerin Ihaneti adli ¢ahismasinda ise bir pipo resmi ve
piponun altinda ‘bu bir pipo degildir’ ciimlesi yer almaktadir (Bkz. Gorsel 2.9). Magritte
sanatin geleneksel 6ziinii olusturan goriintiiniin betimledigi nesneyle 6zdes olma
durumunu, imge ve altinda yer alan tanimlama ile gerceklik temsilini yikarak bozmustur.
Bu oyunbozanlik goriintiiniin gorsel gercekliginin yitirilisi, bagka bir deyisle goriiniir
diinyaya ait algilarin siiphe uyandiran teslimiyeti iizerinden gergeklesir.

Resim belli bir nesne, o nesnenin fikri, adlandirmasi, yazinsal simgesi ve resimsel temsili
arasindaki iliskiyi bozan bir oyun oynayarak, bilmecenin smirlarinda, yanilsamanin simgesi

olarak kalmakta; aklin kendine duydugu giiveni siipheye doniistiirmektedir (Azeri, 2000, s.
103).
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Gorsel 2.9. René Magritte. “La trahison des images”, 60.33 x 81,12 cm, Tuval iizerine yaghiboya, 1929.
(Kaynak: https://www.moma.org/explore/inside_out/2013/11/01/lettering-magritte/, Erisim tarihi:
28.04.2019).

...dilin resimle iligkisi, sonsuz bir iligkidir. Bunun nedeni, sézciiklerin kusurlu olmasi ya da
goriinenle karsilastirildiklarinda asir1 6lgiide uygunsuz olduklarimi gostermeleri degildir. Ne
dil ne de resim, birbirinin terimlerine indirgenebilir: ne gordiiglimiizii séylememiz bosunadir;
¢linkii gordiigiimiiz s6yledigimizin igine hi¢bir zaman yerlesmis degildir. Ve soyledigimizi,
imgeler, mecazlar, benzetmeler kullanarak gostermeye ¢alismamiz da bosunadir; ¢ilinki
onlarm goéz kamastiriciliklarii edindikleri mekan, gozlerimizin oniimiizde agtigi mekan
degil, sozdiziminin art arda gelen 6gelerinin belirledigi mekandir. Ve bu baglamda uygun bir
ad, sadece bir oyundur ve bize isaret etmemize yarayan bir parmak saglar; bagka bir deyisle,
kisinin, konustugu alandan baktig1 alana gizlice gegmesini olanakli kilar ve bir baska deyisle
de, sanki esdegerliymisler gibi, birini 6tekinin {izerine katlamamizi saglar (Foucault, 2010, s.
14).

Gilindelik hayatta asina olunan gercekligin akilci diizenine, simirsiz diigleme
ozgirliigiine duyduklari inang ve sdzlerin oyunsal giicii ile direnen Siirrealistler; arzunun
denetimini sonlandiran ruhsal otomatizm ile siir ve resmin diginda yeni oyun alanlar
kurmaya ¢aligmig, duyularla algilanan aligkanlik nesneleri karsisina bilingdiginin diissel
iceriklerini yansittiklari siirreal nesneleri sunmuslardir. “Bilingaltinin 6zgiir kilinmasiyla,
gOriiniir diinyanin nesneleri o giine kadar hi¢ yan yana gelmedikleri bi¢imiyle yan yana

getirilmekte ve yeni objeler, yeni olasiliklar, cocugun oyun i¢indeki fantastik tavriyla

denenmektedir (Azeri, 2000, s. 91)”.
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Bu noktada 1930’lu yillarda Paris’te acilan Siirrealist sergiler, aklin
egemenliginden otomatizm ile kurtulan imgelerin arzu nesnesine doniismesini
saglamistir. 1931 yilinda Siirrealist Devrim dergisinde sembolik islevli nesneler adi
altinda yayimlanan siirrealist nesneler arasinda; icinde Asili Top’un da bulundugu
Alberto Giacometti’nin Sessiz ve Hareketli Objeler deseni, Hugo Valentino’nun eldivenli
kirmizili elleri ve Salvador Dali’nin ig¢inde bir bardak siit bulunan topuklu ayakkabi
asamblaj1 yer almaktadir (Bkz. Gorsel 2.10). Bu gorseller birkag yil sonra Siirrealist sanati
doruk noktasina ulastiracak sergilerin habercisi niteligini tagimaktadir. Dali bilingdis1
faaliyetlerin iistiinde temellenen bu nesnelerin yakin bir gelecekte aklin yerini alacagini
diisiiniir ve soyle yorumlar:

Miizeler, kisa siirede, nesnelerle dolup tasacak; bu nesneler, yararsizliklari, biiyiikliikleri ve
kapladiklar1 yer yiiziinden, ¢6llerde onlar1 i¢ine alacak 6zel kulelerin yapilmasini zorunlu
kilacak. Bu kulelerin kapilar1 ustaca silinip gidecek ve yerlerinde muslugundan gergek siitiin

stirekli olarak akacag bir ¢esme yer alacak; bu siit de kizgin kum tarafindan aggdozliiliikle

emilecek (Breton, 1997, s. 338).
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Gorsel 2.10. Alberto Giacometti, “Objets mobilets et muets”, La Révolution Surréaliste, 1931. (Kaynak:
https://www.fondation-giacometti fr/fr/article/246/la-boule-suspendue, Erisim tarihi: 28.04. 2019).
1936 ve 1938 yillarinda Paris’te acilan iki sergi, Siirrealist sanat¢ilarin glindelik
nesneleri iglevselliginden arindirp diigsellestirdigi bir oyunu animsatmaktadir. “Bu
Siirrealist sergilerin ortak yani, adeta bir ayin havasinda hazirlanmalar1 ve Kutsallarin
Kutsali niteligine biirlinmeye ¢alismalaridir (Passeron, 1996, s.71)”. 1936 yilinda Paris

Charles Ratton Galerisi’nde diizenlenen Exposition Surréaliste d’objets (Siirrealist
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Nesneler Sergisi) tamamziyla gergekligi pargalamaya odaklanan nesnelerden olugsmaktadir
(Bkz. Gorsel 2.11). “Duvarlarda, kiigiik kaideler {istiinde, vitrinlerde ve raflarda olduk¢a
cesitli kiiciik objeler sergilenmisti: (kemik, tas ve maden gibi) dogadan toplanmis objeler,
ya olduklar1 gibi ya da sanatsal bir diizen i¢inde yerlestirilmisti (Lynton, 2015, s. 192)”.

Gorsel 2.11. “Exposition surréaliste d’objets”, Galerie Charles Ratton, Paris, 1936. (Kaynak:
https://www.toutfait.com/issues/issue_3/News/clair/popup 6.html, Erigim tarihi: 28.04.2019).

Sergide yer alan nesneler arasinda; Duchamp’in sise kurutucusu, Magritte’in i¢inde
peynir dilimi resmi bulunan cam fanusu, Miro ve Dali’nin asamblajlari, Oppenheim’mn
kiirkle kapli fincan takimi, Giacometti’nin asili topu ve Picasso’nun gitar konstriiksiyonu
ile siradan ev esyalarindan olusan natiirmort’u bulunmaktadir. Breton’a gore gerceklik
algisiyla oynayan bu siirreal nesneler, akildist rolleriyle mevcut degerlerin yitimine
olanak tanimaktadir. Breton sergide yer alan nesneler lizerinden algilanan diinya
elestirisini sO0yle yapar:

Mayis 1936°daki gergekiistiicii sergi ¢ergevesi iginde yer alan nesnelerde, her seyden 6nce,
giindelik yasamda duyularimizla algiladiklarimizin ve bizi kendileri disinda olabilecek her
seyl aldatici olarak gérmeye ¢agiranlarin bunaltict yinelenmesinden dogan yasagi kaldirma
ozelligi vardir. Ne pahasma olursa olsun, insanlarin gereksinimden ¢ok aligkanlik geregi
kullandiklar1 seylerin, duygularla algilanan diinyayr isgal etmesine karsi kullanilacak
savunma araglarmi giiglendirmek ¢ok 6nemlidir... Bu araglar vardir: Mantik ancak somut

nesneler diinyasini olusturabilir, onun istiinde de o berbat egemenligi temellenir (Breton,
1997, s. 338).
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1938 yilinda organizatorliigiinii Breton ve Paul Eluard’in yaptigi Exposition
Internationale du Surréalisme (Uluslararasi Siirrealizm Sergisi) ile nesneler giindelik
hayatin rasyonel ilerleyisinin aksine sergi mekani ile iletisime gecerek bir ¢esit
fantazmagoryay1 andiran tasarima sahiptir. Siirrealist nesne arayisinin doruk noktasina
ulagmasini saglayan bu sergi li¢ boliimden olugmaktadir: Avlu, siirrealist caddeler ve
sahnelenen mekan. Avluda seyirciyi ilk karsilayan Dali’nin Taxi pluvieux (Yagmurlu
Taksi) calismasinda; iizerine boru sistemiyle saganak yagmur yagdirilan dis1 kismen
sarmagikla kapl kiiliistiir bir araba, arabanin i¢inde biri kopekbalig1 ¢eneli, digeri yiizii
salyangoz ve ¢esitli bitkilerle kapli iki vitrin mankeni bulunmaktadir. Schneede kaotik bir

atmosferi andiran Dali’nin Yagmurlu Taksi’si soyle yorumlar (Bkz. Gorsel 2.12):
Kopekbaligr genesi ile otomobil gozliigiiniin, gece kiyafeti ile salyangozlarin yadirgatici
biraradaligi hala dadaciligi ¢agristirtyordu; ama bir yandan i¢ mekanin dis mekana gevrilmesi

(yagmur), diger yandan da burada vurgulanan totem ile canli, uygarlik ile doga arasmndaki

metamorfoz iligkisi tamamen siirrealizme 6zgiliydii (http-4).

Gorsel 2.12. Salvador Dali, Taxi pluvieux, Exposition International edu Surréalisme, Paris, 1938.
(Kaynak: http://'www.artvalue.fr/auctionresult—dali-salvador-1904- 1989-espagn-le-taxi-pluvieux-
2654925.htm, Erisim tarihi: 28.04.2019).
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Ikinci kisim olan siirrealist caddeler ise siirreal sanatcilarin bilingdisi imgeleri ile
doniistiirdiikleri gercek Paris caddelerinin parodisini animsatmaktadir. Dumanh kirli
havasi ile kent kokusu tagtyan bu kisimda; aralarinda Yves Tanguy, Man Ray, Max Ernst,
Wolfgang Paalen, Oscar Dominguez ve Marcel Duchamp’a ait arzu nesnelerine doniisen
kismen ¢iplak vitrin mankenleri ile duvarlarda cadde tabelalar1 bulunmaktadir (Bkz.

Gorsel 2.13).

Gorsel 2.13. Exposition Internationale du Surréalisme, Paris, 1938. (Kaynak:
https://westernidea.wordpress.com/2013/04/22/exposition-internationale-du-surrealisme-1938/, Evisim

tarihi: 28.04.2018).

Duchamp’in tavant komiir cuvallariyla kapladigr son boliimde ise aralarinda
Magritte, Ernst, Dali, Picasso, Chirico, Giacometti, Moore, Oppenheim’a ait duyulari
harekete gegiren sok edici resim ve nesnelerin bulundugu siirrealist kiilliyatin en 6nemli
ornekleri yer almaktadir (Bkz. Gorsel 2.14). Schneede siirreal sanat1 en yiiksek noktaya

tastyan bu yapitlar1 ve sergi mekanini sdyle betimler:
Bu yaputlar kenarda kosede kalsalar bile, sergiyle yaratilan diinyanin ve kendi i¢ine kapali
sistemin vazgecilmez yapitaglarini olusturuyorlardi. Nihayetinde bu yapitlar da,
stirrealistlerin girdikleri estetik ve zihinsel sifreleme ve desifre etme siirecinde birer iglev
goriiyorlardi. Bu, sifrelemek ve desifre etmek icin dahil edilen unsurlarin (doganin ve
bilingdis1 arzularm) bir kez daha nesnel olarak yayildiklar1 bir ambiyans iginde
gergeklesiyordu. Boylece gergeklikten alinan unsurlar ancak estetik olarak yeniden
bi¢imlendirildiklerinde islev goriiyorlardi ve bu estetik yeniden bigimlendirme siirrealistlerin
saplantiyla bagli olduklar1 motiflerle ¢evriliydi: ates, su, balta girmemis orman, arzu (http-

4).
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Gorsel 2.14. Exposition Internationale du Surréalisme, Paris, 1938. (Kaynak: http://www.e-
skop.com/skopdergi/exposition-internationale-du-surr%C3 %A 9alisme-paris-1938/1941, Erigim tarihi:
28.04.2019).

Stirrealistlerin giindelik hayata ait aligkanlik nesnelerini bilingdis1 imgeleri ile
stirreal nesnelere ¢cevirmesi ve alisilagelmis sergileme pratiklerin digina ¢ikmasi; sanatin
goriiniir gerceklik ile kurdugu iliskisi diisiiniildiigiinde mevcut degerlerin yikimini, baska
bir deyisle oyunbozanligi simgelemektedir. Bu noktada sanatin kurumsal yapisinda asina
olunan jestlerin aksine modern rasyonellikte bastirilan arzu ve fanteziyi agiga ¢ikarmak;
nesnenin irrasyonellestirilmesinde fantazma ile 6zgiir kilinmis 6znelligi aramak, bagka
bir deyisle “nesneyi kati islevsellikten ve topyekln nesnellikten kurtarmak ya da hig
degilse bedenin izlerinin biitiiniiyle silinmesini saglamaktir (Foster, 2011, s. 180)”.
Breton’a gore diis etkinliginin nesnellestirilmesi, onun gergeklikle yeniden bir iliski
icerisine girecegi anlamini tasimaktadir. Breton bu oyunbozan alegorik yaratimim aslinda

kendi diisiinde kurdugu oyun anlayis1 olmadigini soyle agiklar:
Sozgelimi 1924°te, diiste belirmis nesnelerin {iretilmesini ve dolasima siiriilmesini
onerdigimde, alabilecekleri tuhaf goriiniime karsin, bu nesnelerin somut varligina ulasmayz,
ben bir amag olarak degil de daha ¢ok arag olarak tasarlamistim. Kuskusuz, bu gibi nesnelerin
¢ogaltilmasindan, gercek denen diinyayr dolduran yaratiklarin benimsenmis (¢ogu zaman
tartigma gotiirse bile) nesnelerde bir deger diismesi olacagimi beklemeye hazirdim; bu deger

yitimi, ¢ok 6zel olarak icat giiclerini kiskirtacak nitelikteymis gibi geliyordu bana (...). Ama
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bu gibi nesnelerin yaratilmasmin Otesinde, amacim, hi¢ de diis etkinliginin
nesnelles(tiril)mesi, onun gergeklige gec(iril)mesi degildi (Breton, 1997, s. 338).
Giindelik hayatin doniigiimiinii glindelik hayatin yitirilmesi lizerinden kurgulayan
Stirrealistler; aklin denetiminde esir olan dili, yani insan ifadesini, mantiksal diizlemden
kurtarip bilingdisinin kendiliginden dolaysiz aktarimiyla bulusturmak istemistir. “Ancak
o zaman ortak duyusal mantigin ve diinyevi deneyimin prangalarindan kurtulunabilir ve
“siirsel” ya da “masals1” dedikleri seye erisim saglanabilirdi (Gardiner, 2016, s. 60)”. Bu
noktada toplum tarafindan kabul edilen degerlerle bilingdisinda gizli kalmis imgeler
araciligiyla oynamak ve saf olani 6n kosullandirma olmaksizin ortaya g¢ikarmak;
Stirrealistlerin giindelik hayatin elestirisinde kurmak istedikleri 6zgiir sanat oyunun
diissel igerigini olusturmustur.
Elestirisini esas olarak estetik diizlemle simnirlayan Siirrealizm, diizene gergek bir tehdit teskil
etmiyordu ve kiiltiir endiistrisi tarafindan kolayca igerilebilirdi. Burjuvaziyi soke etmeye
yonelik Siirrealist tutku, daha kapsamli iitopyacit bir toplumsal doniisiim projesine ve

giindelik hayatin zorunluluklarina baglanmayinca yikici giliciinii kisa siirede kaybetti

(Gardiner, 2016, s. 121).

Bilingdisinin yaratic1 oyununda imgelemin varligini kanitlamak, giindelik hayattaki
insan biitiinliigiinii gerceklestirme yolunda siirreal diisiincenin ¢ikis noktasini olustursa
da bilingdis1 imgelemin sonsuz zenginligine duyulan inanis siirreal sanatin mevcut
kiiltiirel normlarin i¢inde yer almasma sebep olmustur. Sitiiasyonist Enternasyonal’in
kurucularmdan Guy Debord’a gore “bu imgelem tarzina bi¢cimsel baglilik, hayal giicliniin
modern kosullarinin tam karsit1 bir noktaya ulagsmakla sonuglanir: Geleneksel okiiltizme
(Artun, 2015, s. 284)”. Debord Siirrealizm’in yarattig1 hayal kirikligini Freud iizerinden

sOyle yorumlar:

Aslinda bilin¢disinin islevinin kesfi, beklenmeyen etkileri ve yenilikleri i¢in bir yasa degildi.
Freud da, su satirlar1 yazdiginda, sonunda bunu anlamisti: “Bilince ait olan her sey yipranir.
Bilingdisina ait olan, bozulmamis olmayi siirdiiriir. Ama bir kez serbest birakildiginda o da

yikilip harap olmayacak midir?” (Artun, 2015, s.185).

2.2.3. Oyunlarn insasi: Sitilasyonist Enternasyonal
1940’1 yillarin sonunda II. Diinya Savasi’nin izlerini silmek ve diinyay1
degistirmek hayaliyle bircok mikro avangart grup kendi i¢inde boliiniip, pesi sira tekrar
baska bir harekete biiriinerek yeniden yapilanmaya koyulmustur. I¢inde hapsolduklar:

hayatta arzulanan 6zgiirlestirici degisimi miimkiin kilacak eylemleri harekete gegirmek

icin yola cikan bu gruplardan Letrist Enternasyonal ve Hayali Bir Bauhaus Igin
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Uluslararas1 Hareket, Danimarkali ressam Asger Jorn ve Fransiz yazar Guy Debord
onderliginde bu kez yeni bir olusum i¢in bir araya gelmistir. Sitliasyonist Enternasyonal
(SE), bu mikro avangart hareketlerin birlesmesi sonucu 28 Haziran 1957°de kurulmustur.

SE’nin 1972 wyilina kadar varligmi siirdiirmesi ve Paris’teki 6grenci
ayaklanmalariyla baslayan Mayis 1968 olaylariin diisiinsel rehberligini yapmasi, onlar1
20. yy’m en devrimci-avangart hareketi olarak tanimlamaktadir. Boylelikle Dada ile
baslayan avangart diislincenin diinyay1 degistirme tahayyiilii, Sitiiasyonist kuramin
elestiriyi eyleme doken tezleri ile bir siireligine de olsa goriiniirliigiinii kazanmig
olacaktir. Bu noktada SE’nin mevcut avangart hareketleri biinyesinde toplayarak elestirel
kurami devrimci eyleme doniistiirmesine katki saglayan oOnciill olusumlar 6nem
kazanmaktadir.

II. Diinya Savasi siiresi boyunca New York’ta bulunan André Breton ve bazi
Stirrealistler, savas sonrast Avrupa’ya doniislerinde siyasi pasiflikle suglanmaktadir.
Breton’un dayatmaci tavri ile Marksist radikal ¢izgisini kaybetmesi fikir ayriliklarina
sebep olurken, yeni arayiglara giren Siirrealist sanat¢ilar Christian Dotremont ve Noel
Arnaud, 1947 yilinda Devrimci Siirrealizm Grubu’nu kurmustur. Ayni tarihlerde Henri
Lefebvre’nin yayimladig1 Giindelik Hayatin Elestirisi kitabi, giindelik hayat icerisinde
doniisiimii saglayacak pratikleri gelistirme konusunda Devrimci Siirrealizm Hareketi’ni
etkilemistir. Marx’1in kapitalist toplumla miicadele yeri olarak gordiigii ekonomik diizlemi
giindelik hayata tasiyan Lefebvre, Devrimci Siirrealistleri etkiledigi gibi daha sonrasinda
Sitiiasyonistlerin de diisiinsel ¢ergevesini olusturma siirecinde etken rol oynamstir.

Dotremont’un basimi ¢ektigi birgok Devrimcei Siirrealist, kisa siirede grup iginde
yasanilan goriis ayriliklar1 sonrasi gruptan ayrilarak 1948 yilinda kurulan Cobra grubuna
dahil olmustur. Cobra yapilanmasinda, daha sonra SE’nin kurulumuna dahil olacak Asger
Jorn ve yine SE’nin iiniter sehircilik anlayisina 151k tutacak olan Yeni Babil projesinin
tasarimcis1 Constant Nieuwenhuys da yer almistir. Dada ve Siirrealizm’in biraktig1 mirasa
sahip ¢ikan Cobra; aklin tiranligindan kurtularak hayatin egemenligini kurma noktasinda
kolektif tiretim tutkularini, sanatla hayati kaynastirarak uygulamaya koymustur.
Cobra’nin sanatsal yaraticilifi oyunsallagtirmasi ve oyunun Ozgiirlestirici tavri ile
giindelik hayat1 doniistiirmeye caliymasinda Johan Huizinga’nin 1938 tarihli Homo
Ludens kitab1 etkili olmustur. 1951 yilina kadar faaliyetlerini siirdiiren Cobra grubunun

ifade Ozgiirliiglinii aklin denetiminden ¢ikararak deneysellige dayali iiretimi giindelik
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hayata tagimalari, SE’nin yeni kiiltlir insasinda etkileri goriilen kent planlamasmdaki
deneyselciligin ve oyuncul yaraticiligin ilk izlenimlerini olusturmaktadir.

Asger Jorn, Cobra’nin dagilmasindan sonra 1954 yilinda Hayali Bir Bauhaus I¢in
Uluslararast Hareket’i kurmustur. Jorn’un amaci 1933 yilinda Naziler tarafindan yikilan
Bauhaus’un son zamanlarinda gittikce kurumsallasan ve zanaat okulu halini alan yapisini
dontistiirmek, islevselcilige karst deneyselcilige agik yeni bir Bauhaus olusturmaktir.
Jorn, Italya’nin Alba sehrinde daha sonra SE iiyesi olacak Guiseppe Pinot-Gallizio ile
deneysel caligmalar1 yliriitebilecegi bir atdlye kurmustur. Birgok muhalif ve avangart
sanatgmin rasyonalist mimarlik anlayisini sorguladigi ve {itopik kent projelerini
gerceklestirmek icin ilk adimlarini attig1 bu atdlye, ayn1 zamanda Constant’in Yeni Babil
iitopyasin1 baglatacagi yer olacaktir.

Hayali Bir Bauhaus Ig¢in Uluslararasi Hareket ile Lettrist Enternasyonal’in
basindaki Guy Debord, 1957 yilinda Ciplak Kent adinda 19 paftadan olugan bir Paris
haritas1 yaymnlar (Bkz. Gorsel 2.15). Ciplak Kent, bilindik haritalarin alisilagelmis
bilgilendirici grafik dili 6zelligini yitirirken, toplumsal hareketin oyunsal yaraticiligina
ve arzularin sekillendirdigi 6zgilir davraniglara ilham kaynagi olacak alternatif bir dile
dontiglir. Paris haritalarimdan kesilerek olusturulan kolaj haritalar, kentin ydnlendirici
misyonunun yerine gecen dérive (siliriiklenme), détournement (calip degistirme),
psikocografya ve birlestirici kentgilik gibi sitliasyonist kavramlari1 sunmaktadir. Kentte
Ozgiirce dolasima ve oyuncul yaraticiliga tesvik eden bu imajlar sayesinde modern
giindelik hayatin i¢cinde hapsolan ve yabancilasan bireyin yeni yasam alanlarma

kavusmasi planlanmaktadir.

THE NAKED CITY
ILLUSTRATION DE L'HYPOTHESE DES PLAQUES
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Gorsel 2.15. Guy Debord, “The naked city”, 33,3 x 48,3, Lithograph, Paris, 1957. (Kaynak:
http://'www.frac-centre.fr/_en/art-and-architecture-collection/debord-guy/the-naked-city-
317.html?authID=53&ensembleID=705, Erisim tarihi: 29.04.2019).
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Hayali Bir Bauhaus i¢in Uluslararas1 Hareket ile Guy Debord’un deneyimledigi bu
birliktelik Eyliil 1956 yilinda italya’nin Cosio d’Arroscia kasabasinda gergeklesen Ozgiir
Sanatgilar Birinci Diinya Kongresi’nde aliman karar dogrultusunda Sitiiasyonist
Enternasyonal’in kurulusuyla sonuglanir. Daha sonra aralarina Londra Psikocografya

Birligi de katilir.

Sitiasyonist Enternasyonal’in iiyeleri, hayallerinde canlandirdiklar1 sanat ve politikanin yeni
karmasmi (mesela sosyal hayatin yeni bigimlerini) belirten c¢esitli isimler ve ifadelerle
¢ikagelmistir. Bu belirtmelerin en 6nemlisi, SE’nin dergisinin ilk sayisinda “Uiniter bir
¢evrenin ve olaylarin bir oyununun kolektif orgiitii tarafindan somut ve kasitli bir sekilde
“yapilandirilan bir hayat an1” olarak tanimlayacag: “varedilmis durum” idi. “Sitiiasyonist”

ismi bu merkezi ve heniiz kasith olarak muglak kavramdan gelmistir (Erdogan, 2008, s. 19).

Guy Debord’un SE’nin kurulus konferansinda sundugu, eyleme gecme ¢agrisi
niteligindeki ‘Sitiiasyonlarm Insas1 ve Uluslararasi Sitiiasyonist Akimin Etkinlik ve
Orgiitlenme Kosullar1 Uzerine Rapor’u: “Oncelikle, diinyay: degistirmek gerektigi
goriisiindeyiz. I¢inde kendimizi sikigmis hissettigimiz hayatta ve toplumda olanakli en
ozgiirlestirici degisimi arzuluyoruz. Bu degisimin uygun eylemlerle miimkiin oldugunu
biliyoruz (Artun, 2015, s. 279)” climleleri ile baglamaktadir. Sitiiasyonistler doniistimii
saglayacak devrimci hareketin teorik dayanagini, Marksist yabancilasma kavrami ve
Lukécs’m seylestirme goriislerinin degerlendirilmesi gerekliligi lizerine kurmustur. Bu
goriisiin tetikledigi tavir ve uygulanabilir zemini olusturacak yonelimler ise Huizinga ve
Lefebvre’den etkilenerek olusturulmustur. En nihayetinde devrimsel eylemin hayalini
kuran “Sitliasyonistlerin fantazilerinde giindelik hayat bir oyun, kent ise oyun parkidir
(Baudelaire, 2004, s. 60)”.

Debord’un deyimiyle estetigin, duygularin ve adetlerin bir karigimi olan, “bir
donemin gilindelik hayata tepkisi anlaminda (Artun, 2015, s. 297)” modern kiiltiir,
ideolojik clirtime icerisinde yasamu ele geciren bir enkazdir. Debord’a gore bu enkazin
altindan kalkmak admna biitiin avangart hareketler; Dada ile baslayan olumsuzlamaya
ragmen, giindelik hayatta 6zgiirliik¢ii bir tavir sergilemeye caligsa da devrimei olanaklar
biitiinliiglini kiiltiirel yaratim etkinligine uygulayamadiklar i¢in kendi i¢inde boliinerek
dagilmistir. SE’nin ge¢mis yenilgilerden aliman derslerle biitiinciil yapiyr koruyarak
devrimci-avangart hareketi tek bir ¢ati altinda toplamaya caligmasi sasirtict degildir.

Dadaizm, sanat1 ger¢eklestirmeden ortadan kaldirmak istedi; siirrealizm ise sanati ortadan
kaldirmadan gergeklestirmek istedi. Daha sonra sitiiasyonistler tarafindan gelistirilen
elestirel tavir, sanatin ortadan kaldirilmasi ile sanatin gergeklestirilmesinin, sanatin

astlmasiin birbirinden ayrilmaz yonleri oldugunu gostermistir (Debord, 1996, s. 103).
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Debord’un harekete yon veren Orgiitlenme raporu, ge¢cmisin izini siirerek mevcut
durum degerlendirme sunumunun yani sira yeni bir avangart hareket olarak SE’nin
giindelik hayatin elestirisinde gelistirecegi stratejilerin tanimlarint da icermektedir. Bu

noktada yeni bir devrimei kiiltiir kavramini olusturmak igin:
Gilindelik hayati doniistiirme araglarinin ortak kullanimmi amaglayan orgiitlii bir kolektif
calismaya girmeliyiz. Doganin daha ¢ok kontrol edildigi, daha biiyiik bir 6zgiirliigiin bakis
acisindan, bu araglarin birbirine bagimlihigmi goérmek zorundayiz Oncelikle. Yeni
davraniglarin hem iiriinii hem araci olacak yeni ortamlar insa etmeliyiz. Bunu yapmak i¢in,
oncelikle, bugiin var olan giindelik yaklagimlar1 ve kiiltirel formlart ampirik bigimde

kullanmali, bir yandan da onlarin degerini sorgulamaliyiz (Artun, 2015, s. 295, 296).
Debord, Internationale Situationniste (IS) dergisinin 1958 yilinda yayimlanan ilk
sayisinda Sitiiasyonist Tanimlar’a yer vermistir (Bkz Gorsel 2.16). Détournement, insa
edilmis sitliasyon, dérive, psikocografya, birlestirici kentgilik gibi terimlerin olusturdugu
bu kavramlar, Sitiiasyonistlerin yeni kiiltiir insasinda giindelik hayati1 doniistiirme
araglarmi olusturmaktadir. Debord’a gore bu kavramlarin deneyselliginde aranacak
oyuncul yaklagimlar ve kolektif yap1 icerisinde uygulanma pratikleri, mevcut kiiltiirel

formlarin doniisiimiinii saglayacak olan devrimi olanakli kilacaktir.

NOUVEAU THEATRE D'OPERATIONS
DANS LA CULTURE
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Gorsel 2.16. “Internationale Situationniste”, Paris, 1958. (Kaynak:
http://www.jonovelli.com/pdfs/play_situationist.pdf, Erisim tarihi: 29.04.2019).
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Sitiiasyonistlerin imzas1 olarak tanian détournement; “bugiiniin ve ge¢misin sanat
iirinlerinin, daha {istiin bir ortamin insasinda kaynastirilmast (Artun, 2015, s. 303)”,
baska bir deyisle “ideolojik elestiri amaciyla kiiltiirel ve metinsel malzemeyi “gasp etme”
ve yeniden diizenleme (Gardiner, 2016, s. 152)” anlamina gelmektedir. Détournement
teknigi sitliasyonlarin ingasinda sermaye giiciiniin tekelinde bulunan kapital degerleri
alasagi etmektedir. Egemen kiiltiirel etkinlikler icerisinde kiiltiiriin devamliligini saglayan
sanatin alisilagelmis dayatmasma goéz diken Sitiliasyonist hareket, estetik anlayigin
glidiimledigi eserleri ve metalasan glindelik hayat davraniglarini détourne ederek bozguna
ugratma ¢abasmdadir.

Asger Jorn ile Guy Debord’un 1959°da yaymnladiklar1 Mémoires adli kitap,
détournement teknigi uygulanarak olusturulmus bir calismadir (Bkz Gorsel 2.17). Kitap
cesitli kaynaklardan rasgele alinan metin, reklam ve fotograflarin birlestirilmesi ve
iizerine uygulanan miidahalelerden olugsmaktadir. Mémoires’in yani sira Sitliasyonist
sergilerde, IS dergilerinin sayfalarinda ve Debord’un filmlerinde détournement teknigi
kullanilarak iiretilen metin ve gorseller, daha dnceden iiretilmis caligmalarin {izerine
uygulanan oyuncul miidahalelerden olusmaktadir. Bu miidahaleler gorsel ¢aligmalarin
yant sira bildiri, makale ve siirin de bozguna ugrayacagi rasyonel tavrin karsisinda inga

edilmek istenen yeni kiiltiir anlayisinin izlerini tagimaktadir.

Gorsel 2.17. Guy Debord and Asger Jorn, Méemoires, Copenhagen, 1959. (Kaynak:
https://overland.org.au/previous-issues/issue-214/debate-anthony-hayes-and-ira-lightman/, Erigim tarihi:

29.04.2019).
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Sitliasyonistler i¢in “eski kiiltiir alanlar1 igerisinde détournement bir propaganda
yontemidir, bu alanlarin eskimisligini ve onemlerini kaybettigini gozler Oniine serer
(Artun, 2015, s. 313)”. Sitliasyonistlerin var olan davranis ve yontemleri ¢alip kendi
oyuncagi yapmasi, mevcut oyunu bozarak kendi oyununu kurma hayalinde ve yeni kiiltiir
ingasinda basgat bir rol oynar. Debord’un deyimiyle gdsteri toplumu, yeni bir yapit1 kendi
lehine cevirmekten ve somiirmekten zevk alir. “Gosteride yasanmis deneyim giderek
yerini medya ve reklam imgelerine birakir ve etkin katilimin yerini edilgen bakis alir
(Gardiner, 2016, s. 151)”. Bu noktada amag yeni bir eser iiretmek degil, var olan eserlere

sitliasyonist yorumlar ekleyerek giindeme getirmektir.

Calip degistirme, alintinmn, sirf bir alnti haline geldigi igin siirekli tahrif edilen teorik
otoritenin karsitidir; baglamindan, deviniminden ve de topyekiin referans olarak déoneminden
ve bu referans igindeki -ister bilerek isterse yanlislikla olsun- kusursuz tercihten koparilmis
bir boliimdiir. Calip degistirme, anti-ideolojinin akici dilidir. O, higbir seyi kesin olarak ve
kendi icinde giivenceye almaya kalkisamayacagini bilen iletisimde ortaya ¢ikar. Calip
degistirme, en yiiksek asamada, higbir eski ve elestiri-listii referansin onaylayamayacagi

dildir (Debord, 1996, s. 110).

Asger Jorn’un détournement teknigi ile 1962 yilinda yaptigi ‘The Avant-Garde
Doesn’t Give Up’ isimli ¢aligmasi, Marcel Duchamp’in 1919 yilinda Da Vinci’nin ‘Mona
Lisa’ tablosuna uyguladigi miidahaleyi animsatmaktadir (Bkz. Gorsel 2.18). L.H.0.0.Q.
adli ¢alismada Mona Lisa’ya biyik ve sakal ekleyen Duchamp gibi, Jorn da ikinci el
diikkandan aldig1 bir resmi ayni1 bigimde détourne eder. Her iki resimde kullanilan teknik
ve yonelimler ayn1 olsa da Sitliasyonistler’e gore yeni Mona Lisa Da Vinci’nin tablosunu
degersizlestirmis gibi gostermesine ragmen Duchamp’in degerini yiikseltmistir. Jorn,
Duchamp’m Mona Lisa iizerinden kurguladigi détournement oyununa kendi oyunuyla
cevap verirken, bir anlamda degersizlestirilen Da Vinci’nin {izerinden Duchamp’in da
degeriyle oynar.

Detournement, yeniden deger bigme kapasitesinden dogmus bir oyundur. Sadece
degersizlestiren kisiler yeni degerler yaratabilir. Ve sadece yeniden deger bigilecek bir seyin,
yani ¢oktan yerlesmis bir degerin oldugu yerde, bir deger bigmeyle ugrasilabilir. Yeniden
deger bigcen mi, degeri yeniden bigilen mi olacagimiz bize ve kendi kiiltiiriimiiziin iginde

yeniden yatirim yapabilme yetenegimize baglidir (http-5).
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Gorsel 2.18. Asger Jorn, “The Avant-Garde doesn’t give up”, Defiguration, Tuval iizerine yagli boya, 73
x 60 cm, Paris, 1962. (Kaynak: https://www.valentinatanni.com/the-avant-garde-doesnt-give-up/, Erigim
tarihi: 29.04.2019).

Détournement, tarihte yer eden ifade diizenlemelerinin degerini olumsuzlama
noktasinda kullanimindaki kolaylik ile yaraticisina tiikenmez bir potansiyellik
sunmaktadir. Bu potansiyel oyun alaninda Sitliasyonist hareketin imzasi olarak
détournement’in deneyselligi ile bireyin kendisini iiretmesi; sanatin yerini giindelik
yasamin yaratici anlarina birakmasina ve bu yaratic1 oyunun 6zgiirce oynanmasina olanak
taniyacaktir. Bagka bir deyisle Sitliasyonistler i¢in sanat ile hayat arasindaki sinirin yok
edilmesi, kiiltiirel degerlerin détourne edilmesiyle miimkiindiir.

Hollandal1 tarih¢i Johan Huizinga’nmn 1938 tarihli Homo Ludens kitabi, oyun
iizerinden kiiltlirel degisimi olusturma konusunda SE’yi etkileyen 6nemli bir kaynak
olmustur. Huizinga’ya gore kiiltiir oyun bi¢iminde dogar, basindan itibaren oynanan bir
seydir ve evrim siirecini oyundan almaktadir. Huizinga’nin deyimiyle kendinin disinda
0zgiil bir amac1 olmayan oyun, modern hayatin karmasasi i¢inde kurallar1 kesinlik igeren
sistemlestirilmis bir yapiya biiriinmiistiir. Oyun ortaminda gelisen kiiltiiriin zaman iginde

oyunu goriinmez kilmasma ragmen oyunun tasidigi 6zellikler ile toplumun yeniden
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sekillenmesine katki saglayacagi diisiincesi, Sitliasyonistlerin oyuna verdigi Onemi

belirginlestirir.
Bir kiiltiiriin gelisiminde, oyun ile "oyun-olmayan" arasinda kokenden beri oldugu varsayilan
iliski degisime ugrar. Kiiltiir, dogal olarak, oyunsal unsuru yavas yavas arka plana iter. Bu
unsur biiylik bir boliimil itibariyle kutsal alan tarafindan 6ziimlenir, bilgelik ve siir halinde,
hukuki ve siyasal hayat bi¢imleri iginde billurlagir. Boylece oyunsal nitelik artik tamamen
kiiltiirel olgular tarafindan gizlenmektedir. Ancak oyunsal diirtii, gene de, -¢ok evrilmis
kiiltiirel bicimler i¢inde bile- her an biitiin olarak yeniden gecerli hale gelebilir ve bireyi de,

kitleyi de devasa bir oyunun sarhosluguna siiriikleyebilir (Huizinga, 2013, s. 71).

Debord ¢6ziim arayisini, yitirilen oyunun geri kazanilmasinda ve oyunla inga
edilecek yaraticilikta aramistir. En nihayetinde oyun “diinyanin kusurlulugu ve hayatin
karisiklig1 i¢inde gecici ve simirlt bir miikemmellik yaratir (Huizinga, 2013, s. 28)”.
Giindelik hayatin doniisiimiinde, egemen kiiltiiriin hiikmettigi kapital hayat tarzlar1 yerine
arzulanabilir alternatifler yaratmak isteyen Debord, Huizinga’'nin isaret ettigi devasa

oyunu devrimin basarisiyla elde edilecek yaratici bir eylem olarak gérmektedir.
Insanin insan1 somiirmesinin ortadan kalkmasiyla giivence altina alinan esitlik cercevesinde,
bu oyunbaz yaraticiligm kullanilmas1 herkesin 6zgiirliigiiniin giivencesidir. Oyun oynama
Ozglirliigll insanin yaratici 6zerkligiyle esanlamlidir ve dayatilmis is ile edilgin bos zaman

arasindaki eski ayrimin dtesindedir (Artun, 2015, s. 321).

Debord’un oyunbaz devrim diisiincesi, giindelik hayatta kosullandirilmig bireyin
elinden alman oyunu ve oyunun 6zgiirce oynanabilecegi bos zamani da geri kazanmak
anlamii tasir. “Kuskusuz bu, bos zamanin, ¢agimizin iiretici gii¢clerine tekabiil edecek
diizeyde stirekli olarak ve hizla ¢ogalmasina baghdir (Artun, 2015, s. 300)”. Debord’a
gore i zamaninim Yyitirilisi ile bos zamanin kapladig1 giindelik hayatta bireyin kendini
iretmesi sonucu sanatin yerini giindelik yasamin yaratici durumlarma birakmasi
saglanacaktir. Bagka bir deyisle sanat ile hayat arasindaki smirm yok edilmesi bu mutlak

bos zamanin olusturdugu giindelik hayatta miimkiindiir.

Ozgiirce kurulmus bu tiirden durumlar, duygusal arzu ve kentsel cevre arasmda bir uyum
saglaylp kapitalizmde giinliik yasamin yabancilagmasini sona erdirebilir; boylelikle de
biitliniiyle yeni bir yasam tarzinin miijdecisi olabilir. Olaylarn bu tiirlii bir “serbest yaratim1”
olmadan, tiiketici kapitalizm tahakkiim tekniklerini siirekli olarak saflastirabilir ve
Lefebvre’nin deyimiyle “biirokratik yonlendirilmis tiikketim toplumunu” kusursuzlastirabilir
-dolayisiyla gereken, “topyek(in isyan” ve kapitalist sistemin biitiiniiyle ortadan
kaldirilmasidir- (Gardiner, 2016, s. 150)”.

Debord, Huizinga’nin oyun iizerine diisiincelerinin yani sira Lefebvre’in modern

giindelik hayat elestirileri iizerinden doniisiime olanak saglayacak stratejileri
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gelistirmistir. Lefebvre’e gore kapitalizmin ele gecirdigi bos vakit ancak calisarak elde
edilebilir. Modernitenin pargali yapisinda, Lefebvre’in deyimiyle cehennemi dongiide,
“bos vakit giindelik olanin i¢inde glindelik-olmayan olarak ortaya ¢ikar (Lefebvre, 2010a,
s. 46)”. Baska bir deyisle giindelik hayatin disina ¢ikma olarak arzulanan bos vakit,
giindelik yasamin iginde bir tiiketim nesnesi olarak metalasir. Bu yanilsama, bireyin
caligmayla iirettigi nesneye yabancilagmasinin ardindan bdliinmiis parcali zaman iginde
bireyin kendine yabancilagmasi ile tamamlanir. Bos zamanin arzu nesnesine doniismesi
ile birey, kendiligindenlik kaybi sonucunda seylesir. Bu etken isleyis karsisinda edilgen
bir hal alan birey mevcut oyun igerisinde seyirci roliine biiriiniir. Lefebvre, bireyin
yabancilasma i¢inde edindigi bu edilgen durumun doguracagi sonuglart Modern Diinyada

Glindelik Hayat kitabinda soyle 6zetler:

Bu durumda, tarihin bu dénemecinde ve s6z konusu gelecek perspektifi i¢inde, yabancilagma
derin bir anlam kazanir. Giindelikligi degersiz gostererek, ideolojilerin sahte ihtisami ile
iizerini drterek, bu iiretim ve yaratim yerini gizler. Ozgiil bir yabancilasma, madde ve doga
ile dogrudan iliskide olan yaratici emegin yapict iliskilerinin zenginliginin agiga ¢ikmasini
engelleyerek, maddi yoksullugu manevi yoksulluk haline getirir. Toplumsal yabancilagma,
yaratici bilinci (sanatsal yaratinin "gerceklik" igindeki temelleri de dahil olmak {izere)

edilgen ve mutsuz bilince doniistiirtir (Lefebvre, 2007, s. 45).

Lefebvre’e gore burjuva toplumunun yabancilastirict etkisinde 6zsel niteligini
yitiren birey, kacisin imkansiz oldugu giindelik igerisinde, olast bir devrim sonucunda
kendi Ozgiirliigiine kavusacaktir. Lefebvre’in eylem planindan anlasilmasi gereken;
“glindelik hayatsal deneyimin siirekli bir elestirel tutumla kavranarak, yaratict ve
ozgiirliik¢li davranis biciminin gilindelik pratiklere egemen kilmmasi durumudur (Kose,
2018, s. 331)”. Lefebvre’in hayalini kurdugu insancil yasama modeli bu doniisiimiin
saglanmasiyla, yani devrimle miimkiindiir. Boylelikle modern toplumda tdrensellesen
senlik ve yitirilen oyun geri kazanilacak, kentsel olan kendi yapitin1 yaratarak giindelik
hayatin i¢inde yabancilasan bireyi kendine kavusturacaktir.

Lefebvre’in giindelik hayatin doniisiimii i¢in aradigir ¢oziimlere bakildiginda
Debord’un izledigi yol benzerlikler gostermektedir. Debord’a gore yabancilagsmayla
yitirilen kendilik algis1 ancak toplum nezdinde ¢ozlime ulasabilir ve “ger¢ek bir ilerleme,
acikca, aldig1 tiim sekillerle giiniimiiz krizinin devrim niteligindeki ¢6ziimiine baglidir
(Artun, 2015, s. 320)”. Olas1 bir devrim sonucunda ig bdliimiiniin ortadan kalkmasiyla
bos zamanin genislemesi ve kiiltiirel etkinligin gelistirilebilecegi giinliilk yasamin

olugmasi saglanacaktir.
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Kiiltiirel devrimi gergeklestirme noktasinda Sitliasyonistlerin temel amaci;
giindelik hayatta kisa siireli yagsam ortamlari, yani sitiiasyonlar (durum) insa etmek ve bu
yasam alanlarim tutkulu bir ayricaliga doniistiirmektir. Insa edilmis sitiiasyon;
“birlestirici bir ambiyansmm ve olaylara dayali bir oyunun kolektif bi¢imde
orglitlenmesiyle (Artun, 2015, s. 311)”, baska bir deyisle “sanatsal temsilin yerine,
sanatsal enerjinin gilindelik ortamlarda deneysel olarak gerceklestirilmesini gegirmeyi
icerir (Bourriaud, 2018, s. 131)”. Sitiiasyonist teoride 6zgiirce insa edilmis bu tiirden anlik
durumlar ile arzulanan hayat ve kentsel cevre arasinda bir birliktelik yakalanabilir,

bdylelikle giindelik hayatin iginde hapsolan bireyin kentle uyumu saglanabilir.

Bunlar, “hayatin somut bir bigimde, tizerinde diisiiniiliip tartigilarak, 6zgiirce yaratilan anlar1”
olacaktir, bu anlarm her biri ise “gegici bir dekor iizerinde yer alan jestlerden, iizerinde yer
aldig1 dekorun meydana getirdigi ve kendi kendine meydana gelen, bu nedenle de baska
dekor ve jest bigimleri iireten jestlerden” meydana gelecektir. Her bir durum “olaylarin
oyunu’na imkén saglayan “kusatict bir ortam” olacaktir; her biri konumunu degistirecek ve

kendi degisimine imkan verecektir (Marcus, 2013, s. 182).

Durumlarin ingasina olanak taniyan diger sitliasyonist kavramlar birlestirici
kentcilik, psikocografya ve dérive’dir. Kenti potansiyel bir doniisiim yeri olarak goren
SE, giindelik hayat iizerinden deneyim ve etkilesimleri etkin bicimde kullanip biitiinciil
bir hayat1 inga etmek i¢in kenti oyun alani gibi tasarlamak gerekliligini savunmustur.
Durumlarin yaratilmasinda kent ve kent cografyasmnm kesfi onemli yer tutmaktadir.
Sitliasyonistler’e gore kent; insan bilincinde, insanin duygu ve ydnelimlerinde izler
birakan, buna ragmen gormezden gelinen bir fenomendir. Kapital imgeler ile tiiketime
stiriiklenen toplum, giindelik rutinler i¢inde nesnelesir ve kenti bir gegis alani gibi
kullanir. Bu noktada Sitiiasyonistler, modern diinyada kentin pargalara ayrilmis
dokularini kesfedip oyuncul miidahaleler ile onarmak i¢in birlestirici kentgilik kavramini
gelistirmistir. Kentin farkli bolgeleri arasinda koprii gérevi gbren bu girisimin amaci,
kentin goriiniirliiglinii arttirarak modernitenin parcali yapisint olusturan birbirinden
kopuk kent ve kent insanini1 deneysel davranislarla birbirine kavugsmasini saglamaktir.
“Birlestirici kent¢ilik, sehirlere dair bir 6greti degil, bir elestiridir. Sehrin, sehirde
yasayanlar tarafindan elestirilmesidir: Herkesin, toplumsal zamanin ve mekanin
niteliginde siirekli doniisiim yaratmasidir (http-6)”.

Sitliasyonistler ~ durumlarin  insasinda,  birlestirici  kentgilik  anlayisini
uygulayabilmek icin psikocografya, dérive gibi bagka sitiiasyonist kavramlar

kullanmigtir. Psikocografya, cografya ve psikolojinin karsilikli etkilesiminden dogar ve
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kenti ¢evreleyen cografya {lizerinden bireylerin duygu ve davranig yonelimlerini
tanimlamaktadir. SE’nin gelistirdigi psikocografya kavrami, i¢inde kaybolma oyunu
oynanan kentin nasil daha iyi yasanabilir bir yer olacagi ile ilgili deneyimlerin
kesfedildigi bir nevi duygu haritalaridir. Yeni durumlara olanak tanityan

psikocografya’nin kentteki uygulanma yontemi ise dérive’dir.

Derive oyunbaz-yapici davranis ve psikocografi etkilerin farkinda olmayr gerektirir; bu
yoniiyle klasik gezi ve gezinti kavramindan tamamen farklidir. Bir derive sirasinda bir ya da
bircok kisi belli bir siireligine alisildik hareket ve eylem niyetlerini, iligkilerini, iglerini ve
bos zaman etkinliklerini birakir ve kendilerini sahanin cazibelerine ve sahada bulacaklar1

karsilasmalarin tesadiifiine birakirlar (Artun, 2015, s. 314,315).

Sitiiasyonistler, 19. yiizyil Paris’inde bireysel diinyasini kalabaliklar i¢inde Oren,
endiistrilesme sonrasi hayati kent {izerinden okuyarak deneyimleyen ve sehir gezgini
anlamma gelen flaneur imgesini dérive hareketine tasmmistir. Baudelaire’in bohem
flaneur’i modern kent hayati igerisinde devrimci bir kasife doniisiir. Dérive yapan kisi ya
da kisiler kentin farkli bolgelerini yiiriyerek kesfe ¢ikar, kent boyunca siiriiklenir, yeni
yasam olasiliklarmi arar ve gozlemin doguracagi sonuglar1 giindelik hayatin doniistimii
icin kullanirlar. Sitiiasyonistler’in kent i¢indeki siiriiklenmelerinin temel amaci; burjuva
toplumunun kosullandirdig1 kent hayatini, mekanlari, mimari diizenlemeleri, kisacasi
alisilagelmis giindelik hayat1 asmak ve deneyim iizerinden duygulanimi ortaya ¢ikartan

psikocografya haritalarmi olugturmaktir.

O zaman sehir artik metalarla iktidarin cirit atti1 bir yer olarak disiiniilmekten ¢ikacak,
“psikocografya”nin bir alani olarak goriilmeye baslanacaktir; bir baska deyisle, insana
“bilingli bir sekilde orgiitlenmis olsun veya olmasin, cografi ¢evrenin bireylerin duygulari ve

davraniglar1 iizerinde sahip oldugu 6zgiil etkileri” anlayip donistiirme imkan saglayacak

olan giindelik zaman ve mekan epistemolojisi hakim olacaktir (Marcus, 2013, s. 182).
Sitliasyonistler hem arzular1 goriinlir kilmak hem de anlik hayat ambiyanslar
olusturmak i¢in sitliasyonist kavramlar kullanmislardir. Giindelik hayati doniistiirme
iddiasin1 tagtyan bu kavramlar birbirinden ayrilmis bolgeleri iliskiye gecirerek tiniter kent
hayatini inga etme ugrasindadir. Debord’un Ciplak Kent haritalar1 birlestirici kentgilik
kavraminin bir yontem olarak gelistirilmesine olanak taniyan 6rnek uygulamalar olarak
gosterilebilir (Bkz. Gorsel 2.19). Ciplak Kent’te bilindik kent haritalarinda yer alan
evrensel bilgi gostergeleri islevini kaybederken, rota ya da parkur gibi sunulan alternatifli
deneysel yoOnlendirmeler, i¢inde kaybolmaya tesvik edilen bir kent oyununu

andirmaktadir.
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Garsel 2.19. Guy Debord, “The Naked City”, Paris, 1957. (Kaynak:
http.//imaginarymuseum.ore/LPG/Mapsitul .htm, Erigim tarihi: 29.04.2019).

Yeni Kkiiltiir insasinda kapitalist diizenin baskici oyununu bozmak isteyen
Sittiasyonistler “kenti bir kiiltiirel deney ve oyun sahasi gibi tasarlayarak yabancilagmay1
kirmay1 ve giindelik hayatta devrim yapmay1 hayal ederler (Baudelaire, 2004, s. 54)”.
Ciplak Kent bu noktada, ¢ikardan arinmis bir edim olarak kisinin kendi 6zgiir iradesine
birakilan kesif Onerisi ile kendiliginden ve isteyerek dahil olunan oyuncul bir eyleme
doniismektedir. “O zaman sehir insanm kendi eliyle ¢izdigi bir harita gibi isleyecektir;
insan artik hayatini kendi yazdig: bir kitap gibi yasamaya baslayacaktir (Marcus, 2013, s.
182)”.

Kentin kesfedilmemis yerlerine yapilacak olas1 yolculuklar, sonundaki bilinmezlik
ve tesadiifi karsilagmalar diisliniildiigiinde oyunun rastlant1 ve gizem igeren karakteristik
ozelligi ile benzesir. Kentin i¢cinde dérive yapan bireylerin hareketleri, oyun alanina dahil
olan oyuncularin gidis gelislerini animsatir. Oyundan alinan haz psikocografyanin kesif
eylemiyle beliren duygusal edinimlerini olusturur ve kurallarin askiya alindigi bu oyunda
birey, gilindelik hayatin yabancilastirict unsurlarindan kendini soyutlayarak 6zgiirce
oynar. Ciplak Kent, “standart oyun kavramindan ayrilir, ¢linkii rekabetin sagma 6gelerini
ve hayatin akisindan ayri durusunu koklii bicimde yadsir (Artun, 2015, s. 300)”.
Sitiiasyonistler, rekabete dayali agonal tiirde oyunlarin aksine maddi ¢ikar gdzetmeksizin

biitiinciil ve kapsayici 6zellikleri barmdiran 6zgiir oyunun pesindedirler.
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SE’nin initer sehircilik anlayismin oyuna ve devrime davet niteligi tasiyan
gorliniimiiniin ardindan 1960 sonrast hareket icinde goriis ayriliklariyla beraber
boliinmeler bas gdstermistir. Debord’un Sitiiasyonlarm Insas1 raporunda kolektifli yapiy1
koruma adma one siirdiigii kosullar1 saglayamayan sanatcilar, devrim konusundaki
ideolojik uyumsuzluklar1 nedeniyle Sitiiasyonist hareketin tutumuna zarar verecegi
diisiiniilerek gruptan uzaklastirilmistir. Debord uzmanlasmis eski politikalarin, sanatin ve
giindelik hayatin asilmasmi devrimci eylemin etkisiyle olusturma pesindedir ve bu
kararlilikla Orgiitlii bir olusumun uyum icerisinde hareket ederek bunu basarabilecegi
inancindadir. Debord’a gore “gecerli tek deneysel yaklagim, var olan kosullarin tavizsiz
elestirisine ve bu kosullarin bilingli bicimde asilmasma dayanir (Artun, 2015, s. 297)”.
Bu minvalde mevcut kiiltiirel degerlere kapilan kisilerin Sitiiasyonist harekette yerinin
olmadigin1 diisiinen Debord’a gore, “SE tiyesi olmak, gosteri ideolojisine dahil olabilecek
her tiirlii etkinligin birakilmasini zorunlu kilar (Gleize, 2004, s. 556)”.

Debord’un birlestirici kent planlama ilkelerini birlikte olusturdugu Constant,
kentgiligin yapisal sorunlarma mimari agidan yaklaginca, bagka bir deyisle
Sitliasyonistlerin birlestirici kent¢ilige olan ideolojik yaklagimlarina ters diisiince gruptan
kovulan ilk sanat¢i olur. SE’nin i¢indeki sanat¢1 kiyimi Jorn ve Gallizio ile devam eder.
Caligmalarmi kurumsallasan sanat ortamlarinda sergileyen Jorn ve Gallizio’nun ardindan
biitiin sanatgilar SE’den uzaklastirilir. Boylelikle Sitiiasyonist hareket estetik yonelimi
tagiyan diislinceden arinarak Debord’un otoriter tutumu ile daha da radikallesir ve hareket
tamimiyle politik tavr1 belirginlesen sert bir yapiya biiriintir.

Debord’un diisiincesinde sanatin giindelik hayatla kaynasmasi, bireyin kendisini
iiretmesi ile sanatm yerini giindelik yasamin yaratict durumlarina birakmasi anlamini
tagimaktadir. “Daha dogrusu: Sanat yalnizca taktiksel anlamda, biitiinliiklii bir tasarinin
gelip gecici ornekleri olarak islevlidir (Wark, 2014, s. 132)”. Debord, 1963 yilinda
yaymmladigr “Politikada veya Sanatta Yeni Eylem Bigimleri ve Sitiiasyonistler”
bildirisinde détournement kavraminin doniisiimiinden ve modern sanat icerisinde
iistlendigi gorevi yitirigsinden s0yle bahseder:

Birinci Diinya Savasi’nin korkung sonuglarinin ardmdan siirde ve modern sanatta ¢ok yaygin
olan olumsuzlama ve kara mizah, halen icinde yasadigimiz iigiincii savas gosterisi
baglaminda yeniden canlandirilmayr kesinlikle hak ediyor. Neo-dadacilarmn Marcel
Duchamp’in plastik sanatlari reddetme yoniindeki ilk tavrim (estetik) olumlulukla

yiiklemekten bahsetmelerine karsin, biz ¢ok iyi biliyoruz ki, bugiin diinyanin bize olumlu

olarak sundugu her sey, sadece, giiniimiizde kabul géren ifade bigimlerinin olumsuzlugunu
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sonsuzca yeniden doldurmaya yarar, ve bu yolla i¢inde yasadigimiz dénemin yegane temsili
sanatini olusturur. Sitliasyonistler biliyorlar ki, ger¢ek olumluluk baska bir yerden gelecektir
ve su asamada olumsuzluk onu ortaya ¢ikarmaya katkida bulunacaktir (Artun, 2015, s.
342,343).

Debord’a gore; Dada hareketi ile modern sanatin zirveye ulasmasinda énemli rol
oynayan mevcut estetik degerlerin olumsuzlanmasi, baska bir deyisle degerlerin
détournement’i, zamanla bu devrimci islevin yerini olumlamaya birakmasi sonucu sanat
herkesce kabul goren gerici bir reklam aracina doniismiistiir. Bu noktada Sitiiasyonistler
icin “bos tuvaller ilizerine yazilan “talimatlar” ya da “detourne” edilmis soyut resimler,
duvarlara yazilmis sloganlar olarak anlagilmalidir (Artun, 2015, s. 343)”.

Debord 1967 yilinda SE’nin teori kitab1 olarak anilan Gdosteri Toplumu’nu, ayni
tarihlerde Lefebvre, Modern Diinyada Giindelik Hayat kitabin1 yayimlar. Her iki kitap da
kisa siire igerisinde 1968 Paris olaylarinin rehberi haline gelecektir. Debord, Gosteri
Toplumu’na su climlelerle baslar: “Modern tiretim kosullarinin hakim oldugu toplumlarin
tiim yasamu gdsterilerin ugsuz bucaksiz birikimi olarak goriiniir. Dolaysizca yasanmis
olan her sey, yerini bir temsile birakarak uzaklasmistir (Debord, 1996, s. 13)”. Debord’un
deyimiyle modern kapitalist toplumda bir tiir ideoloji olarak beliren gosteri; yoksullagma,
kolelesme ve gercek yasamin yadsmmmasina olanak tanir. Reklam, medya ve sosyal
iliskiler iizerinden stirekli tiiketime siiriiklenen toplum, gosterinin yarattig1 yeni ihtiyaglar
ve doyumsuzluk ile giindelikligin esiri olmustur. “Debord’a gore, goOsteri yaratici
enerjilerin ve iitopyaci arzularin gasp edilip metalagsmig ve yabancilagmis formlara
cevrildigi sahte bir senliktir (Gardiner, 2016, s. 160)”. Metanin sosyal yasami kolonize
etmesi sonucu gosteri karsisinda edilgen bir hal alan seyircinin sonu siiphesiz ki
yabancilagsmadir. Debord, gosteri karsisinda seyre dalan bireyin yabancilagsma seriivenini
sOyle aciklar:

Izleyici ne kadar ¢ok seyrederse o kadar az yasar; kendisini egemen ihtiyag imajlarinda
bulmayr ne kadar kabul ederse kendi varolusunu ve kendi arzularini o kadar az anlar.
Gosterinin etkin insan karsisindaki dissalligi, kendi davranislarinin artik bu insana degil, bu
davranislar1 ona sunan bir bagkasina ait olmasi gerceginde ortaya cikar. Iste bu yiizden
izleyici higbir yerde kendini evinde hissetmez, ¢iinkii gosteri her yerdedir (Debord, 1996, s.
22).

Gosteri toplumunun yabancilastirict etkisinden kurtulmak, bir nevi hayati ele
gecirmek icin gerekli olan devrimci eylem Mayis 1968°de SE’nin tezlerini benimseyen
anarsist Enragés (Ofkeliller) grubunun Nanterre Universitesi’nde baslattig1 isyanla baslar.

Hareket {iniversitelerden fabrikalara yayilarak sokaga, en nihayetinde giindelik hayata
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taginir. Kendiliginden, bir devrim provasi gibi gerceklesen bu hareket ile “Paris’te
kentlilerin birdenbire ayaklanarak kent hayatina damgasini vurmasi, bir détournement
hareketi, kitlevi bir situasyon olarak goriiliir (http-7)”. Duvarlara yazilan yazilar, dagitilan
brosiirler, agilan pankartlar, Sitiiasyonist hareketin avangart sdylemleri ile doludur (Bkz.
Gorsel 2.20). Kitlesel hareket ile biiyliyen ayaklanma tiim iilkeye yayilir ve yapilan is
birakma eylemleri ile hep o arzulanan bos vaktin yaratilmasi, baska bir deyisle oyunun
geri kazanilmasi saglanir. Boylelikle isyankar avangart diislincenin modern giindelik

hayat1 doniistiirme tahayyiilii bir siireligine de olsa gerceklesmis olur.

Gorsel 2.20. Situationist International Slogan, “Sous les pavés, la plage”, Paris, 1968. (Kaynak:
https://cyberianpunks.tumblr.com/post/1802767523 1 2/events-of-may-june-1968-paris-situationist, Erigim
tarihi: 29.04.2019).

“Lefebvre’e gore Mayis 1968 alttan alta popiiler kutlamalar, oyunbazlik ve
kahkahayla doluydu (Gardiner, 2016, s. 141)”. Lefebvre’in diislincesinde Mayis hareketi;
senligin ve oyunun yeniden ortaya ¢iktigi, doniismiis bir toplumsal hayatin gegici de olsa
keskin bir kirilma yarattigi anlik bir goriintii sunmustur. Baudelaire’e gore ise
“Fransa’daki 1968 bagkaldirilari sitiiasyonist sanatin hem zirvesi, hem sonu sayilir — hatta
sitliasyonistlerin oldugu kadar avangardin ve modernizmin de sonu (Baudelaire, 2004, s.
54)” dur. Ali Artun, Peter Biirger’in Avangard Kuramu kitabinin sunug kisminda; SE’ nin
giindelik hayati, imgelemin ve yaraticiligin sekil verdigi bir oyuna doniistiirme hayalinin

68 Mayis hareketi ile amacna ulastigini soyler (Bkz Gorsel 2.21).
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1968 Paris’i avangardin en muhtesem ama son oyunudur. 1848’de “Ozgiirliik, esitlik,
kardeslik” vaadinin kana bulanmasiyla barikatlarda baglayan bir dénemin, 1968’de, Paris’in
son barikatlarinda kapandigi varsayilir. Her iki olayda da gelecek, bir ara ele geger gibi olur,
hayat ve sanat bir an kavusur, ama hemen ardindan kopar. Sanatin kendine insa ettigi
modernizm ve sanatin kendisine itiraz eden avangard, 1968 ertesinde ¢oziliir, tarih olur
(Biirger, 2007, s. 10).

1957-1972 willart arast varhigmni siirdiiren Sitiiasyonist Hareket, Debord’un
onderliginde gilindelik hayatin elestirisine getirdigi tezler ve donilisiime katki saglayan
sitliasyonist kavramlar ile 1968 Paris’inde modernligin ve onun eseri olan toplumun kent
hayatini ele gegirmesine Onciiliik etmistir. Sitliasyonistlerin hayalini kurdugu, kenti oyun
parkina doniistiiriip giindelik hayat1 oynama arzusu, 1968 Paris’inde gosterinin oyununu

bozarak yerine koyduklar1 son avangart oyunla kisa siireligine de olsa gerceklesmis olur.
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UCUNCU BOLUM

3. BILDIiK DUNYANIN GECICi iPTALINDE iKi OYUN

Huizinga’ya gore hayatm kusurlulugu ve karmasasi iginde oyunlar kendilerine
gecici dlinyalar yaratir. Bildik diinyanin ortasinda cereyan eden bu oyunlarda, “giindelik
hayatin kural ve orflerinin oyun alani i¢inde bir degeri yoktur (Huizinga, 2013, s. 30)”.
Marcel Duchamp ve Constant Nieuwenhuys, 20. Yiizyilin avangard hareketleri i¢inde
belirli bir misyon tistlendikten sonra kendi oyun diinyalarinda, kendinin diginda 6zgiil bir
amac1 olmayan oyunlar oynamislardir. Duchamp’in yaraticilik edimini olumsuzlayan
hazir yapitlar1 ile Constant’in giindelik hayatin doniisiimiinii orgiitleyen iitopik kenti,
alisilmisin siirtikledigi bildik diinyadan farkli olan baska bir diinyanin oyun alanina isaret
eder. Duchamp R.Mutt roliine girerek, Constant Yeni Babil’i diisleyerek bu oyunu
kurgular. ikisinin de ortak noktasi, basarisizlikla sonuglanan girisimleri olsa da daha
sonrasinda Duchamp sanatin seyrini degistirir, Constant ise oyunun oynanabilirligi
iizerine iglevsel mimari anlayisa getirdigi elestirel tavir ile avangart diistincenin hayalini
siisleyen 6zglir kentin tasarisini olusturur.

Oyunbozan avangartlarin doniisiimii Orgilitlemek adina sergiledikleri kitlesel
hareketlerin yaninda Duchamp ve Constant’in bireysel oyun diinyalari; modern sanatin
elestirisinde giindeligin oyunsal seyrine, bagka bir deyisle modern giindelik hayatin
isgalinde oyunun sanatsal seyrine katkis1 yadirganamaz.

3.1. R. Mutt’un Oyun Alaninda Marcel Duchamp

1917 yilinda Bagimsiz Sanatgilar Toplulugu, sanatgilara 6 dolar katilim iicreti
karsiliginda yapitlarint herhangi bir segici kuruldan gegmeden sergileyebilme olanagi
bulacagi bir sergi ¢agrisinda bulunur. Sergi diizenleme komitesi iiyelerinden biri olan
Marcel Duchamp, digerlerinden habersiz bir sekilde sergiye Fountain (Cesme) adini
verdigi ters c¢evrilmis porselen bir pisuar gonderir. Sanat¢inin imzasi ve 1917 yazisi
disinda iizerinde bir etkisi bulunmayan pisuar New York Grand Central Gallery’de
diizenlenen sergide yer almaz. Duchamp sergi alani disinda ayr1 bir bdliimde duran
pisuart fark eder ve sergi bitiminde fotograf¢1 Alfred Stieglitz’in atdlyesine gotiiriir.
Sergiden kisa bir zaman sonra bu olay; Francis Picabia, Man Ray ve Duchamp’in
cikardigi The Blind Man dergisinin ikinci sayisinda ‘Richard Mutt Davast’ baghigi altinda

pisuarmn fotografi ile yayimlanir (Bkz. Gorsel 3.1). Yazida, 6 dolar 6deyen her sanatci
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sergiye katilabiliyorken Richard Mutt’'un ¢esmesinin kayboldugu ve sergilenmedigi
desifre edilir. Yaz1 s0yle devam eder: “Bu ¢esmeyi Bay Mutt’un kendi elleriyle yapip
yapmadiginin hi¢ dnemi yoktur. O bunu SECMISTIR. Hayattan siradan bir nesne almis,
onu yeni bir baslik ve bakis acisiyla, islevsel anlamini ortadan kaldiracak sekilde

yerlestirmis — o nesne i¢in yeni bir diislince yaratmistir (Erenus, 2014, s. 86)”.

THE BLIND MAN
The Richard Mutt Case

They say any artist paying New Mr. Must's founsaiv is mo
six daflars may exkibis, 'f::"i‘ r:"" e iy i
Mr. Richard Muct sems i g 1o oo doy in plomdery’ shese uisves
Sowwtain. Wirkows discwsstonm Wik M. Mo wick de v Sandy
this article disappecred awd Tk the fevian k2w fmporiiny.
mever wai exhibied, of dipe, pia .
W haar were phe prownds for refusing ‘:_ ol o e A ;,J:ﬂ. =l
Mr. Murr's fomvwsain :
L. Sewe consended it war iwe A3 for plumbing, that i abaurd.
il el The anly works af art America
o o it war Magiariem, has given are her plumbing and
lain s o plambitr, ot el

Gorsel 3.1. The Blind Man No:2, “The Richard Mutt Case”, New York, 1917. (Kaynak:
http://scalar.usc.edu/works/the-space-between-literature-and-culture-1914-1945/media/fig-5-alfred-
stieglitz-fountain-by-r-mutt-and-the-richard-mutt-case-the-blind-man-.meta?versions=1, Erigim tarihi:
29.04.2019).

R. Mutt, siradan bir seri iliretim nesnesi olan pisuarin lizerine Duchamp tarafindan
atilmig siradan bir imzadir. Eserin biricikligini temsilen pisuarin ilizerinde yer alan imza,
sanatsal liretimin 0znesi olan sanat¢inin bireysel yaraticiliginin da temsilini tagimaktadir.
R. Mutt, seri iiretim nesnesi olan pisuar1 imzalayarak yaratict edimin sinirlariyla oyna.
Bagka bir deyisle giindelik hayata ait aligkanlik nesnesini sanatin oyun alanina dahil
etmek ister ama basarisiz olmustur. 1917 yilinda Duchamp’mn R. Mutt’u oynadigi
basarisizlikla sonuglanan bu girigim, siradan bir ret olmaktan ¢ikip sanat tarihinin seyrini
alasag1 eden bir oyunbozanliga doniisecektir. Bu noktada R. Mutt’un oyunbozanligini
tanimlamak i¢in Duchamp’in oyun alanin1 girmek gerekir.

Sanatla i¢ ice olan bir aile ortaminda biiyiiyen ve evinin bahgesinde resimler
yaparak sanat hayatina baslayan Duchamp, 1905 yilinda Academie Julian’daki egitimini

birakarak ressam ve heykeltirag olan agabeylerinin yanina Paris’e yerlesmistir. Bu donem
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Romantizm’in Onciiliik ettigi modern geleneklerin en siddetli goriiniimiiniin ortaya ¢iktig1
ve avangart hareketin yiikseliste oldugu bir donemdir. Duchamp’in bu siirecte edindigi
tanigikliklar ile resmin yani sira siir, karikatiir ve illlistrasyona ilgi duymasi, sanatsal
pratiginin biliylik boliimiinii kapsayan ironi ve kelime oyunu igceren mizah anlayigmi
saglamasina ve entelektiiel birikimini olusturmasina neden olmustur. Yine bu siirecte
yakinlastig1 Picabia ve Apollinaire ile 1912 yilinda Paris’te Raymond Roussel’in
romanindan uyarlanan Afrika izlenimleri adl1 performansi izlemesi ve ayn1 y1l Paris’ten
Jura Dagr’na yaptiklar1 gezi, Duchamp’in sanat anlayiginda keskin degisiklikler gosteren
iki 6nemli kirilma noktasi olarak goriilmektedir. “Roussel’in yaratict makineleri, sahte
bilimsel deneyleri ve essesli ancak farkli anlam ve kokenler tasiyan kelimeler
(homophone) kullanarak yarattigi bilingli anlam kaymalar1 Duchamp’in imgelem
diinyasinin adeta i¢ine isler (Erenus, 2014, s. 52)”. Jura Dagi’na yaptiklar1 gezi ise
Duchamp’1 ileride resim yapmaya ara verecegi ve yapmak eyleminden se¢cme eylemine

doniisiimiinii gerceklestirecegi bir siirece dahil eder.
Bu gezi, Duchamp’in bireysel evrim siireci iginde, Roussel’i kesfi kadar énemli bir anlam
tasir: Sadece retinal resimden uzaklagmasini degil ayni1 zamanda geleneksel sanat anlayist ve

dilin kabaca kullanilmasi (iletisim) ile arasina koydugu mesafeyi de somutlastirir (Paz, 2017,
s. 24).

Duchamp kendi deyimiyle sadece oyalanmak i¢in 1913°te basladig1 ready-made
(hazir yapit) caligmalarina gelinceye kadar bir¢ok sanat¢i ve akimin etkisinde kalarak
resimler yapmustir. Duchamp’mm 1902 yilina ait Ozgiirliik¢li ruh halini yansittigi
Empresyonizm etkileri tagiyan ilk tuval resmi ‘Church at Blainville’; zamanla Cézanne
ve Matisse etkisi altina girer, sonrasinda Fovizm’e duydugu ilgi ile onu yeni arayislara,
Kiibizm’e kadar siiriikler (Bkz. Gorsel 3.2). Duchamp herhangi bir tarz ya da akimi
aligkanlik haline getirmeden, bagka bir deyisle tekrara diigmeden, gérmeye dayali retinal

yaklasimdan uzaklasarak diisiinsel olana yonelmektedir.
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Gorsel 3.2. Marcel Duchamp, “Church at Blanville”, 81,4 x 210 cm, Tuval iizerine yagh boya, 1902.
(Kaynak: http://www.the-athenaeum.org/art/detail. php?1D=273346, Erigim tarihi: 29.04.2019).

19. yilizyilin sonlarina dogru Eadweard Muybridge’in kosan atin hareketini anlik
goriintiiler halinde seri fotograflar olarak sunmasi ve Etienne-Jules Marey’in tek bir
fotografta hareketin ardil izlerini agiga ¢ikaran kronofotograf adini1 verdigi ¢alismalari,
donemin bir¢oklar1 gibi Duchamp’1 da etkilemistir. Gozle goriilemeyen hareket evrelerini
aciga cikaran bu kesif, Duchamp’in tuval yilizeyindeki arayislarma yon verirken 1911
tarihli ‘Trendeki Uzgiin Geng Adam’ ve ‘Merdivenden inen Ciplak, No.1’ calismalarma
yansimaktadir. Duchamp’m 1912 yilinda tamamladig1 bir diger kronofotograf etkisi
tastyan ‘Merdivenden Inen Ciplak, No.2> resmi; fiitiirist izler tasimasi, isminin
karikatiirize bir mizah icermesi gerekgesi ile kiibist resimlerin bulundugu Salon des
Indépendants tarafindan diizenlenen jiirisiz sergiye kabul edilmez, bagka bir deyisle

Cesme ile ayn1 kaderi paylasir (Bkz. Gorsel 3.3).
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Gorsel 3.3. Marcel Duchamp, “Merdivenden Inen Ciplak, No.2”, 151,8 x 93,3 cm, Tuval iizerine yagl
boya, 1912. (Kaynak: https://'www.khanacademy.org/humanities/art-1010/wwi-dada/dadal/a/marcel-
duchamp-nude-descending-a-staircase-no-2, Evisim tarihi: 29.04.2019).

Octavio Paz, “hareketi betimleme arzusu, parcalanmis bir mekan algis1 ve
makinelesme (Paz, 2017, s. 18)” kavramlarin1 Duchamp’1 Fiitiirizm’e yaklastiran ortak
kaygilar olarak gorse de Merdivenden Inen Ciplak, makinelesmenin karsisinda aldigi
tavir ve mekanigin yikici yoniinii isaret eden devinim ile hareket yanilsamasi yaratmaya
calisan flitiiristlerin karsisinda ayr1 bir durus sergilemektedir. Paz, Duchamp’in s6zciik
oyununa doniisen, tasidigi ironi ve mizah anlayist ile yikiciligm temsili olarak

merdivenden indirdigi ¢iplak kadmnini soyle yorumlar:

Ciplak bir anti-mekanizmadir. ironi, aslinda tabloda bir ¢iplagin bulundugunu bile
bilmememizden kaynaklanir. Belki korsenin belki de bedeni saran siki bir tulumun iginde
goriinmez bir haldedir. Bu demir kostiim, bir Ortagag zirhindan ziyade bir otomobil ya da
ucak govdesini andirir. Onu fiitlirizmden ayiran ikinci unsur, ugak govdesinin ugmaktayken
degil yavasca asag1 diiserken gosterilmesidir. Karamsarlik ve mizahin karigimidir bu: Disi
bir mit, ¢iplak kadin, ¢ok daha tehditkar ve kasvetli bir aygita doniismiistiir (Paz, 2017, s.
19).

Diisilinsel yaraticiligin izlerini tasiyan resimler ile hareket ve zamanin farkli bir

boyutunu kesfeden Duchamp, Fiitiiristlerin hareketi kutsayis1 ile Kiibistlerin duragan
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estetigi arasinda bulunan karsithigmi geride birakan bir yol izlemistir. Duchamp retinal
sanatin anlam iiretme siirecinden uzaklasarak, her tiirlii estetik amacin 6tesinde, giindelige
ait nesneleri kendi baglamindan kopardig1 hazir yapitlara yonelmistir. Duchamp i¢in hazir
yapitlarin olusum siireci; 1913 yilinda bir tabureye bisiklet tekerlegi takarak, kendi
deyimiyle tekerlegin doniisiinii seyretmek gibi essiz bir diislinceye kapilarak gelismistir

(Bkz. Gorsel 3.4).

Gorsel 3.4. Marcel Duchamp, “Bisiklet Tekerlegi” (orjiinali kayip), 129.5 x 63.5 x 41,9 cm, Bisiklet
tekerlegi, ahsap tabure, 1951. (Kaynak: https://www.moma.org/collection/works/81631, Erigim tarihi:
20.04.2019).

Bisiklet Tekerlegi’nin ardindan Duchamp sanat malzemeleri satan bir diikkandan
satin aldig1 kis manzarasi reprodiiksiyonun iizerine bir tren yolculugu sirasinda camdan
yanstyan 1giklar1 taklit eden biri kirmuzi digeri yesil iki boya hamlesi uygulamistir.
Fransa’da o donemki eczanelerin vitrinlerinde yer alan kirmizi ve yesil renkteki su
kavanozlarmi animsattig1 i¢in resmin ismini Eczane koymustur. Duchamp’in siradan bir
secme eylemi ile edindigi diger seri liretim nesneleri arasinda 1914 yilinda kent
pazarindan satin aldig1 Sise Kurutucusu ve 1915 yilinda hirdavat¢idan satin aldigi kar
kiiregi bulunmaktadir (Bkz. Gorsel 3.5). Duchamp, atdlyesinde tavandan asagi dogru

dikey bir sekilde asili duran kiiregin iizerine ‘Kol Kirilmalarina Kars1’ yazmustir.
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Gorsel 3.5. Marcel Duchamp, “Kol Kirilmalarina Karst” (orjinali kayip), 132cm, Kar kiiregi, 1964.
(Kaynak: https://www.moma.org/collection/works/105050, Erisim tarihi: 20.04.2019).
Duchamp i¢in bu hazir nesneler “sadece oyalanmak i¢in yapilmis, 6zel bir amag
tagimayan, sergileme ya da bir sey anlatma niyeti olmayan nesnelerdir (Cabanne, 1971,
s. 47)”. 1916°da kiz kardesine yazdig1 mektupta sunus bigimini adlandirmak i¢in ready-
made sozctigiinii ilk kez kullanan Duchamp, bu yildan itibaren ready-made olarak

anilacak bu se¢me eyleminin dayanagini sdyle aciklar:
Cok acik secik olarak ortaya koymak istedigim bir nokta var, diyecegim, bu ready-made’lerin
secimini ben kesinlikle estetik nitelikli herhangi bir biiylik zevkin etkisiyle zorla
benimsemedim. Bu sec¢im, ayni andaki tam bir zevklilik ya da zevksizlik yokluguyla...
aslinda tam bir uyusukluk olgusuyla uygunluk i¢inde olan gorsel bir kayitsizlik tepkisi
iistiinde temellenmisti (Duchamp, 1997, s. 322).

Duchamp’m R. Mutt roliine girmeden 1916-1917 yillarinda olusturdugu diger hazir
yapitlar arasinda; lizerine isminin bag harflerini ve satin aldig1 tarihi yazdigi metal Tarak,
markas1 Underwood olan bir daktilonun koruma kilifindan ibaret Gezgin’in Portatif
Parcasi ve atdlyenin zeminine ¢iviledigi swradan bir elbise askisi olan Trébuchet
bulunmaktadir (Bkz. Gorsel 3.6). “Trébuchet i¢in, birincil anlamiyla yapilacak bir
ceviride Mancinik kelimesini kullanmak gerekir. Trébuchet ile es sesli olan, trébucher

fiili ise, “bir engele takilmak, tokezlemek” seklinde Tiirkceye ¢evrilebilir (Erenus, 2014,
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s. 82)”. Ayn1 zamanda bir satrang terimi olan trébucher, hamle siras1 gelen oyuncunun

hareket edemedigi durumu anlatir.

Gorsel 3.6. Marcel Duchamp, “Trébuchet” (orjinali kayip), 11,7 x 100 cm, Askilik, 1964. (Kaynak:
https://www.toutfait.com/unmaking the_museum/Trap.html, Erigim tarihi: 29.04.2019).

Duchamp’mn bir diger hazir yapit caligmasi ise Gizlenmis Giiriiltiiyle ismini tagiyan
iki piring levha arasmna vidalanmis sicim yumagidir. Gizlenmis Giiriiltiiyle ismi,
Duchamp’tan habersiz bir sekilde yumagin icine atilmig seyin nesne sallandikg¢a ses
¢ikarmast ve Duchamp’m atilan o seyin ne oldugunu bilmemesi iizerine gelismektedir.

Duchamp’n giindelige ait kullanim nesnelerini mevcut baglamindan uzaklastirarak
onlara dil oyunlar1 ile yeni bir diisiinsellik kazandirmasi, estetik algmin yonelimine
duyulan siiphenin sonucudur. Bu ikili oyunda retinal yaklagimi yadsiyan ve yeni bir deger
iiretmeyen hazir nesneler, Duchamp’in agina olunanin disinda isleyen dil oyunlari ile
yapitlagir. Duchamp i¢in hazir yapitlarin iizerinde yer alan tiimceler ya da tasidiklari
isimler, “tipk1 bir baslik gibi, nesneyi betimleyecek yerde izleyicinin diisiincesini daha
dilsel olan bagka bolgelere siiriiklemeye yoneliktir (Duchamp, 1997, s. 322)”.

Duchamp ayrim gozetmeksizin nesnelerin sonsuz cesitliligi arasindan se¢im
yapmay1 zaman i¢inde zevk ya da zevksizlige doniisecek bir eylem olarak goriir ve hazir
yapitlarin yillik tiretim sayisini sinirlandirmistir. Kendisini bu kisitlamaya gotiiren nedeni
Duchamp soyle agiklar: “O donemde, sanat¢idan daha ¢ok izleyici i¢in, sanatin aligkanlik
yapan bir ilag oldugunu farketmistim, ready-madde’lerimi de bu tiir bir bulasmaya kars1

korumak istiyordum” (Duchamp, 1997, s. 323)”.
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Maurizo Lazzarato, Duchamp’m kayitsizlikla beliren nesne segimlerini
Nietzsche’nin deyimiyle biitiin degerlerin yeniden degerlendirilmesi olarak, baska bir
deyisle mevcut estetik degerlerin alagagi edilmesini saglayan bir teknik olarak yorumlar.
Sanatc1 becerisi gerektirmeyen, herhangi bir temsil yerine takdimi yineleyen bu zihinsel
eylem, nesneyi kendi faydaci igeriginden sokiip bagka bir igerige doniistiirme eylemidir.
Lazzarato sanat¢min ve sanat eserinin 0zgiinliiglinii kiran hazir nesne se¢me eylemini,

estetikten yoksun bir siire¢ olarak degerlendirir.
Hazir-nesne iiretilmez, secilir. Ustelik bu secim sadece sanat¢inin roliiniin ve ona atfedilen
irtiniin askiya almmasiyla degil ayni zamanda estetik begeninin tesirsiz birakilmasiyla
gergeklesir. Ciinkii begeni tekrar yoluyla kazanilan bir aligkanliktir, kotii begeniden fark:
olmayan iyi begeni, onceden tesis edilmis degerlendirme, duyumsama ve gorme yollarni
temsil eder ve bunlar da 6nyargilar ya da kliselerden bagka bir sey degildir. Hazir-nesneyi
se¢cmek i¢in belirli bir kayitsizlik 6zgiirligiine erismek gerekir; bir baska ifadeyle biitiin

toplumsal aliskanliklar, kaideler ve anlamlar askiya alinmalidir (Lazzarato, 2017, s. 40).
Cesme’ye kadar sadece oyalanmak icin secilen hazir nesneler, 1917 yilindaki
Bagimsizlar Sergisi’ne bagvurma siireciyle beraber Duchamp’in kendi oyun alanim
genisletmek istemesi ya da sanatin mevcut oyun alanini bozma tesebbiisii olarak
diisliniilebilir. Bu noktada Duchamp’in oyunbazligi; sanat nesnesini iireten G6znel
mekanizmaya baskaldirma, baska bir deyisle yaratict siireci sekteye ugratan yeni bir
Oznesizlestirme eylemi olarak tanimlanir. Octavio Paz anonim nesneleri sanat yapitina
dontistiiren bu oyunbazligi, Duchamp’1 dayanaksiz bir jestle harekete gegiren se¢cme
eyleminin kendisinde bulur. Paz’a gbre “bu jest, ayni islem sirasinda, sanat yapiti
kavramini da paramparca eder. Celiski, eylemin 0ziidiir; sdzciikk oyununun plastik
karsiligidir: Biri anlatimi, digeri degerlik diisiincesini pargalar (Paz, 2000, s. 142)”.
Modern biirokratik toplumlarda, insanlar tekdiize alisildik isleri yapacak sekilde egitilirler.
Biitiin yasamin siirekli olarak yineledigi birkag gorevi yerine getirmekle gegiren kimsenin
diistinme tarz1 da mekaniklesir; boyle bir kimse alisildik ¢alismasinin yiizey orgiisii 6tesine
pek gecemez, kavrayis, yargi ya da imgelem gibi zihinsel yetilerini kullanacak firsati pek
bulamaz. Elestirel yetiler dumura ugrar, koreltici bir ayniligin duyarsizlastirdig1 algilama,
canlihigm yitirir. Bu tiir bir toplu esrime, kendiliginden ve refleks tepkileriyle, genellikle

degisiklige ugramaz: Konformist zihin, onu sarsacak bir sey olmadikg¢a degisiklik gostermez

ya da deneyimle gelismez (Gablik, 2000, s. 201).
Gablik’e gore bu mutlak gerceklikte sanat; tekdiize ilerleyen giindelik hayatin
seyrine karsit bir egilim gostererek algilama aligkanliklarini ve siradanlasan toplumsal

gercekligi kirabilir, bagka bir deyisle konformist zihnin yadsinmasina olanak taniyacak
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kars1 bir biling yaratabilir. Duchamp’1 bu ¢er¢evede degerlendiren Gablik; siradanlasan
modern giindelik hayatta Duchamp’m ironi ve mizah iceren dil oyunlari ile giindelige ait
siradan nesneleri segerek sunmasini, zihnin alisilagelmis yonelimlerinin karsisinda karsi
bir biling yaratma provokasyonu olarak yorumlar. Harold Rosenberg’in, izleyicinin bir
sanat yapit1 karsisinda olup olmadigini sorgulatan modern sanat yapitlar1 i¢in kullandig1
kayg1 nesnesi kavramimi ele alan Gablik, Duchamp’in pisuarmi temel kaygi nesnesi
olarak goriir ve izleyici karsisinda bir meydan okuma olarak beliren bu nesnenin

yerlesmis estetik algisi icerisindeki oyununa soyle deginir (Bkz. Gorsel 3.7):

Oyleyse, bir kayg1 nesnesini, yikici egilimleriyle hemen tanimak miimkiindiir. Cogu zaman,
bdyle bir nesne, sanatin yapilmasini bekledigimiz tarzda yapilmamistir. Cogunlukla,
inanabilirlik smirlarina uzanir, kabul edilebilir olanin smirlari disinda bir konuma yerlesir.
Temel kaygi nesnesi -olasilikla tiiriiniin ilk 6rnegi- Marcel Duchamp’in Cesme adimi verdigi
ve 1917 yilinda New York’ta diizenlenen Bagimsizlar Sergisine R. Mutt takma adiyla
yolladig1 pisuardi. Baska herhangi bir nesneden daha ¢ok bu yapit sanat hakkindaki
varsayimlarimizi ve sanat oldugunu iddia eden her seyin gergekten sanat olup olmadigini
anlama yetimizi smamaktadir. Pisuar, “Bu nigin sanattir?” sorusuna bir yanit verilmesini
gerektirir. Ama bu alandaki en kivrak zekali1 ve en maharetli ironi ustas1 Duchamp farkl bir
soru sormay1 yeglemistir: “Insan, sanat yapit1 olmayan bir yapit yapabilir mi?” (Gablik, 2000,
s. 201).

Gorsel 3.7. Marcel Duchamp, “Cesme” (orjinali kayip), 36 x 48 x 61 cm, Porselen pisuar, 1964.
(Kaynak: https://'www.tate.org.uk/art/artworks/duchamp-fountain-t07573, Erisim tarihi: 29.04.2019).
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Nathalie Heinich, Giincel Sanatm Uglii Oyunu adli makalesinde Duchamp’1 yaratici
edimi yok sayarak sanat¢i olmanin yeni bir olanagi iizerinde mizah yapan, kendi varligini
yapitinin temel bir boyutu haline getiren ve bu noktada kendisini insa etmesi gereken biri
olarak ele alir. Heinich, Richard Mutt’un basarisizligini Duchamp’in etken oldugu bir
basar1 hikayesi olarak degerlendirir ve onu basariya gotiiren basarisizlik yolunda karsi
tavir aldig1 sanatsal edimlere aslinda kendisinin de bulastigini 6ne siirer. Heinich’e gore
Duchamp, stratejik bir oyun ile pisuarin sanat kategorisine dahil edilmesine olanak
tantyan hamleler gelistirerek kendisini sanat¢iya doniistiirmiis, ingasini ve oyununu
tamamlamistir. Heinich, Duchamp’in R. Mutt oyununu paradigmatik pisuar vakasi olarak

tanimlar ve insa siirecinde gelistirdigi oyuncul hamlelerini alt1 maddede siralar:
Ik olarak, sanatsal bir baglam igine kaydirilmasi (Duchamp’in, Pisuar’im sergilemek igin
bosu bosuna ugrastigi, 1917°deki Bagimsizlar Salonu); ikinci olarak, islevsizlestirmesi
(nesne yatay olarak yerlestirilmelidir); {i¢iincli olarak, imzalamasi (kenarma goriiniir bir
sekilde R. Mutt yazilmistir); dordiincii olarak, tarihlendirilmesi (“1917”); besinci olarak,
isimlendirilmesi (Cesme). Istege bagli ama son derece yararli bir altinci bir islem de,
Stieglitz’in bir ay kadar sonra, kendisine ait olan The Blind Man’de yaynladig1 ve hem
nesne’ye hem de skandal’a gelecege ulasma olanagi tanimis olan fotograftir. Boylece yapitin
“sanatsal”’liginin ve ireticisinin “sanat¢1”’liginin taninmasi arasinda her tiirlii araci yer
akmaktadir; nesne, imge, sozciik, deger ve kurum olgulari: Basardiklari, yani nesnenin ve
kisinin sanatsal dogalarmin belirginlestigi ya da en azindan, itirazlara kars1 dayanikli hale
geldikleri andan itibaren, celigkili bir bigimde saydam ve dolayisiyla goriinmez olmaya

mahkum edilmis olan aracilar (Heinich, 2000, s. 193).

Biirger’e gore ise R.Mutt’un oyununda asil amag; sanat yapit1 6zelliginden yoksun,
estetik 6geler barindirmayan bir seri liretim nesnesi karsisinda izleyiciyi mevcut algilama
pratiklerinin disina, diislinmeye yOnelten bir siirece davet etmektir. Kurallarin askiya
alindig1 bu siirecte Duchamp’in Richard Mutt roliine biirlinerek bir seri liretim nesnesini
sergilemek istemesi; bir seyi sanat yapit1 kilan unsurlarm siiphe uyandiricilifna getirilen
bir jest olmanin yan1 sira, eserin biricikligini igsaretleyen imzanin sahibi 6zneyi de askiya
almaktir. Biirger, Duchamp’mn sanat etkinligini sorgulatmayir amacglayan oyuncul
hamlesini ve bireysel iiretim kategorisini olumsuzlayan sahte imzasini provokasyon

iceren bir gdsteri olarak tanimlar:
Eserin bireyselligini, varligini o tekil sanat¢iya bor¢lu oldugunu belgeleme amaci tasiyan
imza, her tiirlii bireysel yaraticilik iddialarini alaya almak iizere, rastgele secilen bir seri
iiretim nesnesi lizerine atilir. Duchamp’in provokasyonu, imzanim eserin niteliginden daha
onemli sayildig1 sanat piyasasinin maskesini diisiirmekle kalmaz, burjuva toplumunda

sanatin, bireyi sanat eserinin {ireticisi kabul eden ilkesini de radikal bir sekilde sorgular.
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Duchamp’m hazir-yapimlar1 birer sanat eseri degil, birer gosteridir (Biirger, 2007, s.
107,108).

Biirger bu gosterinin Duchamp’in iyi planlanmig bir satrang hamlesinden farksiz

oldugunu diisiiniir ve R. Mutt’un basariya doniisen oyununu soyle yorumlar:
Basar1 ve basarisizligin birbiriyle yer degistirebilecegi anlasilirsa; basari i¢in ¢abalayan biri,
basarisiz olabiliyorsa ve eger bu basarisizlik bir siire sonra basariya doniigebiliyorsa, o halde
sonucta basartya doniisecek bir basarisizlik stratejisi gelistirmek miimkiin olmalidir. Bu ana
kadar Duchamp, basarisizliklarindan sadece {iziintii duymustur, ancak bundan sonra onlarla
oynamaya baglamistir. Bununla beraber, bu oyun ciddi bir meseledir; ayni1 satrang oyunu gibi,

o da ileriki hamleleri ¢ok 6nceden hesaplamay1 gerektirir (Erenus, 2012, s. 10).

Duchamp Cesme’nin ardindan hazir yapitlarina ve dil oyunlarina devam etmistir.
1919°da bir eczacidan satin aldig1 seri iiretim nesnesi olan cam ampuliin i¢ini sehir
havasiyla doldurarak 50 cm?® Paris Havas1 adini verir. Duchamp ayni yil, daha ¢ok Dada
ile anilan, Leonardo da Vinci’nin Mona Lisa reprodiiksiyonuna sakal ve biyik ekledigi
L.H.0.0.Q.’yu sunar. Mona Lisa’nin atesli bir kadin oldugunu ima eden bu kisaltma,
Fransizca soOyleyisle ‘elle a chaud au cul’ ciimlesinden uyarlanmig fonetik bir dil
oyunudur. 1920’de kii¢lik ebathi bir Fransiz penceresi replikasi olan Taze Dul’u Rose
Selavy takma adiyla imzalayan Duchamp, 1921 yilinda Austerlitz Kavgas1 adin1 verdigi
baska bir minyatiir pencereyi bu sefer Rose’a ikinci bir r ekleyerek Rrose Selavy olarak
imzalar. Ayn1 y1l Neden Hapsirmiyorsun Rose Selavy? isimli, i¢inde bir miirekkepbalig1
kemigi, termometre ve kesme sekeri animsatan 152 adet mermer kiiplin bulundugu bir
kus kafesi tasarlar. Boylece R. Mutt’'un ardindan Rose Selavy ve Rrose Selavy,
Duchamp’m biiriindiigii diger kimlikleri olusturur. Duchamp Pierre Cabanne ile yaptigi
sOyleside Rrose Selavy isminin dogus hikayesini sdyle anlatir:

Kimligimi degistirmek istiyordum ve ilk aklima gelen fikir bir Yahudi ismi almak oldu.
Katoliktim ve bir dinden digerine gegmek bir degisiklik yapma anlamini tagtyordu! Ozellikle
hosuma giden ya da beni cezbeden bir Yahudi ismi bulamadim ve aniden yeni bir fikre
kapildim: Neden cinsiyetimi degistirmeyeyim? Bu ¢ok daha kolaydi. Rrose Selavy ismi

buradan geliyor. Bugiinlerde bu kulaga oldukc¢a hos gelebilir -isimler zaman i¢inde degisiyor-
ama 1920°de Rose berbat bir isimdi (Cabanne, 1971, s. 64).

Duchamp hazrr yapitlarin yani swa yarattigt kimliklerde de dil oyunlarini
kullanmigtir. R. Mutt takma adinda; Fransiz argosunda ‘para babas1’ anlaminda kullanilan
Richard’m kisaltmasi olarak R yer alirken, Mutt ise donemin gozde ¢izgi filmi olan Mutt
and Jeff’ten gelmektedir. Duchamp’m yarattigi diger personada Rrose, o donem

begenmedigi Rose ismine gdnderme yaparken, Selavy ise Fransizca’da ‘c’est la vie’ (iste
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hayat) ifadesinin basit bir kelime oyunundan ibarettir. “1921°de Man Ray’m Duchamp’1
kadm kiyafetleri icinde fotografladigi kareler, Rrose Selavy imajin1 zihinlere yerlestirir
ve Duchamp’m disi alter-egosunun bir anlamda viicut bulmasini saglar (Erenus, 2014, s.

91)”. (Bkz. Gorsel 3.8).

Girsel 3.8. “Rrose Selavy (Marcel Duchamp)”, Paris, 1921. (Kaynak: https://www.anothermag.com/art-
photography/8084/meet-rrose-selavy-marcel-duchamp-s-female-alter-ego, Erigim tarihi: 29.04.2019).
Duchamp 1915°de basladigi, 1923 yilina kadar iizerinde ¢aligmaya devam ettigi
Bekarlar1 Tarafindan Cirilgiplak Soyulan Gelin, Bilyiik Cam’1 yarida birakir ve bu
stirecten sonra ilk kez 1914’de basladigi, sanatsal iiretimlerinin yan1 sira yapit niteligi
tastyan notlarmin orijinal kopyalarindan olusan Kutular’in yapimma devam eder. 1938
ve 1942 yillarinda New York’da diizenlenen iki siirrealist sergide yer almasinin diginda
sanatla ilgilenmeyen Duchamp, hayatin atdlyesinde satrang oynayarak gegirir.
Duchamp, Paris ve New York’da acilan iki siirrealist sergide galeri mekanini oyun
alanina doniistiirmiistiir. 1938 yilinda Galerie Beaux-Arts’daki Uluslaras1 Stirrealizm
Sergisi’nde sergi mekaninm tavanmni 1200 komiir ¢uvali ile kaplayan Duchamp, zemine
icinde 151k kaynag1 bulunan bir soba yerlestirtirmistir (Bkz. Gorsel 3.9). Sanat yapitinin
sergilenme pratiginde tavan gérmezden gelinirken Duchamp bu aligkanligi bozarak

oyunu tersine ¢evirmis; tavani zemin, zemini de tavan olarak kullanmistir. “O ¢ok sevdigi
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kotii sozciik oyunlarindan biri gibi ifade edersek, Duchamp galeri mekanini ters yiiz

ederek izleyiciyi “tepetaklak™ etmistir. (O’Doherty, 2013, s. 89)”.

Gorsel 3.9. Marcel Duchamp, “1200 Komiir Cuvali”, Yerlestirme, Exposition Internationale du
Surréealisme, Galerie Beaux-Arts, Paris, 1938. (Kaynak:
https://www.tate.org.uk/research/publications/tate-papers/22/duchamp-childhood-work-and-play-the-
vernissage-for-first-papers-of-surrealism-new-york-1942, Erisim tarihi: 29.04.2019).

Duchamp 1942 yilindaki Siirrealizmin Ik Belgeleri adl sergide ise sergi mekanini
boydan boya iplerle kaplamistir. ‘Bir Mil Iplik’ isimli yerlestirme, mekanda &zgiir
dolasimi kisitladig1 gibi sanat eserlerine erisimi de zorlastirmaktadir (Bkz. Gorsel 3.10).
Izleyici ile sanat eseri arasindaki mesafeyi goriiniir kilan ip, Duchamp’m varligiyla, sergi
mekaninda yer alan eserleri de yoksunlastirmistir. O’Doherty’e gore “Duchamp her iki
sanatsal eyleminde de etraftaki diger yapitlar1 gormezlikten gelmis, onlar1 adeta duvar

kagidina dontistiirmiistiir (O’Doherty, 2013, s. 92)”.
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Gorsel 3.10. Marcel Duchamp, “Bir Mil Iplik”, Yerlestirme, First Papers of Surrealism, Philadelphia
Museum of Art. New York, 1942. (Kaynak: https://www.tate.org.uk/research/publications/tate-
papers/22/duchamp-childhood-work-and-play-the-vernissage-for-first-papers-of-surrealism-new-york-
1942, Erigim tarihi: 29.04.2019).

Duchamp, oliimiinden iki yil 6nce 1966 yilinda yaptigir bir sdyleside Jean
Antoine’un; “Sanirim yaptiginiz tiim iglerde bir oyun oynama havasi var. Uzun yillar
satrang oynadiniz ve bence yaptigmiz her seye hep bir satrang oyuncusu gibi yaklastiniz
sanki (http-8)” yorumunu onaylar ve islerine mizah iceren espritiiel bir ciddiyetle

yaklastigin1 belirterek sdyle cevap verir:
Kesinlikle. Bu anlamda tam bir oyuncuyum diyebilirim ve bence oyun oynamak, bu pek de
eglenceli olmayan diinyada, keyif almanin yegane yolu. Espritiiel bir yapim var. Mizah da
bana gére yasamin en dnemli parcalarindan biri. Ote yandan keder ve aci icin ayn1 seyi
sOyleyemem; bu duygular i¢in gercekten de iyi bir nedenimiz yok ve insanlar giilmekten ¢ok
aglamalar1 gerektigine inaniyor gibiler (http-8).
Ayn1 sOyleside, yakin zamanda Tate Gallery’de gergeklesen retrospektif sergisini
hatirlatan Antoine’un, “Eger orada biri size, “Marcel Duchamp, yasaminizla ne

yaptiniz?” diye sorsaydi, en bilyiik basariniz olarak neyi gdsterirdiniz? (http-8)” sorusunu

Duchamp s6yle cevaplar:
Ben resmi ve sanati, bir modus vivendi, bir yasam algis1 yaratmak i¢in kullandim; yani tim
zamanimi, resim ya da heykel bigiminde eserler yaratmak yerine, yasamimin kendisini bash
basina bir sanat eserine doniistiirmeye adadim. Yasaminizi, nefes alis bi¢iminizi, tavirlarinizi
ve diger insanlarla etkilesiminizi bir resim, bir tableau vivant ya da bir film sahnesi gibi ele
almanin hi¢ de zor olmadigina inantyorum. Geldigim nokta simdi bu. Simdi diisiiniiyorum
da, yirmi ya da on bes yasimdayken bunlar1 sdyleyecegim asla aklima gelmezdi, ama esas

ulagmak istedigim nokta hep buydu (http-8).
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20. ylizyilin sanat anlayisina eylem olarak diisiinselligi katan Duchamp; salt
goremeye dayali retinal sanatin sorgulanmasina olanak taniyan oyunlar1 ile kimilerine
gore haset duyan bir oyunbozan, kimilerine gore ise sanat eylemini kolaylastiran bir
oyunbaz olarak degerlendirilmistir. Baudrillard’a gore “Duchamp’in eylemi kendi basina
cok kiiciiktlir, ama ondan itibaren diinyanin biitiin bayagilig1 estetige geger ve tersi
bicimde, estetigin tamami bayagilasir (Baudrillard, 2014, s.87)”. Salvador Dali’ye gore
ise, “Duchamp geng¢ligindeki fikirlerinin iiriinlerini bitirene kadar comertce tiikettigini
anladiginda, soylu bir bigimde "oyun"unu birakti ve gelecegi ongdrerek diger geng
insanlarin giincel sanatin satrancinda uzmanlagacagni ilan etti. Sonra da kendisi satrang
oynadi (Cabanne, 1971, s. 14)”.

Duchamp’m hamlesi, ddnemin egemen sanat anlayislarina karsi sanat yapitinin ve
yaraticisinin yliceligini sorgulatan bir oyun alanina doniigsmiistiir. Duchamp nesnenin
kesfi ve sanatin yaratici edimine g6z diken oyuncul jesti ile ondan sonraki siirecte sanatsal
eylemin boyut degistirmesine, baska bir deyisle oyun alanmin genislemesine sebep
olmustur. Octavia Paz, Ciril¢iplak Soyulmus Goriintii kitabinda Marcel Duchamp’in

hazir yapatlar ile beliren oyuncul jestini sdyle 6zetler:
Hazir yapit bir yapit degildir, sadece bir sanat¢inin yapabilecegi bir jesttir ve herhangi bir
sanat¢inin degil, tam da Marcel Duchamp’in yapacagi bir jesttir. Elestirmenlerin ve bilgi
sahibi izleyicilerin, genellikle ne ifade ettigini anlamay1 basaramasalar da bu jesti “anlamli”
bulmalar1 son derece normaldir. Nesneye duyulan hayranliktan jesti yapan kisiye duyulan
hayranlhiga gegis siireci bir anda yaganir ve fark edilmesi miimkiin degildir: Cember bdylece
kapanir. Ancak bu ¢ember kapandiginda icinde sadece biz kaliriz: Duchamp hizli bir
hamleyle ¢oktan disar1 atmistir kendini ve ben bu notlar1 diiserken satran¢ oynamakla

mesguldiir (Paz, 2017, s. 31).

3.2. Constant’in Oyun Alaninda Yeni Babil

II. Diinya Savas1’nin ardindan kentin yapisal sorunlarina getirilen elestiriler ile yeni
kiiltiir insasinda giindelik hayatin doniistimiinii orgiitlemek, donemin bir¢ok avangart
hareketin diisiincesine yerlesen bir sOylem olmustur. Bu minvalde 20. ylizyillin
Ozgiirlesme tahayyiilleri arasinda yerini alan Yeni Babil, arzularin denetlenmedigi bir
oyun alani1 yaratma diislinli i¢inde tasiyan bir sanat¢inin iitopyasini sunmaktadir. Yeni
Babil, modernitenin ideolojik amaglarma hizmet eden islevselci mimarhiga karsi,
Hollandal1 sanat¢i Constant Nieuwenhuys tarafindan 1956-1974 yillar1 arasinda
gelistirilen yeni bir yasam bi¢imi Onerisidir. Yaratici potansiyeli harekete gecirmeyi

ongoren ve giindelik hayatin ozgilirlesmesini aragsallagtiran Yeni Babil projesi;
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Constant’in hayalini kurdugu yeni yasam formiiliintin bir {iriinii, bagka bir deyisle “yeni
ve farkli bir kiiltiiriin ilkelerinin yerlestirilmesi i¢cin deneysel bir diisiince ve oyun
modelidir (Artun, 2015, s. 309)”. Constant 1960 yilinda yayimladig1 manifestoda Yeni
Babil’in dogusunu soyle 6zetler:
Bireyci kiiltiiriin sonu gelmis, kurumlari tiilkenmistir. Bugiin sanat¢inin 6niindeki gorev,
ancak gelecegin kitle kiiltiiriine gotiiren yolun taslarini 6rmek olabilir. Ciinkii bundan boyle
herhangi bir sekilde kiiltiirden s6z edilecekse, bu kiiltiir bir kitle toplumunu tasimak
zorundadir; bunun araglar1 da sadece makinelesme icerisinde bulunabilir. Maddi ¢evrenin
sekillendirilmesi ve giindelik hayatin 6zgiirlestirilip orgiitlenmesi, yeni kiiltiirel formlarin

hareket noktalaridir. Yeni Babil projem, bu fikirleri 6rnekleyen ve gelistiren bir eskiz olarak

ortaya cikt1 (Artun, 2015, s. 308,309)”.

Bu noktada 1956’da olusan ilk eskizlerden resim, maket ve haritalara evrilen, daha
sonrasinda bir iitopyaya doniisen Yeni Babil’in olusum siireci 6nem kazanmaktadir.
Constant Yeni Babil tasarisina gelinen siirecte; bir¢ok avangart hareketin iginde
bulunmus, projenin teknik ve kuramsal altyapisini kurma noktasinda yol gdsterici
mimarlardan ve Hollandali yazar Johan Huizinga’nin Homo Ludens kitabindan ilham
almustir.

Constant 1948’de ressam Karel Appel ve Asger Jorn ile Cobra grubunu kurmustur.
Grup, adin1 sanatgilarin yasadiklar1 Kopenhag, Briiksel ve Amsterdam sehirlerinin ilk
harflerinden almaktadir. Cobra sanatgilari, kendi 6zgiir iradesini ortaya koyan deneysellik
ile ¢ocuk ve deli ¢izimlerini animsatan ilkel tarzda resimler yapmistir (Bkz. Gorsel 3.11).
Cobra grubu, Yeni Babil’in de ¢ikis noktasmi olusturan, deneysel yaraticilik ve yaratict
oyunun O&zgiirlestirici iglevini savas sonrast Bati toplumunun kaybolan ruhlarina
kazandirmay1 amaglasa da bu birliktelik uzun siirmemistir. Sitiasyonist Enternasyonel’in

olusumunda yeniden bir araya gelecek olan Cobra grubu 1951 yilinda dagilmistir.
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Gorsel 3.11. Constant Nieuwenhuys, “After Us, Liberty”, 55 x 42 cm, Tuval iizerine yagh boya, 1949.
(Kaynak: https://www.tate.org.uk/art/artists/constant-937, Erigim tarihi: 29.04.2019).

SE’nin kurucular1 Asger Jorn ve Guy Debord ile daha sonrasinda kuracagi
birliktelik Yeni Babil’in somutlasmasinda 6nemli bir adim olsa da bu siire¢ icinde
Constant’1 sonsuz oyun diisiine siiriikleyen kisi, Cobra grubundan itibaren is birligi i¢inde

oldugu Hollandali mimar Aldo van Eyck olmustur.

Van Eyck icin aslolan mimari bigim, esiktir. Onun tahayyiiliindeki esik, bir mekani
digerinden (s6zgelimi kamusali 6zelden) ayirmaz, bir imkani digerine baglar. Mekanin isleve
gore verimli bir sekilde boliinmesinden ziyade yerden, olanaktan, esikten olusan bir manzara
tahayyiil eder. Sitliasyonist Times’ta yazidig1 gibi, “ev minik bir kent, kent de kocaman bir
evdir.” Asil mesele, yapili bicimi mekandan ¢ok zaman agisindan, hem de 6l¢iilmesi miimkiin
olmayan bir zaman agisindan diistinmektir. Kent, i¢inde dolanan insanlar i¢gin tam katilim ve
zengin deneyim zamaninin kapisimi agar. Cagrisimsal farkindalik algiyr degistirip
genisleterek, hafiza ve 6ngorii aracilifiyla seffaf ve yogun hale geldiginde kent var olur.
Miitemariz kentli, siirenin farkina varir. Bu noktada, zaman derinlik ve incelik kazanir.
Gegmekte olan anin farkindaligi ne kadar bunalticiysa, siireye dair farkindalik o kadar tatmin
edicidir. ilki zamani kapatarak onu niifuz edilemez hale getirir; ikinciyse onu agarak
saydamlastirir (Wark, 2014, s. 160).

Aldo van Eyck i¢in savas sonrasi parcalara ayrilan giindelik hayat icinde bireyi

zaman ve mekan birlikteliginde yeniden Ozgiirliigiine kavusturmak, kentin iginde
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cocuklarin 6zglirce oynayabilecegi oyun alanlarinin kurulmasi ile miimkiindiir. 1947 ile
1978 yillar1 arasinda Amsterdam i¢in tasarladig yiizlerce oyun alani ile yaratici etkinligin
siirsiz bigimde deneyimlenmesine olanak tantyan Eyck, “sehirler ¢ocuklar i¢in bir anlam
tagimiyorsa, sehir sakinleri i¢in de anlam tasimaz (http-9)” diisiincesi ile Constant’in

sonsuz oyun anlayisini giidiimleyen bir ilham kaynagina doniisiir.

Eyck’mn oyun alaninda salincak gibi bireysellik tagiyan oyun elemanlarmnin aksine
daha ¢ok oyunu kesfe siiriikleyen geometrik formlara sahip yapilar bulunmaktadir (Bkz.
Gorsel 3.12). Bu yapilara oyun igindeki iletisimi ve etkilesimi gelistirmek adina kum
havuzlar1 eslik eder. Kumun devingen yapisi ile doniisen oyun, aligildik oyun parklarinin
tersine etrafi ¢evrili olmayan oyun alaninda kesintisiz bir siireklilik vaat eder. Savasin
kent hayatinda actig1 yaralar1 onarmak i¢in yola ¢ikan Eyck; ¢ocugun hayal giicii ile
gelisen saf oyununu, simirlandirilmis izole bir bdlge yerine kent i¢inde erimesine ve
erisilmesine kolaylik saglayan 6zgilir mekanlar olarak kurgulamistir. Kentin i¢inde
oyunun oynanabilirligini kanitlamak istercesine konumlanan bu oyun alanlari, oyun
icindeki cocuklarin devinimleri ile anlam kazanir ve sakinleri tarafindan hayata
gecirilecek olan Yeni Babil’e 151k tutar.

Constant, van Eyck’in programini radikallestirir. Oyun alanini diinya yilizeyine genisletir.
Sorunun biitiinliikli oldugunun farkina varir ve sayet mimar-planct yapili bigiminin

biitiinliigiiyle ugrasmazsa, van Eyck’in dedigi gibi ‘insanlar diinyanin dort bir tarafina

yayilacak ve higbir yerde evinde hissetmeyecektir’ (Wark, 2014, s. 160).

Gorsel 3.12. Aldo van Eyck’s playground, Amsterdam, 1955. (Kaynak:
https://www.vpro.nl/programmas/ovt/speel~RBX VPRO _12994024~het-spoor-terug-speelplaatsen-van-
aldo-van-eyck~.html, Erigim tarihi: 29.04.2019).
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Constant Yeni Babil’in temelini 1956 yilinda, Asger Jorn ve Pinot Gallizio’nun
kurdugu Hayalci Bauhaus’a ait atdlyede, Italya’nin Alba kentinde olusturmustur (Bkz.
Gorsel 3.13). Hayal giiciinii liretimlerin temel noktasi olarak ele alan deneyselcilerin
islevsel mimarliga kars1 yeni arayislari tartigtigi bu atdlye, Constant’in Yeni Babil eskiz

ve maketlerini olusturacagi yere doniisiir.

Garsel 3.13. Constant Nieuwenhuys, “Design for a gypsy camp”, 13,7 x 125 x 125 cm, 1956. (Kaynak:
https://issuu.com/museoreinasofia/docs/constant._ingl s, Erisim tarihi: 29.04.2019).
Constant, o donemde Alba’da yasayan gocebe ¢ingenelerin hayat tarzindan ilham
alarak bir kamp alani tasarlamistir. Constant’in tabiriyle bu alan; “tek cati altinda,
hareketli elemanlarin yardimi ile paylasilan bir mekanin insasi; gegici, stirekli bigim
degistiren bir yasama alani, gocebeler i¢in gezegen Olceginde bir kamp (http-5)”
olacaktir. “Sanat¢inin omiir boyu ugrasacagt ‘Yeni Babil projesinin ¢ekirdegi’ boyle
olusur. Hayalci Bauhaus’u baslatan Pinot Gallizio’nun so6zleriyle amag¢ ‘gezegeni
lunaparka ¢evirmektir’ (Artun, 2015, s. 306)”. Ayn1 yil Alba’da diizenlenen Ozgiir
Sanatcilar I. Diinya Kongresi ile Sitiiasyonist Enternasyonal’in temelleri atilir ve
Constant Yeni Babil’in olusum siirecini tetikleyen {initer sehircilik ¢aligmalarina SE ¢atis1

altinda devam etmistir.

Alba’daki toplanti, resmi olarak 1957°de Londra’da kurulan Sitiiasyonist International’in
kurulmasma yardimer oldu. Bu isleyisteki merkezi figiir, sanatin ticarilesmesine karsi isyan
eden ve kolektif eylemler sayesinde yaratict durumlarin meydana gelmesini c¢abalayan

kurucu gruplarin birinde -Lettrist International- faal olan Guy Debord’tu. Debord ile
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Constant arasindaki is birligi, initer sehirciligin baslardaki gelisiminde ¢ok 6nemli bir faktor

olacakti (Heynen, 2011, s. 207).

Constant’mn 1958 yilinda Debord ile yayimladigi Amsterdam Bildirisi, tiniter
sehircilik ilkelerini ve sitliasyonist eylemin tanimini igeren on bir madde ile “1956°da
tohumlar1 atilan Yeni Babil projesinin de ana hatlarini olusturmaktadir (Artun, 2015, s.
306)”. Kentin yaratic1 bir sekilde deneyimlenmesini dngoren “iiniter sehircilik, tiiketici
toplumun yararc1 mantigini reddediyor; onun yerine, 6zgiirliik ve oyunun merkezi bir role
sahip olacagi dinamik bir sehrin ger¢eklesmesini hedefliyordu (Heynen, 2011, s. 206)”.
Uniter sehircilik anlayisma gore “bir sitiiasyon yaratmak, gegici bir mikro-diinya ve -bir
an i¢in birkac kisinin hayatinda- bir olaylar oyunu yaratmaktir (Artun, 2015, s. 307)”. Bu
noktada 6zgiir toplum insasinda oyunun varligir “evrensel ve gdérece uzun Omiirlii bir
cevrenin birlestirici kent planlamasi yoluyla yaratilmasindan ayrilamaz (Artun, 2015, s.

307, 308)”.

Uniter sehircilik, insanlarin ve toplumun kendilerine dayatilmis kapitalist sistemden
kurtulmalarmi, farkli deneyim ve davramislart denemek i¢in tamamen 6zgiir olmalarini,
manipiile edilmis sorumluluklardan, zaman ve mekan kisitlamalarindan kurtulmalarini,

bunun yerine her seyin olabilecegi bir oyun alaninda var olmalarini ister (http-10).

Debord’un Ciplak Kent haritalar1 ve Constant’in Yeni Babil projesi SE’nin yeni
kent planlamasinda giindelik hayatin parcali yapisini onarmak icin gelistirilse de bu
birliktelik uzun stirmemistir. “Constant tiim enerjisini, iiniter sehircilik gerceklestikten
sonra diinyanin neye benzeyecegine dair somut bir model olarak New Babylon’u
gelistirmeye verdi (Heynen, 2011, s. 210)”. Debord’a gore ise birlestirici kentgilik,
elestirel yaklagim iceren salt bir hareket noktasi olarak ele alinmali, bireysel bir ¢aba
yerine kolektif bir ¢calisma ile olasi bir devrim sonucunda uygulanmaliydi. Constant’in
Yeni Babil ¢aligmalari ile somut bir iirline ¢evrilen yeni kent planlamasi, Sitiiasyonistler
tarafindan tepki ¢ekti. Kentin yapisal sorunlarma yogunlastig1 gerekgesi ile elestirilen
Constant 1960 yilinda gruptan kovuldu ve kendini tamamen Yeni Babil’in
gelistirilmesine verdi.

Constant, Yeni Babil’i “birlestirici kent planlamas1 kuramina maddi bir sekil verme
cabasi, gliniimiiz hayatinin kifayetsiz ve tatminkarliktan uzak ¢evresinin yerine gegecek
hayali bir ¢evreyle yaratici bir oyun oynama girisimi olarak (Artun, 2015, s. 307, 308)”
tanimlamaktadir. Constant’in gdcebe ¢ingenelerin hayat tarzindan yola ¢ikarak
temellendirdigi Yeni Babil; modernite ile yitirilen bos zaman, sosyal iligkiler ve yaratici

oyunun geri kazanilmasi yoniinde modern sehircilik anlayigina karsi gelistirilen bir
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elestiridir (Bkz. Gorsel 3.14). “Onun tasavvur ettigi diinya, miilkiyetin, aidiyetin,
sahiplenmenin her tiirliisiiniin, her an reddini igerir. Modernitenin, ‘yeniden’ gégebe’ bir
varoluga sahip olmayr miimkiin kilacak gili¢lerini tamamen serbest birakma istegine
dayanir (Ojalvo, 2018, s. 196)”. Modern kent hayatinda statik ve kuralli ilerleyen
giindelik hayatin aksine gocebelerin yasami; yerlesim alanlarinin gegici ve esnek olusu,
siireklilik icermeyen devingen yapist ile her defasinda yeniden yaratilmaktadir. “Iste Yeni
Babil’de aranan Ozgiirlik de boyledir; bilinen, kaliplasmis her seyden, gecmisten,
anilardan, aile kurumundan, zamandan, rutinden, mevcut sistemden, bireyi yere ve baska

bireylere baglayan her seyden, herkesten uzaktir (Bal, 2018, s. 235)”.

Gorsel 3.14. Constant Nieuwenhuys, “Red Sector”, 27,1 x 96,6 x 77,5 cm, 1958. (Kaynak:
https://www.museoreinasofia.es/en/exhibitions/constant-new-babylon, Erigim tarihi: 29.04.2019).

Constant Yeni Babil’in mekansal karakterini, islevsellik tasiyan modern mimarinin
tersine sabitlik icermeyen, Ozgiirce dolasima siiriikleyen farkli sektorler olarak
olusturmustur. Constant’in maketlerinde yerden kolonlarla yiikseltilen, {izeri kabukla
ortiilii dev yapilar Yeni Babil’i toprak ve gokyliziinden soyutlamaktadir (Bkz. Gorsel
3.15). “Yerin altinda otomatik fabrikalar; yer {istiinde bitimsiz otoyollar; yilikseklerde ise
oyunun gerceklestigi kiiresel bir listyapt sebekesi (Wark, 2014, s.164)” bulunmaktadir.
Isiklandirma ve havalandirma gibi temel ihtiyaglarin suni araglarla saglandigi ¢cok katl

dev katmanlarda ise 6zel miilkiyetler yerine bir¢ok devasa kamusal alan yer almaktadir.
Bu alan, hareketli duvarlar ve yap1 6geleri araciligiyla degisken hacimlere boliiniir; merdiven,
platform, koridor gibi 6gelerle oyunlar yapilarak bunlar arasinda bag kurulabilir. Boylece,

istendigi an degistirilebilecek bir¢cok farkli ambiyans ortaya ¢ikar. Ortamin karakterini
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degistirmek ve belirlemek i¢in, envai ¢esit teknik aygit ve psikolojik islem araciligiyla, renk,
ses, 151k ve iklim iizerinde tiirlii yollarla oynanabilir. I¢ mekanin istendigi an

bi¢imlendirilmesi, degisik ortamlarin birbiriyle etkilesime girmesi, sakinlerin deneysel hayat

oyunuyla uyumlu olarak vuku bulur. Kent, dinamik ve yaratici bigimde kendini disa vuran

bir hayat1 dogurur (Artun, 2015, s. 310).

Gorsel 3.15. Constant Nieuwenhuys, “Spatiovore”, 30 x 90 x 64 cm, 1959. (Kaynak:
https://www.sbmk.nl/en/activities/plastic_day TransPlastic, Erigim tarihi: 29.04.2019).

Yeni Babil’de miilkiyet sabitliginden kurtulan mekanlar, i¢inde kaybolmaya
kosullandirilan bireyin hafizasinda dinamik bir labirent algis1 olusturur. Kentleri birbirine
baglayan bu labirentler sayesinde “kimse daha dnce ziyaret ettigi bir yere donmeyecektir,
kimse hafizasinda yer alan bir imgeyle karsilagsmayacaktir (Ojalvo, 2018, s. 188)”.
Constant, Yeni Babil’de iiretimin otomasyona baglanmasi sonucu zorunlu c¢alisma
yiikiimliiliiglinii ortadan kaldirirken, mutlak bos zamanin ele gegirilmesi ile labirentlerde

kaybolan bireyin 6zgiirliik seriivenine kapilmasini diislemektedir.
Faydaci toplumda kisi mekanda kendisi i¢in en elverisli yonii bulmak i¢in ¢aba gosterir (bu,
zamant etkin ve ekonomik kullanmanin garantisidir); Yeni Babil’de ise, macerayi, oyunu ve
yaratici degisimi artirdig igin yonsiizliige agirlik verilir. Yeni Babil’in mekani, labirentvari
bir mekanin tiim 6zelliklerine sahiptir; onun iginde hareket verili bir mekansal ya da zamansal
organizasyonun dayatmalarina boyun egmez. Yeni Babil’in sosyal mekaninin labirentvari
bi¢imi, sosyal bagimsizligin dogrudan ifadesidir (http-11).
Yeni Babil’in sakinlerini, Huizinga’nin homo faber’in karsisma konumlandirdigi
oyun oynayan insan, homo ludens olusturmaktadir. Constant’a gore “Huizinga, icimizde

uyuyan homo ludens’i ortaya ¢ikarmistir (http-12)”. Modern giindelik hayatin rekabetci

ortaminda Ozgiirliigli elinden alman “homo faber sabit bir ikametgdha donme
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yiikiimliiliikleriyle sinirlandirilmis bir sosyal mekanda hareket etmektedir (http-11)”.
Homo ludens ise bu zoraki kosullandirmadan yoksundur. Onun i¢in Yeni Babil sinirsiz
bir sosyal mekandir. Bu kesintisiz oyun alani igerisinde kendi 6zgiil mekanlarini {ireten
homo ludens, Yeni Babil’in kolektif kiiltiiriinii olugturma noktasinda 6zgiirdiir. Constant,
sakinleri tarafindan hayata gecirilecek olan Yeni Babil’in homo ludens ile kuracagi
iliskiyi soyle agiklar:
Homo ludens, oncelikle oyun oynama, macera ve hareketlilik ihtiyaglarini karsilayacak;
hayatin1 6zgiirce yaratabilecegi kosullar1 saglayacak bir yasam bigimini talep edecektir.
Insanoglunun baslica faaliyeti dogal ¢evresinin kesfi olagelmistir. Homo ludens, bu gevreyi,
bu diinyayr yeni ihtiyaglarina gore doniistiirmeye, yeniden yaratmaya calisacaktir. Burada
¢evrenin kesfi ve yaratimi da i¢ ige gegecektir; ¢iinkii, kesfedecegi alani yaratirken homo
ludens, ayn1 zamanda kendi yaratisim kesfetmeye calistyor olacaktir. Dolayisiyla artik

insanlar; her faaliyet alaninda ortaya ¢ikan, genellesmis bir yaraticilik tarafindan siirdiiriilen

kesintisiz bir yaratim ve yeniden yaratim siireci i¢inde var olacaktir (http-11).

Constant’in homo ludens’i, Yeni Babil’in yaratic1 ambiyanslarinda sonsuz oyun
oynama edimi icerisinde salt fiziksel gocebelikten ziyade duygu ve diislincelerin
gocebeligine de dahil olmaktadir. Gogebeligin deneyimselligi ile insa edilen yeni kiiltiir,
bir varolus tarzi olarak hayati bir oyun gibi yasayan Yeni Babillilerin es zamanl
faaliyetlerini olusturmaktadir. “Yeni Babil, hi¢bir yerde bitmez (giinkii diinya
yuvarlaktir); hi¢bir sinir bilmez (¢iinkii artik ulusal ekonomiler yoktur); hi¢bir biitiinliik
bilmez (¢iinkii insanlik dalgalanmaktadir) (http-11)”. Constant’a gdre sonsuz bir
yolculuga siirliklenen homo ludens, kendi yaraticiligi ile Yeni Babil’i herkese agik bir eve

doniistiiren bir kasiftir (Bkz. Gorsel 3.16).

Birey, saatin hiikmettigi bir diinyadan bagimsiz olarak, tim yasami boyunca zamanini
istedigi gibi kullanmakta, istedigi yere gitmekte, istedigi seyi yapmakta, istedigi zaman bu
agdan ¢ikmakta 6zgiirdiir. Yaratici, hareketli, 6zgiir, maceraci ve oyuncu bir 6znedir. Isten,
aile yasantisindan, toplumsal sorumluluklardan muaftir. Mekan ve zamandan bagimsizdir.
Bu da yeni bir kentlesmeyi beraberinde getirir: Tamami yapay bir ¢evrede insa edilmis,
pilotiler iizerinde yiikselen, dinamik ve siirekli yeniden olusturulabilen sonsuz ve gegici bir
yap1. Bu ags1 yapiy1, yeni gocebe insan, kendi ihtiyaglar1 dogrultusunda yeniden ve tekrar
yaratir. Boylece kendi yaraticiligini da oyunla kesfeder (Bal, 2018, s. 229, 231).
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Gorsel 3.16. Constant Nieuwenhuys, “Large Yellow Sector”, 41 x 131 x 155 cm, 1967. (Kaynak:

https://www.stylepark.com/en/news/higher-stakes, Erigim tarihi: 29.04.2019).

Constant’mn Yeni Babil lizerinde kurdugu diissel oyun alani, 1968 Mayis’inda

yasanilan hayal kiriklig1 ertesinde maketlerin yerini resimlerin almasi sonucu doniisiime

ugramustir. Siiiasyonist Enternasyonal’in ilham kaynagi oldugu 6grenci isyan1 1968°de

giindelik hayat1 kisa siireligine ele gecirmis olsa da beklentileri kargilamamis ve

avangartlarin hayalini kurdugu devrim gerceklesmemistir. Constant 1969°da maket

yapmay1 birakir ve Yeni Babil’in izlerini tuvallerine tagimistir. Constant bu siireci sdyle

aciklar:

Maketler yapmayi biraktim, ¢linkii insan perspektifini vermiyorlardi. Resimler daha iyi bir
etki birakiyorlar bu konuda. Soru, yasamin nasil isin igine sokulacagiydi. Oglum Victor ile
birlikte, maketleri suya koydum ve etrafin1 ormanla kapladim. Suyu mavilerle ve yesillerle
renklendirdik. Sudaki yansimalara baktik. Yasami hoparlér ve ses ile -miizik ve diger yasam
izleriyle- ortaya cikarmaya ¢alistim, ama ise yaramadi ve bunun maketlerle olanaksiz
oldugunu diisiindiim. Maketler teknikti, insani degil. Son maket {istiinde bir yildan fazla
caligmistim, ama o anda durdum ve resim yapmaya basladim. Ode a I’Odeon, bundan sonra
yaptigim ilk resimdi. Hala Yeni Babil’di, ama insanlarla dolu. Kendi maketlerimi
inceledigimde yalniz basma maketlerde bagka kimsenin gormedigi seyler goriiyordum.
Boylece diisiindim ki, neden bunu aktarmak i¢in kendi yollarimi kullanmayayim, bir
mimarin yollar1 yerine. Mimarlar benim striiktiirler gelistirdigimi diisiindiiler ama gercekte

ben atmosferler gelistiriyor ve yasamin varlig1 igin arastirtyordum (Sonmez, 2004, s. 86).

Constant’in 1968 protestolarina bir yanit olarak 1969 yilinda resmettigi Ode a

I’Odeon; Yeni Babil iitopyasint sonlandiracagi 1974’e kadar gerilim, tedirginlik ve
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kaybolmusluk hissini barindiran resimlerin ilk temsilcisi olmustur (Bkz. Gorsel 3.17).
Constant’in resimleri belli belirsiz siliietler ve lekesel renkler ile maketlerin mekan
tasvirleri yerine muglakligin insasma siiriiklenmektedir. Hilde Heynen, Mimarlik ve
Modernite kitabinda Constant’in Ode a 1’Odeon resmini bu muglaklik iizerinden soyle
degerlendirir:
Saydam bolmeler, 1zgara benzeri ylizeyler ve zemin pargalari, yatay, dikey ve kdsegen
cizgilerle ¢aprazlamasina kesiliyor- ya da destekleniyor. Artik burada belirli bir perspektif,
mekansal orgiitlenmenin bir biitiin olarak kavranabilecegi merkezi bir nokta bulunmuyor. Bu

mekan muglak ve donuk olarak deneyimleniyor; insan siliietleri bu mekén i¢inde, belli ki

amagsizca ve higbir etkilesime girmeden basibos dolasiyorlar (Heynen, 2011, s. 232).

Gorsel 3.17. Constant Nieuwenhuys, “Ode a I’Odeon” 190 x 200 cm, tuval iizerine yagl boya, 1969.
(Kaynak: https://stichtingconstant.nl/work/ode-a-lodeon, Erisim tarihi: 29.04.2019).
Constant’in Yeni Babil’e veda niteligi tasiyan 1973 tarihli Terrain vague isimli
resmi ise diger calismalarinda izsel varliklar olarak beliren insanlar1 yoksunlagtirmaktadir
(Bkz. Gorsel 3.18). Issiz arazi anlamimi tagiyan Terrain vague, oyuncul bir toplumun
izlerini kaybedercesine Constant’in oyununu da siliklestirmektedir. Heynen kiyametvari

bir terk edilmislik hissi uyandiran bu 1ss1z mekanda Yeni Babil’in izini siirer:

Yeni Babil’in bagka bir yerde ebedi ve ezeli bir simdinin yeri olarak resmedildigi

diisiiniilecek olursa (¢linkii i¢indeki higbir yerin, sakinleri tarafindan hi¢bir zaman tanimmasi
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miimkiin degildir), bu eser tuhaf imgeler derlemesi sunuyor. Insan, Terrain vague’n, daima
gizli anilarla dolu olan 1ssiz bir arazi ile anilarin ve tarihin konu dist ilan edildigi Yeni
Babil’in olanaksiz iitopyasi arasindaki uyusmazliklarin farkina varilmasindan ortaya ¢iktigini
diisiinmek istiyor. Ve buna ragmen insan, Constant’in tarihi, ebedi ve ezeli bir simdiye tercih

edip etmedigini merak ediyor (Heynen, 2011, s. 232, 233).
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Gorsel 3.18. Constant Nieuwenhuys, “Terrain vague” 190 x 200 cm, tuval iizerine yagh boya, 1973.
(Kaynak: https://stichtingconstant.nl/work/terrain-vague-ii, Erisim tarihi: 29.04.2019).
Constant 1956°dan itibaren iizerinde ¢alistig1 Yeni Babil projesini 1974 yilinda
Haags Gemeentemuseum’da agtigi sergi ile sonlandirmustir (Bkz. Gorsel 3.19). “Gelecek
nesiller ve daha uygun zamanlar igin giivenle saklanabilir (http-13)” diisiincesi ile Yeni
Babil’e ait caligmalarini miizeye bagislayan Constant, atolyesinde resim yapmaya devam

etmistir.
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Gorsel 3.19. Constant Nieuwenhuys, New Babylon Exhibition, Haags Gemeentemuseum, 2015. (Kaynak:

https://www.bmiaa.com/creative-play-constants-new-babylon-arrives-at-mncars/, Erigim

tarihi:29.04.2019).

II. Diinya Savasr’nin yikiciligmnin ardindan, Avrupa’nin toplumsal 6zgiirliigii
saglamak adina gegmisin kalintilar1 {izerine insa etmek istedigi yeni hayat, homo faber’in
homo ludens’e doniligmesine izin veren yeni bir sosyal Orgiitlenme Onerisi olarak Yeni
Babil’i dogurmustur. Constant’in gocebelerin aidiyet yoksunu hayatlarma alternatif bir
¢cozlim getirme hayali ile eskizler yaparak bagladigi Yeni Babil projesi; maketlerin oyun
alanina, ardindan muglak c¢izgiler tagiyan resimsel bir dile doniismiistiir. Yeni Babil,
avangartlarin diinyay1 degistirme tahayyiilleri arasinda Constant’in bir {itopyas1 olarak
yer almistir. Constant, 1974 yilinda yayimladigi Yeni Babil: Bir Kiiltiirlin Ana Hatlar1

isimli yazisinda, uzun yillar {izerinde ¢alistig1 Yeni Babil projesine soyle veda eder:
Burada hayatta basarili olmak, onu siirekli yaratmak ve yeniden yaratmaktir. Insan kendine
yarasir bir hayata ancak onu kendisi yaratirsa sahip olabilir. Varolus miicadelesi yalnizca bir
hatira oldugunda, tarihte ilk kez, insanmn hayatinin tamamini 6zgiirce gegirmesi miimkiin
olacaktir. Tam ozgiirlik iginde, varoluguna arzularinin bigimini verebilecektir. Uyum
saglamakla yetindigi (iyi-kotli ayirt etmeksizin digsal kosullarina kendini uydurdugu) bir
diinya karsisinda edilgen kalmak soyle dursun, kendi 6zgiirliigiiniin gerceklesecegi bir baska
diinya yaratmayr arzu edecektir. Hayatini1 yaratabilmesi igin, o diinyayr yaratmasi da
gerekmektedir. Ve bu yaratim da, tipki digeri gibi, ardistk ve kesintisiz bir yeniden
yaratimdir. Yeni Babil sadece Yeni Babillilerin eseri, onlarn kiiltiiriiniin {irliniidiir. Bizim
icinse, sadece diislincelere dalmamiza ve {lizerinde oynamamiza imkan veren bir modeldir

(http-12).
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SONUC

Iletisim ve etkilesim aliskanliklarini edinme noktasinda insanligin temel ihtiyag
fenomenlerinden biri olan oyun, toplumsal baglarin kurulmas: ve kiiltiirel formlarin
sekillendirilmesine olanak taniyan yapisi ile hayatin vazgecilmez unsurlarindan biri
haline gelmistir. Tarihsel siliregte baska kiiltiirlerde zenginlesen cesitliligi
diistiniildiigiinde oyunun islevini ve oyuna yliklenen anlam1 sorgulamak bir¢ok diisiiniirii
ortak paydada bulusturan bir konu olmustur. Bu noktada Johan Huizinga’nin homo
sapiens ve homo faber’in karsisinda yer verdigi homo ludens ile oyuna katilimin ilk edimi
olan Ozgiirliik istencini 6n plana ¢ikarmasi, uygarlasma yolunda oyunun iistlendigi
toplumsal roliin 6nemini vurgulatmistir.

Modern oncesi ¢aglarda oyunun senlikli toplumdaki konumu, giindelik hayatin
ayrilmaz biitiinliiglinde iiretkenligin ¢evreledigi yasamsal faaliyetler ile i¢ ige cereyan
ederken; 18. ve 19. yiizyilin sanayilesen diinyasinda tiiketime stiriiklenen giindelik hayat,
zamansal ve mekansal biitlinliiglinii kaybederek bir bos zaman etkinligi olan oyunun
yitirilmesine neden olmustur. Bu siire¢ i¢cinde modernligin 6zgiirliik, esitlik, kardeslik
vaatlerini yerine getirememesi Avrupa toplumunda burjuvaziye baskaldirmanin yolunu
acarken, 1848’de Marx ve Engels’in kaleme aldig1 Komiinist Manifesto bireyin 6zgiirliik
arayisini tetikleyen bir yol haritasi olarak kendine yer bulmustur. 20. ylizy1lin modernizm
yerleskesinde giindelik hayati bir miicadele alan1 olarak kodlayan Marksist teorisyen
Henri Lefebvre; kapital diizen icerisinde metalasan mutlak bos zamanin insasini ve bos
zamanin elde edilmesi ile oyun oynama ediminin geri kazanimini olas1 bir devrim
miicadelesinde gormiis, gelistirdigi tezler ile donemin bircok siyasal ve sanatsal
olusumun 6zgiirlik miicadelesine 151k tutmustur.

Paris 1968 Mayis olaylar1 6zgiirliik arayiginin son oyunu olarak anilirken, bu siireg
icinde romantik diisiincenin peydahladigi1 baskaldiriya kapilan bircok avangart hareket
burjuva zihniyeti karsisinda aldig1 konum ile sanat1 giindelik hayatin ayrilmaz bir parcasi
haline getirmek i¢in Orgiitlenmistir. Dada, Siirrealizm ve Sitiiasyonist Enternasyonal’in
bu oyunbozan tavri, Bat1 uygarhiginin kurulu diizenine karsi ¢ikan devrimei sdylemler ile
modern kiiltiiriin yikimin1 arzulatmigtir. Avangart hareketin arzularmi gerceklestirmek
adina kendi oyunlarmi kurmaya c¢aligmasi 1968 Paris’inde bir siireligine goriiniirliigiinii

kazansa da sanat ve hayatin biitiinlesmesi 1968 y1l1 ertesinde etkisini yitirmistir.
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Kolektif olusumlarin aksine giindelik hayatin farklilasan alaninda kendi oyunlarini
kurmaya c¢aligan Marcel Duchamp ve Constant, oyunun sanatsal seyrine getirdikleri yeni
yaklagimlar ile 6zgiirliik istencinin bireysel yonelimlerini sergilemisler ve kendilerinden
sonra gelen sanat¢ilara ilham kaynagi olmuglardir.

Biinyesine iki diinya savasi sigdiran 20. Yiizyil, modern giindelik hayatin sahnesi
olan kentlerde bireyin kendine ve topluma yabancilagmasi sonucu 6zgiirliikk miicadelesini
sanat ve oyunun is birliginde aramasina neden olmustur. Avangart sanatcilarin kiiltiirel
muhalefetini yiicelten devrimci politikalarinin yan1 sira modernist estetigin yikimimni
kosullandiran kars1 tutumlari, sanatin hayati ele gegirmesine yonelik gosterdikleri tutkulu
direnis ile 6zglir oyunun kurulumuna sebebiyet vermistir. 1968 yili avangardin son oyunu
olarak tarihte yer alirken; bu tarihten sonra sanatin kurumsallagma siireci hizla artmis, neo
avangardistlerin gilindelik hayat ve modern kiiltiir elestirisi estetik diizlemde smnirh

kalmis, bagka bir deyisle gosteri toplumu galip gelmistir.
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