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OZET

DEDE KORKUT ANLATILARINA OYUNBILIMSEL BIR YAKLASIM

Dede Korkut Kitabt insanligin evrensel sorunlarini, arayiglarini toplumsal ve
bireysel eksende ele alir ve Tiirk kiiltiirel kimliginin korunmasi, tanitilmasi, gelecek
nesillere aktarilmasi agisindan Tiirk edebiyat tarihinin en 6nemli eserlerinden biridir.
Bu anlatilar, geleneksel metin analizlerinin 6tesinde farkli disiplinlerin yaklagimlariyla
incelenebilecek derin bir yapiya ve zengin bir kiiltiirel mirasa sahiptir. Yeni analiz
yontemleri, dilbilim, edebiyat kurami ve sosyal bilimler gibi alanlardan farkl
perspektifler sunarak, anlatilarin derinlemesine incelenmesini saglamaktadir.
Semantik, sosyolojik, psikolojik ve diger analitik ¢ergevelerin kullanilarak anlatilarin
daha kapsamli bir sekilde anlasilmasi, Dede Korkut Kitabinin degerinin ve dneminin
daha iyi ortaya konmasi agisindan son derece onemlidir.

Bu tez, anlatilara fakli bir pencereden bakma girisimidir. Oyunbilim verilerinden
yararlanilarak bir analiz yontemi gelistirilebilir mi? Dede Korkut anlatilarina
oyunbilim agisindan bakilabilir mi? Dede Korkut anlatilarinda hangi oyunlar
oynanmaktadir ve bunlar nasil gruplandirilabilir? Anlati evreninde hangi meta-
mesajlar verilmektedir? Hangi anlatinin ka¢ kahramani vardir? Tezin amaci bu gibi
sorulara cevap aramaktir.

Oyunbilimsel (ludolojik) bir yaklagim benimsenerek hazirlanan bu tezde Dede
Korkut anlatilarinin oyunsal dogasina 151k tutulmasi hedeflenmistir. Bdylece
anlatilarin daha once on plana c¢ikmamis benzersiz O6zelliklerinin vurgulanarak
akademik anlamda Dede Korkut ¢aligmalarina katkida bulunulmasi amag¢lanmaktadir.

Bu baglamda 6ncelikle oyunbilim (ludoloji) alanindaki ¢aligmalar incelenmis ve
bir metin analiz yontemi gelistirilmistir. Ciinkii “oyun” her anlatinin ve yasamin
oziinde oldugu gibi Dede Korkut Kitabr’nin da tim anlam ve dil katmanlarina
islemistir. Oyunsal yan1 sayesinde Dede Korkut anlatilari; dinleyeni, okuyanu, izleyeni,
performans sergileyeni cesitli yonlerden etkileyen ve katilim duygusu saglayan bir
yap1 ortaya koyar. Diger taraftan anlati, kahramaninin kendisi i¢in basindan sonuna
kadar c¢esitli amaglar1 ve araglari igeren bir seriiven oyunudur.

Calismada konunun derinlemesine anlasilmasi i¢in dnce genel olarak anlati-
oyun iligkisi ¢esitli agilardan ortaya konulmustur. Ana bdliimde ise gelistirilen analiz
yontemi dort Dede Korkut boyuna uygulanmistir. Bu boylar “Kam Biire Oglu Bamsi
Beyrek Boyu”, “Basat’in Tepegoz’ii Oldiirdiigii Boy”, Kanli Koca Oglu Kan Tural
Boyu” ve “Dirse Han Oglu Boga¢ Han Boyu”dur. Bunlardan ilk ikisi tek oyunculu
ornek olarak almmistir. Bams1 Beyrek Boyu diizenden kaosa dogru seyrederken,
Basat’in Tepegdz’ii Oldiirdiigii Boy ise kaostan diizene dogru ilerler. Kalan iki
ornekten Kan Turali Boyu iki oyunculu olarak, Dirse Han Oglu Boga¢ Han Boyu da
iic oyunculu 6rnek olarak alinmistir. Oyuncu sayisi degiskeni bir kriter olarak kabul
edilmigtir. Dort anlati 6rneklem olarak segilirken, her oyuncu sayisindan birer 6rnek
olmasina dikkat edilmistir. Ayrica segilen boylarda anlatinin kilit noktalar1 cesitli
oyunlar ile ¢6zlime kavusmustur.
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Dede Korkut anlatilarinda “oynanan oyunlar” da islenen ana konulardan biridir.
Calisma, karakterlerin ya da anlatinin ger¢ek oyunlar oynadigt durumlari inceleyerek,
bu oyunlarin anlati gelenegi i¢indeki 6nemini agiklamaktadir.

Anahtar Kelimeler: Dede Korkut Anlatilari, Ludoloji, Oyunbilim, Anlat1 Analizi.
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ABSTRACT

A LUDOLOGICAL APPROACH TO DEDE KORKUT NARRATIVES

Dede Korkut narratives is one of the most important works in the history of
Turkish literature in terms of preserving, promoting, and passing on Turkish cultural
identity to future generations, as it addresses the universal problems and quests of
humanity on both a societal and individual level. These narratives possess a deep
structure that can be examined through the approaches of various disciplines beyond
traditional text analysis, showcasing a rich cultural heritage. New analytical methods
from fields such as linguistics, literary theory, and social sciences offer diverse
perspectives that enable a thorough exploration of the narratives. The utilization of
semantic, sociological, psychological, and other analytical frameworks for a more
comprehensive understanding of these narratives is crucial for highlighting the value
and significance of the Dede Korkut Narratives.

This thesis aims to offer a fresh perspective on the narratives. Can an analysis
method be developed using game studies data? Is it possible to examine the Dede
Korkut Narratives from a ludological perspective? What kinds of games are played in
the Dede Korkut Narratives and how can they be categorised? What meta-messages
are conveyed within the narrative universe? How many heroes are present in each
narrative? The goal of this thesis is to seek answers to such questions.

In this thesis, prepared by adopting a ludological perspective, the aim is to shed
light on the playful nature of the Dede Korkut narratives. This approach seeks to
contribute academically to studies on Dede Korkut by highlighting unique features of
the narratives that have not been extensively explored before.

To achieve this, previous studies in ludology have been examined within this
context, and a text analysis method has been developed. Because “play” is inherent
not only in every narrative but also in life itself, it permeates all layers of meaning and
language in the Dede Korkut narratives. Due to its playful aspect, the Dede Korkut
Narratives establish a structure that influences and engages the listener, reader, viewer,
and performer from various perspectives, providing a sense of participation.
Furthermore, the narrative for the protagonist is akin to an adventure game that
encompasses various objectives and tools from start to finish.

The study initially explores the narrative-game relationship from various
perspectives to deepen the understanding of the subject matter. Subsequently, the
developed analysis method is applied to four segments of the Dede Korkut narratives.
The variable of the number of players is considered as a criterion, ensuring that one
example is selected for each player count. Games played in Dede Korkut narratives
are also one of the main topics covered, examining situations where characters or the
narrative engage in actual gameplay to elucidate the significance of these games within
the narrative tradition.

Keywords: Dede Korkut Narratives, Ludology, Game Studies, Narrative Analysis.



ON SOz

Konusu “Dede Korkut Anlatilarina Oyunbilimsel bir Yaklagim” olan bu
caligma, bir taraftan Dede Korkut arastirmalarina katki saglamayi, diger taraftan da
oyunbilim disiplininin tanitilmasini ve oyunbilim ara¢larindan faydalanarak bir anlati
analiz yontemi gelistirilmesini amaglamaktadir.

Oyun kavraminin insanlik tarihiyle es bir mazisi vardir. Cilinkii oyun, hayvanlara
da insanlara da dogustan yiiklenir ve Omiirleri boyunca oyun oynarlar. Bu kam
Huizinga’nin “homo-ludens” (oynayan insan) terimini ortaya atmasiyla yayginlik
kazanir. Oyun hayatin her alaninda mevcut oldugu gibi sanatta, performansta,
edebiyatta da mevcuttur. Ozellikle oyun ve anlati arasindaki baglanti oldukga
kuvvetlidir. Bir siiredir oyunbilim c¢aligmalar1 ve anlatibilim ¢alismalar1 birbiriyle
temas etmektedir. Ancak bu temas genellikle oyunbilim perspektifinden
gerceklesmekte ve “Oyunlar anlatilardan nasil yararlanmaktadir ya da yararlanabilir?”
sorusuna odaklanilmaktadir. Bu tez ise ayni iliski agma tam tersi yonden bakip
“Anlatilar oyunlardan nasil yararlanmaktadir ya da yararlanabilir?” sorusuna cevap
aramaktadir.

Tezde bu sorularin cevaplari, Dede Korkut anlatilarindan alinan dort boy -, Kam
Biire Oglu Bams1 Beyrek Boyu, Basat’in Tepegdz’ii Oldiirdiigii Boy, Kanli Koca Oglu
Kan Turali Boyu ve Dirse Han Oglu Boga¢c Han Boyu- iizerinden verilmeye
calisilmistir. Tek oyunculu yapida iki 6rnek, bir tane iki oyunculu 6rnek ve bir tane de
iic oyunculu 6rnek islenmistir. Analizin bu dort anlatiya uygulanmasinin ana nedeni
tekrara diigerek tezi gereksiz agirlastirmamaktir. Bu dort anlatinin oyunsal degeri
(anlat1 icerisindeki oyun 6gesi miktar1) oldukga fazladir ve analiz yontemini her agidan
orneklendirebilecek kadar derindir. Bamsi Beyrek’i konu alan boy ve Basat ile
Tepeg6z’ii isleyen boy tek ana karakterli olsa da anlat1 yapilari birbirinden tamamen
farkli islemektedir. Biri diizenden giivensizlige, digeri diizensizlikten diizene dogru
yol izleyen iki farkli karakterde kahraman-oyuncu gosterilmistir. Gosterilmek istenen
bir diger konu oyuncu ile kahramanin ayni anlama gelmedigidir. Bu sebeple iki
oyunculu ve ii¢ oyunculu 6rnekler de verilmistir. Anlatida en etkili oyuncunun boya
adin1 vermesi gibi bir zorunluluk yoktur. Tim bu gerekcelerle Dede Korkut
boylarindan bu dort anlatiya oyunbilim penceresinden bakilmistir ve Dede Korkut
anlatilarinin farkli anlam katmanlarina ulagilmaya calisilmistir.

Bu tezde oyun kavramina farkli zamanlarda ve farkli disiplinlerde nasil
yaklagildigi, oyunlarin Ozelliklerinin anlati ¢6ziimlemesi baglaminda nasil ise
yarayabilecegi, Dede Korkut Destanlarinda hangi oyunlarin oynandigi, Dede Korkut
anlatilarinda kahraman oyuncunun yasadigi maceranin oyunsal degerinin ne oldugu,
Dede Korkut anlatilarinda hangi oyuncu tiplerinin ne islevlerle bulundugu ve bunun
gibi pek ¢ok sorunun cevabi iizerinde durulmustur. Bu amaglarla olusturulan tez iki
ana bolimden olusmaktadir. Birinci ana bdliimde oyun kavrami, diinyada ve
Tiirkiye’de oyunbilim, oyun tasnif ve Ozellikleri gibi alan1 tanima amagli konu
basliklar1 yer almaktadir. Ikinci béliimde anlati ve oyun kavramlarmin kesistigi
noktalar belirlenmistir. Oyunun anlatiyla ve kiiltiirle iligkisi, ozanin ve seyircinin
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durumu gibi birlestirici konular yer alir. Ugiincii ana béliim ise dort boyun bir oyun
gibi ele alinarak ¢oziimlenmesine ayrilmstir.

Bir tezin yazilmasinda ilk zorluk kisiye uygun olan, “iste bunu yazmaliyim”
denilecek konunun bulunmasi, temel hipotezin belirlenmesi, arastirma, siniflandirma,
analiz gibi akademik zorluklardir. Digeri kadar 6nemli olan ikinci bir zorluk ise bu
uzun kosuda tez yazma motivasyonunu siirekli canli tutmaktir. Bu sebeple insan tez
yazarken sik sik diiser ve birinin elini uzatmasina ihtiya¢ duyar. Bahsettigim her iki
zorlugu da her seferinde asmam i¢in elini uzatan, benim i¢in bir danismandan ¢ok daha
fazlas1 olan saygideger hocam Prof. Dr. Aynur Kocak’a en derin tesekkiirlerimi
sunarim.

Var olduklari, yanimda olduklar1 ve diinyanin en tath evlatlar1 olduklar1 i¢in
Gokce Duru’m ve Oguz Mete’me; her zorlu durumda bana inandigimi siirekli dile
getiren, benim hedeflerim i¢in fedakarliklar yapan, tez yazmam i¢in gerekli kosullar
organize eden hayat arkadasim, sevgilim Yasin Enes’e; her dara diistiiglimde
hesapsizca yardim isteyebildigim, en derin sirlarimi paylastigim giizel kardesim Ayse
Sena’ya tesekkiirli borg bilirim.

Stimeyye Kiibra Giindogdu
Haziran, 2024; Istanbul
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1. GIRIS

Dede Korkut Kitabi, hem Tiirk kiiltlirlinlin zengin mirasin1 yansitir hem de Tiirk
edebiyatinin bir saheseri olarak bu mirasin 6nemli bir parcasidir. Bu anlatilarda halkin
gelenekleri ve degerleri en sade sekilde ve bir o kadar da derinlemesine islenmistir.
Anlatilar, ahlaki ve etik 0gretileri aktarir; karakterlere sadakat, cesaret, onur, bilgelik
ve adalet gibi olumlu degerler ve ihanet, yalancilik, cimrilik, sadakatsizlik gibi
birtakim olumsuz degerler yiikleyerek ait oldugu toplumun Kkiiltiirel kimliginin
korunmasina katki saglar. Hikdye anlatim geleneginin en giizel 6rneklerinden biri
olarak Dede Korkut Kitabi destan formatinin epik yapisindan yararlanarak akici,
yaratici ve gorsel bir dille, etkin sekilde kullanilan sembolleri ve metaforlariyla, ethos,
pathos ve logos ilkelerini ahenkle birlestirmis ve basitten derine bircok anlam katmani

olusturmustur.

Hem tezin ruhunu anlayabilmek hem de hangi mirasin bir parcasi olmayi
hedefledigini belirleyebilmek icin Dede Korkut arastirmalar kiilliyatindan bu teze
ilham olan bazi arastirmalardan s6z etmek gerekir. Dede Korkut Kitabi’nin Dresden
Niishasi’nin bilim diinyasina tanitilmasinin ardindan ¢ok 6nemli addedilen kitap ve
kitaptaki anlatilarin anlam katmanlarin1 kesfetme yolculuguna ¢ikan sayisiz
arastirmact olmustur. Kelimelerin altinda yatan anlamlara bakilmis; tematik analizler
yapilarak hangi konularin vurgulandigina ve 6ne ¢ikan kavramlara dikkat ¢ekilmis;
inang, deger, yasam tarzi gibi kiiltiirel ve sosyal bir perspektiften bakilarak toplum ve
anlat1 arasindaki karsilikli iligki irdelenmistir. Bdylelikle yeni yorumlar elde etmek
amaciyla gozden kacan detaylarin fark edilmesini saglayacak bakis acilar

gelistirilmistir.

Tiirk folklorunun 6ncii isimlerinden Seyfi Karabas, Dede Korkut ¢alismalarinda
yaptig1 derin analizlerle ve doktora tezini bu konuya ayirmis olmasi sebebiyle 6zel bir
yere sahiptir. Strauss yapisalciligindan esinlenerek ve Freud psikanalizi ile
birlestirerek olusturdugu karsit yansimali yapiyi, Oncelikle 1974’te Kaliforniya
Universitesinde hazirlamis oldugu “Structure and Function in the Dede Korkut

Narratives” adli doktora tezinde ve 1996 yilinda yayinlanan Dede Korkutta Renkler



adli caligmasinda uygulamistir. Bu ¢alismada geleneksel anlatilarin farkli bir oriintii
ile (bagindan ve sonundan ortaya dogru) anlami tamamladigini ve derin anlami ortaya

cikarirken bu karsit yapinin goz 6niinde bulundurulmasi gerekliligini gostermistir.

Dede Korkut’un anlam boyutunu inceleme konusunda oncii ¢calismalardan biri
de Zeki Omer Defne’nin 1988’de Tiirk Tarih Kurumu tarafindan yayimlanan Dede
Korkut Hikdyeleri Uzerinde Edebi Sanatlar Bakimindan Bir Arastirma adl
calismasidir. Bu calisma, Tirk edebiyatt ve folkloru tizerine yapilan O6nemli
aragtirmalardan biridir. Eser, Dede Korkut hikayelerinde kullanilan edebi sanatlar
inceleyerek, bu eserlerin dil ve anlatim teknikleri {izerinde detayli bir analiz
sunmaktadir. Dede Korkut anlatilarinin yalnizca tarihi ve kiiltlirel 6nemine degil, aynm
zamanda edebi yapilar1 ve sanatsal degerlerine de yer veren calisma, bu eserlerin
zenginligini ortaya koymaktadir. Boylece Defne, Tiirk edebiyati ve folkloru alaninda

yapilan calismalara yeni bir boyut kazandirmstir.

Azerbaycan bilim diinyasinda yapilan Onemli bir g¢aligma da Kemal
Abdullayev’in Mitten Yaziya veya Gizli Dede Korkut adli eser olup 2013 yilinda Ali
Duymaz tarafindan Tiirkiye Tiirk¢esine kazandirilmistir. Bu ¢alismada Tiirk destan
yapisindan anlama dogru yolculuga ¢ikarken mit diinyasinin, sembollerin, sifrelerin

anlam tizerindeki derin etkisi ortaya koyulmustur.

Giirol Pehlivan’in 2015 yilinda Otiiken Nesriyat’ta yaymlanan Dede Korkut
Kitabinda Yapi, Ideoloji ve Yaratim adli doktora tez ¢alismasi, temel olarak iki
niishanin kargilagtirnlmasina dayanir ve anlatilara analitik bir bakis agisi sunar.
Ozellikle kullanilan kelimelerin, segilen iislubun, elenen konu ya da boylarn,
dolayisiyla miistensihin roliiniin 6nemini ortaya koymasi agisindan dikkate degerdir.
Y akin zamanda ¢alisilmis olmasi “Dede Korkut hakkinda sdylenecek s6z higbir zaman

bitmez” mesaj1 vererek bu calisma icin de bize cesaret vermistir.

Fuzuli Bayat’in Dede Korkut’un yiiziincii yilina ithafen 2016 yilinda hazirladigi
Otiiken Nesriyat’tan ¢ikan degerli calismasi Mitten Tarihe Sozden Yaziya Dede Korkut
Oguznameleri, Dede Korkut anlatilarin1 Oguzname gelenegi icinde degerlendirir.
Korkut Ata, epik kliseler, epik zaman ve mekan, etnopsikolojik zitliklar ve konar goger
suuru, kaos-kozmos karsilagmasi bagliklar1 altinda Dede Korkut anlatilarina derin ve

oldukca net yorumlar getirir.



Umral Deveci, Seyfi Karabas’in ¢alismasindan uzun yillar sonra Strauss
yapisalciliginin Dede Korkut iizerinde ¢ok farkli bir uygulamasini yaparak oncelikle
aragtirmacinin ¢aligmalar1 yorumlayis tarzinin gelistirilen teknik tizerindeki biiyiik
etkisini gdstermistir. 2017 yilinda Atatiirk Kiiltiir Merkezi Yayinlarindan ¢ikan Dede
Korkut Anlatilarinda Doga ve Kiiltiir adl1 galisma, gelistirilen yeni perspektifle hem
ekolojik bir duyarlilik gelistirmekte hem de anlatilarin doga ile kiiltiirlin iligkisi

baglaminda yorumlanmasini igermektedir.

Yine Azerbaycan folklor sahasinda degerli akademisyenlerden biri olan
Seyfoddin Rzasoy un Kitabi-Tiirkman Lisani Oguznamasinin Transmediativ Strukturu
ve Ritual-Mifoloji Semantikasi adl1 ¢galigmasi, 2020 tarihinde AMEA Folklor Enstitiisii
tarafindan Bakii’de yaymlanmistir. Bu c¢alismada ana odak nokta, yeni bulunan
Oguzname gibi goriinse de Dede Korkut anlatilarinin biitiiniiniin yapi-anlam iligkisi
hakkinda derinlemesine bir inceleme niteligindedir. Calisma prensibini temelde
Strauss yapisalciligindan esinlenir, ancak kullanilan analiz plani ve yontemi tamamen
aragtirmacinin sahsina aittir. Dede Korkut Kitabin1 Oguz Tiirkmen kiiltiirel baglami
icerisinde ele almasi, Dede Korkut Kitabmin evren katmanlarmi aciklamasi, bu
evrenler arasinda gegisin nasil saglandiginin ortaya konulmasi, ilk etapta dikkat
cekmeyen birkag¢ satirlik {islip degisimlerinin anlatiya etkisinin incelenmesi gibi

birgok agidan ilham vericidir.

Biitiin olarak Dede Korkut’un Oneminden bahsetmek artik tatmin edici
olmamaktadir. Bilimsel makalelerde her bir motif, boy, konu, farkli perspektiflerle ele
alinmaktadir. Anlatilar1 kurgusal, kiiltiirel ve degerler acisindan ele alan ¢alismalarin
yan1 sira karakterlerin tahlili, tip baglaminda incelemeler, imge ve gostergeler
acisindan ele alan incelemeler mevcuttur. Ozellikle kahramani yapisal olarak
degerlendiren ve alplarin yetismeleri konusunda yazilmis makaleler mevcuttur. Ayrica
miistakil olarak bir boyu fakli disiplinlerin yaklagimlar1 ekseninde inceleyen
caligmalar da dikkat ¢cekmektedir. 2000 yilinda Atatiirk Kiiltiir Merkezi Bagkanligi
Yayinlarindan ¢ikan Dede Korkut Bilgi Soleni olduk¢a énemli bildiri yayinlarindan
biridir. Ozellikle igerisinde bulunan Ulkii Eliuz’un “Dede Korkutta Tipler” adl
caligmasi, Ramazan Korkmaz’in “Fenomenolojik Ac¢idan Tepegdz Yorumu” ve Ali
Duymaz’in “Dede Korkut Kitabinda Alplarin Egitim ve Gegis Torenleri” adli metni

yaygin olarak bilinen degerli ¢aligmalardan bazilaridir.



Ramazan Korkmaz’in editorligiinii yaptigi 2016°da Kesit Yayinlarindan ¢ikan
Dede Korkut Okumalari, icinde calismalarin oldugu giizel seckilerden biridir. Bu
seckide analitik psikolojiye dayanan analizlerin agirlikta oldugu dikkat cekmektedir.

Ali Duymaz’in Dede Korkut Arastirmalarmi topladign 2020 yilinda Otiiken
Yayinlari’ndan ¢ikan Kolca Kopuzdan Kilca Kaleme de zengin analizler iceren bir
Dede Korkut arastirmalar1 kaynagidir. Calisma, tipoloji g¢aligmalarindan sosyo-
kiiltiirel analizlere, Dede Korkut’un anlam kdkenlerinden mitik 6gelere bir¢ok konuda

aciklama getirmektedir.

Dede Korkut iizerinde Mehmet Ac¢a’nin 6zellikle antropoloji ve sosyoloji
alanlariyla birlestirdigi ¢aligmalar1 Dede Korkut anlatilarini anlama yolunda énemli
adimlardir. “Tiirk Destancilik Gelenegine Biitlinciil Yaklasabilme ve Alp Kavrami
Uzerine Baz1 Yeni Yaklasim Denemeleri” (2002), “Lanetin Kusatmasinda Bir Adam:
Dirse Han” (2009), “Iki Sir ki Kahraman: Usun Koca Oglu Segrek ile Koz Kérpes”
(2011), “Folklorda Ortiik ve Bozuk Islev” (2017), “Dede Korkut'un Dért Kadini ile
Balikesir'in U¢ Kadini Baglaminda Kadmin Toplumsal Cinsiyet Kimligi” (2018),
“Prof. Dr. Seyfaddin Rzasoy’un Son Kitab1 Uzerine” (2021), “Bams1 Beyrek Boyunda
Iki Ozan Tipi” (2022), “Kitab-1 Dedem Korkut Anlatilarini Anaerkil Diizen Temelinde
Okumak” (2023) bunlardan yalnizca birkagidir.

Bilgi birikimini Dede Korkut Kitabi’nin hizmetine sunup anlatilara yeni
yorumlar getiren aragtirmacilardan biri de Aynur Kogak’tir. Kogak’in “Bir Kahraman
Modeli Olarak Karaguk Coban” (2012) adli ¢calismasi, Cigdem Mollaibrahimoglu ile
yazdig1 “Dirse Han Oglu Boga¢ Han Hikayesinde Denge Unsuru Olarak Adsiz Kadin
Kahraman” (2014), Isilay Kara Tekgiil ile yazdig: “Bilgeligin Tacin1 Takan Alp Salur
Kazan” (2020), Fatma Zehra Ugurcan ile yazdig1 “Gergekleri Ters Yiiz Eden Aykir
Kahramanlar”, (2021), Berna Ozpnar ile yazdig1 “Madalyonun Iki Yiizii: Evrenselci
Dikotomi Baglaminda Salur Kazan ve Yedi Bash Ejderha Anlatis1” (2023) ve daha

nicesi, Dede Korkut okumalarmin tiikenmeyecek bir kaynak oldugunun kaniti gibidir.

1998’de Umay Giinay, “Dede Korkut Hikayelerindeki Karakterlerin Tahlili”
adli ¢alismasinda karakterlerin Tiirk toplumsal degerleriyle iliskisini ortaya
koymustur. One ¢ikan birka¢ makaleden daha séz etmek gerekir. Alimcan Inayet’in
“Basat’m Tepegdz’ii Oldiirdiigii Destan’in Yeni Bir Yorumu Uzerine” (2015) adl

calismas1 anlatiya tasavvufi bir yaklasim getiren farkli calismalardan biridir. Ulkii



Eliuz, “Imge ve Gostergeler Uzami: Dede Korkut Hikayeleri” (2015) adli galismasinda
Greimas’in gostergebilim anlayisindan faydalanarak Dede Korkut’ta degerler iizerine
bir analiz yapar. Svitlana Nesterova Coskun’un “Dirse Han Oglu Boga¢ Han
Hikayesinin Yapisal Coziimlemesi” (2024) adli makalesi, Strauss’un mit ¢éziimleme
yontemini referans alarak kahramanin hayatini bireysel, toplumsal ve siyasi giicii eline

alma siireci olarak okumustur.

Sozii edilen caligmalarin disinda pek ¢ok yiiksek lisans ve doktora diizeyinde
tez, makale, bildiri ve bagimsiz ¢alisma, Dede Korkut diinyasini anlamamiza yardim
etmektedir. Dede Korkut’un anlam katmanlarinin zenginligi ve derinligi onu asla
tikenmeyecek bir kaynak yapmakta ve bizi ge¢cmisten bugiine ve gelecege
baglamaktadir. Bu tezin amaci da s6zii edilen kervanin bir pargasi olarak Dede Korkut
anlatilarina yeni bir bakis agist sunmak, onlarin farkli bir agidan anlagilmasini

saglamaktir.

Tez calismasi i¢in “oyun” kavramini Johan Huizinga, Mihail Bakhtin, Victor
Turner ve Friedrich Nietsche’nin bu konuyla ilgili gortisleri ile desteklenince uzun bir
stire oyun-hayat iligkisini sorguladigim siirecte hayatin icindeki oyunsal yan1 gérdiim.
Ardindan dersler devam ederken folklorik tiirleri birer oyun olarak algiladigimi fark
ettim. BOylece arayisimi derinlestirerek kendimi ludoloji alaninin i¢inde buldum.
Ludoloji genel olarak oyunlarin incelenmesi ve analiz edilmesi {izerine odaklanan bir
alandir. Bu disiplin, oyunlarin tasarimi, mantig1 ve oyuncu deneyimleri gibi konular
kapsar. Oyunun mekanigi, hikayesi, oyuncu etkilesimleri gibi konular bu disiplin

baglaminda gelistirilen tekniklerle ele alinir.

Tiirkgeye “oyunbilim” olarak da cevirebilecegimiz bu disiplinin yildizi olan
Johan Huizinga’nin Homo Ludens olarak bilinen ¢alismasinin Ingilizceye
cevrilmesinin ardindan 1950 sonrasi parladigini sdylemek miimkiindiir. Her gecen giin
daha fazla ilgi ¢ceken bu alan, hem sektér hem de bagimsiz bir bilim dali olma
konusunda hizla ilerledi. Oyunbilim ¢ok geng bir bilim dali olmasina ragmen olduk¢a
hizl1 ve disiplinli ilerlemekte ve bir¢ok alana niifus etmektedir. Oyun; antropoloji,
folklor, psikoloji, sosyoloji gibi sosyal alanlarin dogrudan i¢inde olan bir kavramdir.
Matematik ve miithendislik alanlarinda da hizli ve genis bir etki uyandirmistir. Tiiketim
kiiltiiriiniin i¢ine girmesiyle birlikte teknoloji ile hizla entegre olmus, oyun tasarimcisi,

oyun yazari, oyun programcisi artik iilkemizde de istihdam ve ilgi géren meslekler



arasina girmistir. Oyun kavrami ekonomi ile de iligkilendirilerek bilimsel olarak ele

alinsa da hala oyunbilim hakkinda tam anlamiyla biitlinciil bir goriis saglanmamustir.

Giincel durumda her disiplin oyuna kendi gozligiiyle bakmaya devam
etmektedir ve ¢alismalarint oyun {izerine yogunlastiran bircok arastirmaci olsa da
kendini oyunbilimci olarak tanimlayan arastirmaci sayist oldukca azdir. Bu tezin
amacladig1 kazanimlardan biri de endiistriyel oyun sektoriiniin oyunbilime katkisin

yok saymayarak bunlarin sosyal disiplinlerin katkilartyla birlestirilmesidir.

Basligin nasil olustugunu agiklamak icin folklor ile oyun arasindaki bariz
etkilesimden biraz daha bahsedilmesi gerekir. Oncelikle her tiirlii toplumsal oyun,
folklorun dogrudan inceleme alanina girmektedir. Toplumu biitiiniiyle anlamanin bir
ayagl da oyunlarmi anlamaktir. Oyunlarin ¢ok dnemli bir ¢ogunlugu belirgin bir
yapiya sahiptir. Bu yapida, tekrarlanan sozlerde, oynams yerinde, bi¢iminde,
zamaninda en eski ritiiellerin ve tlimiiyle kiiltiiriin izleri goriiliir. Oyunlar ge¢misten
bugiine kiiltiirel bir miras tasir. Her oyunun bir hik@yesi en azindan basit de olsa bir
kurgusu vardir. Bu anlat1 bize folklorik baglamda ¢ok sey sdyler. Bununla beraber
giizel oyunlar anlatilir, paylasilir ve sosyal bir etkilesime sebep olur. Ister teknolojiye
entegre edilmis olsun ister geleneksel tarzda oynansin her oyun insanlar arasinda iliski

gelenekleri olusturmakta ya da var olan gelenekleri devam ettirmektedir.

Bu acik etkilesimin yan sira, tezin olusabilmesine katki sunan temel diisiince
“Dogrudan oyun olarak adlandirmadigimiz kiiltiirel aktivitelerin ya da folklorik
tiirlerin oyun baglaminda degerlendirilmesi miimkiin miidiir?” sorusudur. Ramazan
Kaya’nin Hacette Universitesi Antropoloji Anabilim Dali’nda hazirlamis oldugu
yaymlanmamis yiiksek lisans tezi “Genglik Miizik Festivallerinin Oyunbilimsel
Degerlendirilmesi; Oyunbazlar, Aylaklar, Curcunabazlar” (2013) adli caligsmasi
Bakhtin’in Karnavaldan Romana (Tiitk¢e yaymlanmis derleme: Ayrintt Yaynlari,
2001) adiyla bilinen yaz1 seckisinde bulunan oyun-hayat iligkisini belirginlestirdigi
icin bu calisma agisindan faydali olmustur. Bir festivali oyun baglaminda ele almak
miimkiindiir. Bunun gibi, geleneksel bir hikayeyi, hikdye anlaticiligini, tiirkiileri ve
tiirkli soyleme gelenegini de oyun baglaminda ele almak miimkiindiir. Ciinkii insanin
yasamina niifus eden oyun ruhu, oyunsu davranis fenomeni aslinda biitiin bir folklor
alaninda etkisini gosterir. Oyun i¢indeki folklor ve folklor i¢indeki oyun her zaman bir
uyum i¢indedir. Ancak boyle bir uyumu incelemek bir tez i¢in fazla genis, hatta

sinirsiz goziikmektedir. Bu sebeple tez i¢in arastirmacinin Dede Korkut ve oyun



sevdas1 birlestirilerek temel konu “anlati-oyun iliskisi” olarak smirlandirilmistir.
Boylece Dede Korkut anlatilarinin  ¢ézimlenmesi i¢in ludolojik perspektif

benimsenmistir.

“Bir Dede Korkut boyu nasil bir oyun olarak algilanabilir?”” sorusunu sormadan
once oyun algimizi tekrar goézden gecirmemiz ve oyunun sinirlarin1 bastan
diisiinmemiz gerekir. “Yerden yiiksek”, “ebeleme¢” bir oyundur. Baslangici, bitisi,
nasil kazanilacagi ¢cok net ¢izgilerle belirlenmistir. Bununla beraber “satrang”, “x-o-
x” de bir oyundur. Bu tarz oyunlar i¢in kosmak gerekmemektedir ve yapilar bir dnceki
orneklerden ¢ok daha katidir. Bu oyunlar oyun Oncesinde ve esnasinda degisiklik
kabul etmez. Bes yasindaki ¢cocugumun kuzenleriyle asla anlamadigim bir diizende
odadan odaya kahkahalarla kosup, odanin ortasinda doniip, diislip, tekrar kogsmasi da
bir oyundur. Bu oyun, dogaclama ve esnek hatta esrik bir yapiya sahiptir. Evcilik de
bir oyundur. Bu roliin i¢ine girdiginizde tam olarak ne zaman ¢ikacaginizi sdylemeniz
imkansizdir. Bu oyunun belirgin bir kural sistemi yoktur. Ama 06ziinde ciddiyetle
yaptiginiz bir rol degisimi s6z konusudur. Futbol, profesyonel bir spor olmasinin
yaninda, 6ziinde oyundur. Kendi i¢inde hem ¢ok kuralli hem de ¢ok katilimli,
dolayistyla c¢ok etkilesimli oldugu i¢in bdyle bir oyunda her deneyim essizdir.
Seyircinin etkisi ise bu tarz oyunlarin ayirict bir 6zelligidir. Bir bilgisayar macera
oyununda yine bir role girmis, bir kigiyi oynatmaktasinizdir. Ancak bu rolii degistirme
imkanmiz yoktur. Hikayesi, kaderi, yolu belli bir karakteri basariyla yolun sonuna
ulagtirabilir ya da kaderine yenik diismesine sebep olursunuz. Bunun gibi ¢ok daha
farkli ornekler sunulabilir. Artik tamamen hikayeye dayali, okuyup karakter igin
uygun gordiigiiniiz kararlari verip, tamamen verdiginiz kararlarin istatistikleriyle
kahramanin sonunu ¢izdiginiz interaktif hikaye oyunlar1 da revactadir. Hatta interaktif

film formatinda da her iki tiirlin sinirlart birbirine karigmaktadir.

Bir ozanin geleneksel tarzda hikaye anlatacagi bir kahve hayal edelim. Anlatici,
kahvehanede ozan olmus, hikdyenin yiiriitiiciisii olarak roliine girmistir. Seyircisi de
hazirdir. Hem anlatinin yapisi, konusu, anlatis sekli 6ziinde bellidir. Ancak her
deneyim essizdir. Iyi bir ozanin performansim sergiledigi kahvenin dolup tasmasimnin
sebebi budur. Ozan, kahramana ve olaylara sahsindan bir seyler katar. Zaman zaman
seyircinin miidahalesiyle anlatilarin sonlariin degistigi, mutsuz sonlarin mutlu sona

dondiigii bile goriiliir.



Yaziya dokiilmis, artik degisemeyecek bir anlatinin oyun olarak algilanmasi ise
baska bir konudur. Artik se¢imler yapilmistir ve degistirilemez. Yukarida ozana
“yiiriitiicii” denmesinin bir sebebi vardir. Ust oyun kurucu higbir zaman ozan degildir;
kiiltiirdiir. Yaziya dokiilen anlatida her ne kadar yaziya aktaranin izleri olsa da bir
biitiin olarak artik kiiltiiriin son seklini verdigi nihayetlenmis bir oyundan bahsederiz.
Okumanin motivasyonu, zaferine ya da trajedisine ortak olunan kahramanla o yolda
tekrar tekrar yiirliyerek kahramanla 6zdeslesmenin verdigi hazdir. Bu, ¢ok iyi ya da
essiz bir sekilde bitirdigin bir araba yarisini, FIFA oyununu bilgisayara kaydedip
tekrar tekrar izlemeye, hatta arkadaslarina izletmeye benzer. internette oyuncularin
kendi sesinin eslik ettigi ¢esit ¢esit oyun videosu binlerce kez tiklanmakta ve diger

oyuncular pasif bir sekilde bagkasinin e-oyununa seyirci olmaktadir.

Statik bir folklor metninde oyunun nasil kuruldugu, oyuncuya yiiklenen ya da
yiiklenmek istenen karakter, oyuncunun segenekleri ve yaptigi secimler, kurulan
tuzaklar, tuzaklar alt edis bicimi, hepsi kiiltiir hakkinda bir seyler sdyler. Bu tezin ana

amaglarindan biri, bu anlamlarin ortaya ¢ikarilmasidir.

Herhangi bir folklor iiriiniinii, bir folklor olayini oyun baglaminda ele almak i¢in
bir yonteme ihtiyag duyulur. Bu sebeple tamamen oyun alaninda c¢alisan
aragtirmacilarin, oyunlar1 anlamak ic¢in kurdugu sistemler analiz edilmis ve bir¢cok
disiplinin bakis acis1 birlestirilerek, sahsi eklemeler ve ¢ikarmalar yapilarak bu tez i¢in
biitiinciil bir yontem olusturulmustur. Dolayisiyla bu calismaya yapisal bir ¢alisma
demek miimkiindiir. Ancak folklor alaninda asina oldugumuz yapisalct yontemlerin
aksine bu tezde olusturulmak istenen yapi, tek basina bir ama¢ olmamis; yapinin

anlama hizmet etmesine dikkat edilmistir.

Bu sekilde diisiiniildiigiinde 6zl1ii, derin ve sade bir anlati olmasi ve Tiirk kiiltiiri
icindeki Onemi sebebiyle Dede Korkut Kitabi, birgok disiplinin oyun hakkindaki
kazanimlarindan faydalanilarak olusturulmus analiz yOnteminin Grneklemi
olmaktadir. Ayrica secilen tiir dolayisiyla hikaye anlaticiliginin oyuncu ruhuna da
deginilmistir. Dede Korkut Kitabinin her hikayesinin degil, yalnizca dort hikayesinin
ele alinmasi tekrara diisiilmemesi i¢indir. Her anlatinin i¢indeki oyuncular tespit
edilmis ve “tek oyunculu”, “iki oyunculu”, “ii¢ ve daha fazla oyunculu” olarak bir
ayrima gidilmistir. Bu siiflandirmalardan her birinde, yontemin tam olarak ortaya

koyulmasi adina bir Dede Korkut boyu 6rnek olarak iglenmistir. Ayrica ¢esitli oyunlari

ornekleyebilmek i¢in Oyunbilimsel malzemesi ¢ok olan boylara 6ncelik verilmistir.



Adim adim gergeveler daraltmak gerekirse tez kapsaminda Dede Korkut anlatilar: bir
biitlin  olarak; anlatici-dinleyici (ya da okuyucu) baglaminda; oyuncular
(kahramanlar)-izleyenler (ve dinleyenler-okuyanlar) baglaminda degerlendirilebilir.

Mikro diizeyde ve makro diizeyde verilen mesajlar karsilastirilabilir.

Monolog bir ¢oziimleme caligmasi yapmak fazla derine inmek anlamina
gelmektedir. Tezin ana giicliiklerinden biri budur. Bogulmamak, kaybolmamak i¢in
her zaman bir zemine ihtiya¢ duyulur. Tezin diger bir gii¢liigii anadilde yapilmis
caligmalarin azhigidir. Ayrica bagka dillerde yazilan calismalarin da yalnizca
Ingilizceye terciime edilmis olanlarindan yararlanilabilmis ve Tiirkgeye ceviri siireci
caligmay1 zaman zaman yavaslatmistir. Diger bir giigliik ise bircok farkli disiplinde
okuma yapma gerekliligidir. S6z konusu “oyun” kavramima bakis agilarim
anlayabilmek i¢in ¢alisma boyunca bircok farkli gozliikk takilmis, tiim bu unsurlar
icerisinde dagilmamak i¢in siirekli olarak g¢alisma semalarina bagli kalinmasi

gerekmistir.

Calismada birinci ana boliimde oyun kavramina ve oyunbilime deginilecektir.
Tezde benimsenen temel anlayis aktarildiktan sonra “Anlati-Oyun Iliskisi ve Dede
Korkut Anlatilarinda Oyun” baglikli ikinci ana boliime gegilecektir. S6z konusu
bolimde anlati; dinleyici agisindan, aktarici agisindan, metin agisindan oyun
baglaminda ele alinacaktir. Daha sonra Dede Korkut Kitabi'min oyun kavrami ile
iligkisi ortaya konulacaktir. Son ana boliimde ise olusturulan yaklasim Dede Korkut
boylar1 iizerinde uygulanarak anlati analizi yapilacaktir. Sonu¢ bdlimi de

kazanimlarin ve degerlendirilmelerin toplandig1 boliim olacaktir.



2. OYUN VE OYUNBILIM

Oyun, insanlik tarihi kadar eski bir olgudur. Arkeolojik buluntular insanlarin
binlerce yil 6nce de oyun oynadigini gostermektedir. Dolayisiyla oyun tarihi bir
kavramdir. Diger yandan oynamak insanlara 6zgii degildir. Eglence ve oyun, oyun ve
canlilik i¢ igedir. Hayvanlar da oynar. Kardesiyle giiresir, annesiyle ve babasiyla
bogusur; bu oyunda gercek bir vahset yoktur. Siddet diizeyi bellidir. Oyun, igsel bir
canlilig1, dogustan var olan bir edimi ifade eder. Oyleyse oyunu antropoloji ile de
iliskilendirmek gerekir. Oyun, tarih boyunca ¢esitli sosyal iligkilerin kaynagi olmustur.
Oyunun kiiltiirle yakin iligkisi onu sosyoloji i¢inde bir kavram olarak ele
alabilecegimizi gosterir. Cilinkii oyun, yeni sosyal iliskiler dogurur, yeni gruplar hatta
yeni kurumlar olusturur. Halkin iirettigi ve nesilden nesile aktarilan oyunlar, 6zel
olarak folklor alanimnin 6nemli bir pargasidir. Bag bozumlarinda, bahar baslarinda,
diigiinlerde oyunlar oynanir. Cocuk oyunlari ise belki en tutucu olanlardir. Yiizlerce
yil 6ncenin inanglarindan, uygulamalarindan izler tagir. Diger yandan oyun, sadece bir
etkinlik degil, bir duygu aligverisi, hatta tutkunun disavurumudur. Bu agidan oyunun
psikoloji bilimi ile karmasik bir iligkisi vardir. Oyunun geleneksel olarak “cocuklarin
yetiskinlik provasi ve enerji bosalim araci” olarak tanimlandigi diisiiniildiigiinde ¢ocuk
psikolojisi i¢in ayri bir perspektife ulasiriz. Sosyal bilimlerde hemen her kavram gibi
oyun kavrami da diisiindiikce karmasiklasir, ele avuca sigmaz. Ote yandan oyun,

sosyal bilimlerle siirlandirilabilir mi?

Bir ¢esit matematiksel modelleme araci olan “oyun teorisi”! ekonomi, politika,
biyoloji gibi farkli birgok alanda etkili olmus, bir stratejik diislinme bi¢imi olarak
kullanilmistir. Oyun, ayni zamanda eglence sektoriinden ayrilarak bagimsizlagmis,
istihdam saglayan, ekonomik etki alani biiyiik bir sektor haline gelmistir. Mimaride

oyunsal alan ya da oyun alani tasarimlari ya da mekanin oyun potansiyeli?; cografyada

! John von Neumann, John Nash, Thomas Schelling ve bagka bazi arastirmacilarin 6ne siiriip uyguladig
bir sistematik diisiinme pratigi.

2 Ornegin bkz. Karakus, Deniz. (2019). “Mekéanin Oyun Potansiyeli Uzerine Bir Inceleme”,
Yayinlanmamus Yiiksek Lisans tezi, Eskisehir Osmangazi Universitesi.
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oyunsal cografyalar’ birer aragtirma konusu olmustur. Bu kervana elbette profesyonel
sporlart da dahil etmek gerekir. Rekabet, kural ve hedefler, stratejiler, eglence ve
izleyici deneyimi gibi ana unsurlariyla profesyonel sporlarin oyunsal bir dogasi vardir.
Son olarak Tiirk¢ede oldugu gibi bir¢ok dilde de “oyun” kelimesi ile karsilanan tiyatro

performanslarini da dahil edersek oyun kavraminin igerigi bir hayli karmasiklasir.

Oyun, hayatin her aninda, yaptigimiz her iste belli bir oranda mevcut gibi
goriiniir, fakat gergekten 6yle mi? Kimi arastirmacilar i¢in oyun, giinliik hayatin kiiciik
deliklerinden sizan bir ¢esit canlilik iken kimi arastirmacilar i¢in oyun yalitilmis bir
mekan ve zamanda “sihirli bir gember” igerisinde oynanir. Oyun her zaman bir etkinlik
midir yoksa bir tagkinlik hali, i¢gsel bir duygunun ¢esitli yollarla disavurumu mudur?
Bir duygu aligverisi mi yoksa mal ve araglarin giinliik hayattan farkli kullanimi midir?
Spontane mi, kuralli midir? Bir yasam pratigi mi, kiiltiirel normlarin temsilcisi mi
yoksa bir direnis bi¢imi midir? Oyun nerede baslar ve nerede biter? Ne oyundur, ne
degildir? Birgok diislinilir ve arastirmaci oyunun tanimlanamaz oldugunu belirtse de
onu tarif etmenin biiylisiine kars1 koyamamigtir. Tezin amaci i¢in oyun kavramina
sistemli ve net bir yaklasim gelistirmek gerekmektedir. Bu baslhigin amaci cesitli
disiplinlerin ileri gelenlerinin oyuna bakis acilarini es zamanli olarak ortaya koymak
ve oyun ile ilgili hangi sorulara cevap aradiklarimi gostermektir. Bireysel
diisiincelerden once genel olarak oyunun kokenleri hakkinda ilk diisiincelerden

bahsedilecektir.

Bir sonraki baslik olan oyun tasnifleri boliimii, agirlikli olarak neyin oyun olup
olmadigi, oyunlarin nasil smiflandirilabilecegi gibi sorulara arastirmacilarin
yaklasimini ortaya koyar. Son olarak genel degerlendirme boliimiinde bu basliklarda
one cikan oyun oOzellikleri tartisilmaya agilacak ve tezin oyuna yaklagimi ortaya
konulacaktir. * Boylece oyun kavramina adim adim yaklagsmis olacagiz. Tezin amaci
hem ludolojiye (oyunbilim) dikkat cekmek hem de oyunbilim alanindan hareketle bir
analiz yontemi gelistirerek bu yontemi Dede Korkut boylarina uygulamak oldugu i¢in

bu boliimler tez i¢in hayati 6nemdedir.

3 Ornegin bkz. Tara Woodyer, “Ludic geographies: not merely child’s play”, Geography Compass 6/6
(2012): 313-326.

4 Baslik icindeki maddeleme teknigi Salen ve Zimmerman’in Rules of Play adli ¢alismasindan
almmustir.
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2.1. Oyunun Kokenleri Hakkinda Goriisler

Oyun, insanlik tarihinin derinliklerine uzanan kokli ve evrensel bir aktivite
olarak karsimiza cikar. Insanlar binlerce yildir oyunlari kesfetmis, gelistirmis ve farkli
amagclarla kullanmislardir. Oyunun kdkenleri, biyolojik, antropolojik ve psikolojik
acilardan ele alinarak incelenmis ve farkli kuramlar ortaya atilmistir. Bu yazida,
oyunun kokenlerine dair ¢esitli diislinceleri ve teorileri inceleyerek, insanligin bu

onemli aktiviteyi nasil kesfettigini ve gelistirdigini anlamaya c¢alisacagiz.

Oyunun kokenlerine dair ortaya atilan fikirlerden bir tanesi evrimci ya da
biyolojik yaklasimdir. Bu yaklagima gdére oyun hayvanlar arasinda rekabeti ve is
birligini test etmek i¢in bir ara¢ olarak gelismistir. Oyun, insan ve hayvanlarda hayatta
kalma becerilerinin ve sosyal becerilerin gelismesi i¢in uygulanan bir pratiktir.
Csikszentmihalyi, kisaca Akws olarak bilinen calismasinda bu fonksiyona birgok kez
vurgu yapar (Csikszentmihalyi, s. 191, 239). Evolving Brains adli kitabinda John
Allman gdre oyun, insan ve hayvanlarin yasamsal uyum becerilerini gelistirmek i¢in
bir adaptasyon aracidir(John Allman Evolving Brains 1999’dan Aktaran; Brian Sutton
Smith. Play Theory- A Personal Journey and New Thoughts” American Journal of
Play, s.113). Ayrica dzellikle oyunun avlanma ve savunma becerilerini gelistirmek

i¢in rekabet odakli olarak ortaya ¢iktigini uygulayan birgok ¢aligma mevcuttur’.

Zamanla bu savunma oyunlari ritiielleserek hem ciddi ¢atismalari taklit etmenin
hem de bunlara girmekten kacinmanm bir yolu olarak “temsilleri” ya da
performanslar1 giderek daha fazla biinyesine katti. Richard Schechner, tiyatro
antropolojisi ilizerine yogunlastirdigi calismalarinda ritiiel-oyun iligkisini ortaya
koymaktadir®. Ozellikle Hint felsefesinde maya-lila kavramini rnek veren arastirmaci
diinyanin Tanrinin oyununun sonucu olarak goriildiiglinii ve yaratiligin her yerinde bir
oyunun izlerinin  goriilebilecegini  sOyler. Antropolojik  bir  perspektifle
diisiiniildiiginde oyun, hem kiiltiirde temel bir yer edinir hem de kiiltiirel normlari
saglamlagtirarak devam ettirir. Huizinga da Homo Ludens adli ¢alismasinda bu

diisincededir.

5 Herhangi bir 6rnek olarak 1998’de yayilanan; Bekoff, M., & Byers, J. A. (Eds.). 4nimal play:
Evolutionary, comparative, and ecological perspectives, Cambridge University Press.

¢ Ornegin Tiirkce cevirisi 2015’te yayinlanan; Richard Schechner, Ritiielin Gelecegi’ne bakilabilir.
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Bir diger goriis oyunun dogrudan insan ve hayvan psikolojisiyle
iligskilendirilmesidir. Oyun bireylerin duygusal ve zihinsel gelisiminde dnemli bir rol
oynamaktadir. Oyun oynarken yasanan iyi ve kotii duygular ile karsilasilan olaylar bizi
stresle bas edebilme ve problem ¢6zme konusunda gelistirir. Aslinda “oyunlar gercek
hayatin provasidir” seklinde formiile edilen bu yaklasima gore oyun kisiye zihinsel
esneklik kazandirabilir ve 6grenme siireclerini destekleyebilir. Winnicott da dahil
olmak iizere ozellikle ¢ocuk psikolojisi ve egitim iizerine ¢aligmalar yapan bir¢ok

arastirmaci bu tarz bir yaklasim sergiler.

Oyunun kokenlerine dair bir diger goriis ise onun bir enerji bosalim araci
oldugudur. Oyun insanlarin yogun enerjilerini kontrol altinda tutmalarina olanak tanir.
Oyun sirasinda bedensel ve zihinsel olarak aktif olmak, biriken stresi azaltarak kisinin
rahatlamasini ve enerjisini bosaltmasini saglar. Oyun, insanlara zevk ve heyecan veren
bir etkinliktir. Enerjinin bu sekilde bosaltilmasi keyifli ve tatmin edici bir deneyim
haline déniisiir. Ozellikle rekabet iceren oyunlar, enerjiyi pozitif bir sekilde
yonlendirerek katilimcilara motivasyon ve mutluluk saglar. Bu nedenle, oyun
insanlara hem fiziksel hem de zihinsel anlamda enerji bosalimi ve keyifli bir deneyim

sunarak yasam kalitesini artirabilir.

Oyun, insanlik tarihi boyunca her kiiltiirde énemli bir yere sahip olmustur.
Tarihsel olarak bakildiginda, oyunun kokenleri insanin dogasinda yatmaktadir.
Insanlar, dogalar1 geregi oyun oynamayi seven ve dgrenmeyi bu yolla gerceklestiren
varliklardir. Fizyolojik olarak, oyunun insan bedenindeki etkileri de goz ardi edilemez.
Oyun oynamak, insan viicudunun hem fiziksel becerilerini gelistirmesine hem de stresi
azaltmasma yardimci olabilir. Mental olarak, oyunun bireyler iizerindeki etkisi
oldukca derindir. Strateji gerektiren oyunlar zihinsel yetenekleri gelistirirken, problem
¢cozme becerilerini de artirabilir. Ayni1 zamanda, oyun oynarken duyulan mutluluk ve
keyif, mental saglig1 olumlu yonde etkileyebilir. Sosyal olarak, oyun insanlar arasinda
bag kurulmasini saglayabilir ve iletisimi giiglendirebilir. Oyunlar, insanlarin bir araya
gelip eglenmelerine olanak taniyarak sosyal iliskileri gii¢clendirebilir. Ayrica, takim
oyunlar1 sayesinde is birligi ve liderlik becerileri de gelistirilebilir. Sonug olarak,
oyunun varolus sebepleri ve kokenleri oldukc¢a ¢esitlidir ve ayn1 anda hepsi gecerli
olabilir. Oyun, fizyolojik, mental ve sosyal alanlarla iliskilendirilebilecek karmasik bir

kavramdir ve insan yasaminin 6nemli bir parcasini olusturur.
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2.2. Filozoflarin Goriisleri

Antik donemden gilinlimiize uzanan diislince tarihi, oyun kavramin ele alirken
one ¢ikan pek cok biiyiik filozofun farkli bakis agilarina ev sahipligi yapmistir. Oyun
kavrami konusunda diisiiniirlerin goriisleri de zengin ve cesitlidir. Bu yazi, antik
donemden modern doneme bazi 6nemli disiiniirlerin oyunla ilgili diislincelerini
aciklamay1 amaclayarak, felsefi oyun mirasinin renkli ve dolambacl diinyasina bir

kapr aralayacaktir.

2.2.1. Platon

Platon’un oyun kavram ile iliskisini {i¢ sekilde ele alabiliriz. Pratik yaklagim
egitim ile ilgilidir. Platon, oyunu sadece bir eglence araci olarak degil, ayn1 zamanda
egitimde kilit unsurlardan biri olarak gormiistiir. Ona gore, oyun c¢ocuklarin hem
zihinsel hem de sosyal becerilerini dogal ve etkili bir sekilde gelistirmelerine olanak
saglayan onemli bir aragtir. Egitimin temel taglarindan biri olarak kabul ettigi oyunda,
cocuklar araciligiyla soyut kavramlar ve degerler pratikte deneyimlenir, bu da onlarin
hem entelektiiel hem de ahlaki egitimlerine katki yapar. Platon'un oyun anlayisi,
cocuklarin yaratici diisiinme, isbirligi ve adalet gibi temel kavramlar1 oyun araciligiyla

ogrenmelerini tesvik eder ve yasam boyu siiren bir 6grenme siirecini destekler.

Ikinci bir agidan oyun Platon’un felsefesinin ta kendisi, felsefe yapis seklidir.
Dursun, Platon’u oyunbaz olarak tanimlar. “Platon'a gore, felsefe ya neseli bir oyun
olmal1 ya da higbir sey olmamalidir. Oyun, okuyucuyu aldatma araci degildir; iyi bir
tartismanin temelini olusturan seydir. Uretkenlik, gercek ciddiyet, gercek anlayis
sadece oyunun havada ger¢eklesen ucuslarinda bulunabilir; oyun olmadan, entelektiiel
cabalarimiz beylik ciddiyetsizliklere yol acar. Ironi, taklit, neseli hiciv ve bazen acili
alay aracilifiyla Platon, diinyayla sok eder, sasirtir ve uyum saglar (Ardley, Gavin.
(1967). “The Role of Play in The Philosophy of Plato”. Philosophy. (226), 42 /161,
226 — 244’ten aktaran Dursun, s. 29)”.

Ugiincii acidan Platon’a gore insanla tanri arasinda bir oyun vardir. Insan,
Tanr1’nin kuklasidir. Ancak akil sayesinde iradesi de vardir ve erdemli yolu secebilir.
Yani insan, tanrilarin ya da tanrinin oyununu oynayabilir, oyuna katilip hamle
yapabilir. Bu sekilde Tanrilarin daha yiliksek oyununu temsil ederek onlarla baglanti
kurabilir. Insan, “roliine uyarak ve olabildigince giizel oyunlar oynayarak yasamali”

(Platon, Yasalar, 1998: 803c’den aktaran Dursun, s.31).
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2.2.2. Aristotales

Aristotales oyunun iyi bir yagsamin 6nemli bir aktivitesi oldugunu reddeder. Ona
gbre en 1yi yasam bedenden tamamen bagimsiz bir zihin yasamidir. Bunun insanlar
icin pek miimkiin olmadigini da kabul eder. Oyun, dansi, miizigi, sarapli sohbetleri,
kumart igerdigi icin bedensel hazlarla ve gerekliliklerle ilgilidir. Ger¢ek mutlu yasam,
bedensel gerekliliklerden azadedir. Dolayisiyla oyundan da azadedir. (Kidd, s.369)
Diger yandan Aristotales oyunu, biz normal insanlar i¢in gerekli bir faaliyet olarak,
ciddi seylerle ilgilenmeler arasinda dinlendirici, hatta tibbi bir aktivite olarak goriir

(Lopez Frias, s. 3-4).

2.2.3. Herakleitos

Herakleitos’un muglak yapili fragmanina yiizyillar boyunca gelen her yorum
onun fragmanlarmin birer oyun oldugunu diisiindiirmiistiir’. Herakleitos’un 52.
Fragmaninda “Aion, dama oynayan bir ¢ocuktur; krallik gocugundur” der. Dursun, bu
fragman1 Nietsche’nin ve Heidegger’in yorumlarina agirlik vererek agiklar. Aion’a
degisik zamanlarda birgok anlam yiikler. Zaman, varligin kaderi, Tanr1 bunlardan
bazilanidir. Bizi ilgilendiren kisim, aion kavramina ne anlam verilirse verilsin
diinyanin kaderi gibi biiyiik, kozmik bir olayin “oyun” olarak degerlendirilmesidir

(Dursun, s. 25-29).

2.2.4. Schiller

Schiller, 18. ylizy1l Alman Romantik Donem yazarlarindan biridir. Etkileyici
eserleriyle edebi camiada derin izler birakmis; diisiince diinyasinda kendine saglam bir
yer edinmigtir. Schiller, oyun kavramini 6zgiirliik, yaraticilik ve estetik deneyim
acisindan ele almistir. Ona gore, insanin oyun araciligiyla igsel Ozgiirliigiini
kesfetmesi ve ifade etmesi miimkiindiir. Oyun, insanin yagamini daha anlamli ve derin
bir sekilde deneyimlemesine yardimci olabilir. Schiller'in "oyun giidiisii" kavrami, akil
ile madde arasinda, ihtiyaglarimiz ile olmasi1 gerekeni dengeleyen bir kdprii gorevi
goriir. Insanin igsel dzgiirliigiinii ve yaraticthgm ifade etmek icin kullandigi bir
terimdir. Schiller, insanin dogasinda var olan bu yaratici ve 6zgiir giidiinlin, oyun

aracilifiyla ortaya cikabilecegini ve gelistirilebilecegini diistinmiistiir. Oyun giidiisii

7 Ornegin Herakleitos un felsefesiyle ilgili yorumlari ele alan bir kitap ¢alismasimnin adi “Herakleitos’un
Oyunu Herakleitos Fragmanlarina Yorumlar” (Erdal Yildiz - Giiveng Sar: 2016)dir.
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kavrami insanin kendini ifade etme ve ruhsal gelisimine katki saglama potansiyeline
vurgu yapar. Oyun araciligtyla insan, kisitlayict normlardan ve rutinden uzaklasarak
icsel diinyasini derinlemesine kesfeder ve 6zgiin bir sekilde ifade eder (Dursun, s. 33-

39).

2.2.5. Nietsche

Friedrich Nietzsche’nin diislinceleri genellikle yikici elestiri, insan dogasi ve
ahlaki degerler lizerine odaklanir. Nietzsche'nin oyun kavrami da insanin 6zgiirliigiinii
ve yaraticiligmi ifade etme potansiyelini vurgular. Tragedya ve sanat kavrami
izerinden yorumda bulundugu oyun kavramini Apolloncu ve Dionysoscu iki kuvvetin
etkili oldugu oyunlar olarak bir ayrima gider. Apolloncu kuvvet bireysellestiren,
ayriksilagtiran ve duraganlastiran bir giic iken Dionysoscu biling siirekliligi ve
dinamizmi saglar. Bu sebeple Dionysos¢u oyun da yikict ve kararsizdir. Yikimin
ardindan da Apolloncu tarzda bir oyun gelmelidir. Bu kavramlar oyunun iki temel
elementini olusturur. Onun oyunla ilgili diger bir kavrami da “istemenin oyunu”
kavranmudir. Nietsche gii¢ istemini yasamin temeline oturtur. Insan giicii isteyen yani
oyuncak degil oyuncu olmak isteyen canlidir. Nietsche’nin oyun hakkinda 6ne ¢ikan
diisiincelerinden biri de oyunun dongiisel hareketi hakkindadir. Oyun, tiim karmasik
yapistyla, sonsuz kombinasyonuyla siirekli olarak tekrarlanir. Her tekrarda sonsuz

kombinasyondan dolay1 yeni bir oyunla karsilagilir (Dursun, s. 39-49).

Bu bagslikta bazi diisiiniirlerin oyuna bakis agilar1 verilmistir. Heidegger, Derrida,
Gadamer ve daha fazla diisliniiriin oyun kavramina yaklagimlar: Yiicel Dursun’un ilk
baskis1 2014’te yayimlanan “Oyunun Ontolojisi” adli ¢alismasinda bulunabilir. Oyun
hakkinda filozoflarin diisiincelerini farkli perspektiflerden karsilastiran giizel bir
caligma 2019 yilinda yayimlanan Henning Eichberg’in “Play in Philosophy and Social
Thought” adli kitap ¢aligmasidir. “Ya Oyunlar Oyuncuyla Oynuyorsa” baglikli
yazistyla baslar ve “bir oyun tanimma ihtiyacimiz var m1?” baslikli yazisiyla ana
béliimler sona erer. Igeriginde oyunla ilgili birgok felsefi konuya diisiiniirleri referans

gostererek cevap arar.

2.3. Oyun Tamimlan

20. ytlizyila gelindiginde Johan Huizinga ile beraber oyunun bir disiplin olmaya

dogru ilerledigini gorebiliriz. Asagidaki baglikta hem arastirmacilarin oyun tanimlari
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karsilagtirilabilir hem de kronolojik olarak diinyada oyunbilimin nasil ilerledigi

izlenebilir.

2.3.1. Johan Huizinga

Johan Huizinga 20. yiizy1l Hollandal kiiltiir-sanat tarih¢isidir. Ludoloji alaninin
onunla basladig1r kabul edilebilir. Bu sebeple oyun hakkinda caligma yapilmasi
gerektiginde genellikle konu onunla baglatilir. Diger yandan bir konuda ilk sozii
sOylemek, dogal olarak onu “asilacak ve elestirilecek kisi” konumuna getirmistir. Bu
sebeple oyun anlayis1 siklikla tartisma konusu olur. 1938 yilinda ilk kez yayinlanan
“Homo Ludens” adiyla bilinen ¢alismasi, oyunu kiiltiiriin temeline oturtur. Huizinga,
insanin kiiltiirel kodlarinda her zaman oyun elementi oldugunu iddia eder. Kiiltiir ya
da tarih felsefesi ad1 altinda degerlendirilebilecek uzun bir deneme tarzinda olan bu
calisma 1949 yilinda “Homo Ludens: A study of the Play-Element in Culture” adiyla
Ingilizceye ¢evrilmesinin ardindan iinlenmis ve biiyiik bir etki uyandirarak bu zamana
kadar tartigilan klasik bir eser olmustur. Huizinga’ya gore oyun kiiltiirden daha eskidir.
Oyun, kiiltiiriin i¢indedir ve kiiltiir tiretir. Daha net ifade edilirse kiiltlir “oynanir”
(Huizinga, s. 16). ilkel topluluklarmn ayinlerini birer oyun, mitleri ise oyunun sdzleri
olarak degerlendirir’. Zaten Huizinga oyunun hareketini, yapisini kutsal eyleme
benzetmektedir (Huizinga, s. 26, 39)°. Av, oyunsal bir karakterdedir. Homo Ludens’te
modern toplumun akliniza gelebilecek her tiirlii kurumu (adalet, din, spor, turnuvalar,

maskeli balolar vs) oyun kavrami icerisinde degerlendirmistir (Huizinga, s. 24).

Huizinga’ya gore oyun giindelik siradan yasamin bilingli bir sekilde disinda
duran, ancak ayn1 zamanda oyuncuyu yogun bir sekilde ve tamamen icine ¢eken bir
etkinliktir. Huizinga’ya gore oyuna 6zglirce girilir, goniillii (Huizinga, s. 16-17,24-25)
olarak tamamen emredici kurallara (28) uyulur. Belirli zaman ve mekan sinirlari iginde
gerceklestirilir. Bizatihi kendi amaci, kendi kendine yeterliligi vardir. Hicbir gercek

iiretime sebep olmaz, maddi ¢ikarla baglantili degildir. Kendi uygun zaman ve mekan

8 Ilkel topluluklarin ibadetleri, ayinleri ritiieller birer basit oyun seklindedir. Mitler de saka ve ciddinin
otesinde bir anlam harmonisidir. Bu oyunun sozleri olarak kabul edilebilir (Huizinga, s. 21).

9 Oyun oynanirken sergilenen eylemler kutsal bir eylemin basamaklarina benzemektedir. Gidis geligler,
kader degisiklikleri, birbiri yerine gegmeler, baglanmalar ve ayrilmalar gibi hareketler bir¢ok oyunda
goriilebilir (Huizinga, s. 26). En kutsal eylemler bile, hatta belki 6zellikle onlar, “oynayan insan”1n birer
tezahiiridiir:

"Oyunsal" karakter, en yiiksek faaliyetlere 6zgii olarak kalmayz siirdiirebilir. Acaba bu sayilanlar kutsal
faaliyete kadar uzatilip, rahibin de ayinini yaparken "oynayan insan" olarak kaldigi ileri stiriilebilir mi?
Bunu bir din i¢in kabul etmek, biitiin dinler i¢in kabul etmek anlamina gelir.” (Huizinga, s. 37-38)
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siirlari i¢inde sabit kurallara gore ve diizenli bir sekilde ilerler. Kendilerini gizlilikle
cevreleme ve kilik degistirme veya bagka yollarla siradan yasamdan farkliliklarim
vurgulama egiliminde olan sosyal gruplar olusturur. Bilgelik-aptallik, iyilik-kotiiliik,
dogru-yanlis gibi biitiin zithiklarin disinda bir noktada durur (Huizinga, s. 22).
Belirsizlik, gerilim ve tutku onun ay1rt edici duygu 6zellikleridir (Huizinga, s. 28). Kat1
yapilar1 sayesinde oynanan her oyun bir yeniden iiretimdir (Huizinga, s. 32). Estetikle
cok siki bir sekilde baglantilidir. Oyun hareketleri, estetigin alanina da girmektedir.

Oyun, ritim ve armoniyle, giizellikle birlesmeye egilimlidir (Huizinga, s. 23-24, 28).

Huizinga, oyunu tarif ederken “kiskirtici (Huizinga, s. 25), farkly, acil ihtiyacglar
asan, eyleme oyun icinde bir anlam veren” tanimlamalariyla oyunu &zel bir yere
koyar!®. Arastirmacilar zamanla oyunun bu askin yanimmi sihirli ¢ember olarak
adlandirmislardir. Hala tartisilan bu kavramla Huizinga oyunun “kendi zamaninda ve
mekaninda, kendi yapisiyla (Huizinga, s. 25)” oynanmasini kasteder. Bu ¢gemberin i¢i
gercek hayat degildir. Ama gercek(-mis gibi) oynanir (Huizinga, s. 25). Zaman da
takvimsel zaman degildir. Kisinin zaman algis1 degisir. Huizinga’ya gére oyunun
yapist gibi hareketi de dongiiseldir. Oyunun hareketi siirekli tekrar eden bir dongiisel
yapidadir. Bu hareket tekrarlanabilir, defalarca yinelenebilir ama bu tekrar monoton
degildir, aksine bir yenilik igermektedir.!! Oyun bitip de disaridan bakilinca oynanan
tiim oyunlar ayni goriiniir Diinyanin her bir kdsesinde buna benzeyen ornekler
bulunabilir. Hasat ve mevsim ritiiellerinde o yilin refahi, mevsimleri karsilayan
senliklerde diizenlenen miisabakalara baglidir. Eger bu toplantilar yapilmazsa, {irtinler

olgunlagamayacaklardir (Huizinga, s. 33).

Oyunun ciddiyetle oynanmasi Huizinga’nin 1srarla vurguladigi bir diger
ozelliktir. Huizinga’ya gore “ciddiyet, oyun'u diglamaya yoneliktir, oysa oyun,
ciddiyet'i rahatlikla igerebilir (Huizinga, s. 66)” Cocuklar ciddiyetle oynar, sporcu,
aktor, kemanci da ayni ciddiyete sahiptir (Huizinga, s. 37-38). Giilme eylemi ile

oyunun iliskisi de ikincil diizeydedir. Oyunlar giildiirmek zorunda degildir. (Huizinga,

10“Hayvan diizeyindeki en basit bigimlerinde bile oyun, salt fizyolojik bir fenomenden veya psikolojik
bir refleksten daha fazlasidir. Tamamen fiziksel veya tamamen biyolojik aktivite sinirlarinin tesine
gecer. Bu 6nemli bir islevdir, yani bir anlam1 vardir. Oyunda, yasamin acil ihtiyaglarini asan ve eyleme
anlam veren "oyunda" bir sey vardir. (...) Oyunu kabul etmek, istense de istenmese de tini kabul etmek
demektir. Ciinkii 6zii ne olursa olsun, oyun, madde degildir.” (Huizinga, s. 19-20).

T “Ayn1 ama farkl’” seklinde formiile edebilecegimiz bu dzellikle kastedileni anlamak igin festivaller
ya da ayinler gibi toplumsal performanslari akla getirmek gerekir.

18



s. 22)” Huizinga, Oyun ve ciddiyet karsithigina dikkat ¢ekerek onu bozan ilk

arastirmacidir denilebilir.

Yukarida Huizinga’nin oyun anlayis1 ile ilgili verilen bilgileri listeleme yoluna

gidersek asagidaki 6zellikleri siralayabiliriz:

* Stradan hayatin digindadir,

* Goniillii olarak oyuna girilir,

» Maddi ¢ikar veya kar ile iliskilendirilmemelidir,

 Kendi zaman ve mekéan sinirlart icinde gerceklesir,

* Kurallara gore ilerler,

* Kendilerini dis diinyadan ayiran sosyal gruplar yaratir,

» Tasarlanmis, gecici diinyalar kurar, diizen yaratir,

« Uretken degildir, maddi ¢ikar ile iliskilendirilmemelidir,
* Gergek hayatin degildir, “-mis gibi” oynanir,

* Catisma tizerine kuruludur, belirsizlik unsuru en temel motivasyonlarindandir.

2.3.2. Gregory Bateson

Antropoloji ve sistem teorileri alaninda 6nemli calismalar yapmis olan
Bateson’in 1955 yilinda yazdig1 “A Theory Of Play And Fantasy” adli makalesi
adindan sik¢a soz ettiren, tartismalarin odaginda, ludoloji alaninda etkili ¢alismalardan
biridir. S6z konusu makale oyunlarin temelinde meta-iletisim oldugunu iddia
etmektedir. Neyin oyun olup neyin oyun olmadigr gibi tartigmalara paradoksal bir
yaklasim gelistirir. Bateson’a gore bir eylemin oyun olup olmadigia o eylemin alt
metninde yatan “Bu bir oyundur.” mesajimin varlifiyla hatta eylemin “Bu bir oyun
mudur?” sorusuna verdigi yanitla karar verilebilir. Eylem eger bir oyunsa, eyleme
gosterilecek tutum, eyleme giinliik hayatta verilecek tepkiden farkli olarak gelisir.
“Meta-iletisim” ve “meta-mesaj” kavramlari bu tez i¢in 6nem tagimaktadir (Bateson,

5. 67-73).

2.3.3. Roger Caillois

Ludoloji alaninda akla gelen ikinci isim tartigmasiz Roger Caillois’tir.
Huizinga’nin ¢alismasinin taninmasi ve oyun alanina ¢ektigi dikkatten sonra Fransiz
sosyolog Caillois, 1960’1 yillarda homo Iudense dogrudan bir yanit olarak

degerlendirilebilecek Man, Play and Games’i yaymlar. Huizinga’y1 pek ¢ok yonden
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elestirse de genel hatlariyla vizyonuna saygi duyar ve genellikle Huizinga’nin

diisiincelerini tamamlayan bir ¢alisma hazirlar.

Huizinga’dan sonra getirdigi en biiylik yenilik dikkati kiiltiir-oyun iligkisi gibi
yorumu su gotiirecek bir mecradan kopararak daha ¢ok oyuna odaklanmasidir.
Huizinga’dan ¢ok daha sistemli ¢alismasiyla ludoloji disiplininin resmen Caillois ile
kuruldugunu sdylemek yanlis olmaz. Caillois’in ludoloji alaninda bu kadar adi
geemesinin ikinci nedeni ise oyunlari tasnif etme ¢aligsmasidir. Caillois, Huizinga nin
caligmast boyunca bahsettigi tiim oyunlarin catisma ya da temsile dayali oyun
oldugunu soyler. Caillois’e gore Huizinga’nin tanimi sans oyunlarini tamamen
dislamaktadir. Caillois ¢atisma ve temsile dayali oyunlarin disinda da ¢ok genis bir
oyun yelpazesi olduguna dikkat ¢eker ve oyunlar i¢in bir simiflandirma teklifinde
bulundu (Caillois, s. 35). Biiyiik etki uyandirmis bu tasnif ¢alismasi “oyun tasnifleri”

baslig1 altinda ele alinacaktir.

Caillois ayrica oyun icin bir tanim denemesi de yapmistir. Bircok yonden

Huizinga ile ortiisen bu tanimin belirleyici unsurlari asagidaki gibidir (Caillois, s. 10):

* Gontillilik: Oyun goniillii bir sekilde oynanir. Tam tersi bir durum oyunun en

onemli unsuru olan zevki gotiirtir,

e Sihirli Cember: Oyun, smirlandirilmig, dis diinyadan yalitilmis mekan ve

zamanda oynanir,
* Belirsizlik: Oyunun zevki ve motivasyonu i¢in sonucun belirsiz olmasi gerekir,

* Verimsizlik: Oyunun basinda bulunan malin degis-tokusu vardir. Gergek mal

veya varlik iiretmez,

* Kurallilik/diizem yaratma: oyunun ana unsurlarindan biri kendi olusturdugu
kurallarin baglayiciligidir. Kural kelimesinden kastettigi daha ¢ok ‘“kurgu”dur.

Kurallar kurguyu olusturur, der (Caillois, s. 8),

« Inandiricilik/ciddiyet: Oyun gercek degildir, gergek “-mis-gibi” oynanir.

2.3.4. Victor Turner ve Richard Schechner

Victor Turner ve Richard Schechner, ¢alismalari ve performans alanindaki
caligmalariyla taninan 6nemli isimlerdir. Victor Turner, sembolik antropoloji alaninda

onemli katkilar yapmis; ritliel ve sembolizm konularinda Oncii c¢alismalar
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gerceklestirmistir. Turner’in Ogrencisi olan Schechner ise performans ve tiyatro
alaninda Onde gelen bir teorisyen olup genis bir disiplinler arasi yaklagimla
performansin sosyal ve kiiltiirel boyutlarini incelemistir. Her iki akademisyen de insan
deneyimini ve kiiltiirel pratikleri anlamada performansin merkezi roliinii vurgulamas,

ozellikle Schechner, oyun kavramini ¢aligmalarinin odak noktasi yapmistir.

Turner''n  sembolik antropoloji ve ritiiel incelemeleri ile Schechner'in
performans ve tiyatro ¢aligmalari, bir araya geldiginde performansin sosyal, kiiltiirel
ve kisisel boyutlarini kapsamli bir sekilde ele alir. Bu baglamda, Turner ve
Schechner'in ¢aligmalari, performansin insan yasaminda nasil bir merkezi yere sahip
oldugunu anlamamiza olanak tanir ve kiiltlirel pratiklerin derinliklerine 151k tutar.
Kabaca ritiiel performanslar1 birer toplumsal oyun olarak degerlendirdikleri
diistintiliirse performans kurami ve sosyal yap1 hakkinda sdyledikleri ayn1 zamanda

oyun kavramina yaklasimlarini ortaya koymaktadir.

Turner, oyunun tanimlanamaz oldugu goriisiindedir. Ancak bir¢ok arastirmact
gibi o da tanimlamaya ¢alismaktan kendini alamaz. Oyunu kategorize edilememesiyle,
her seyi taklit etme giiciine sahip olup kendinden bagka hicbir seye benzememesiyle,
birbiriyle uyumsuz meta-iletilerin birlikteligiyle tarif eder (Schechner 2004, s. 25).
Dolayistyla Turner, ilk kez 1969°da yaymlanan “Structure and Anti-Structure” adli
kitap caligmasinda oyunu esiktelik ve komiinitas kavramlariyla iligskilendirmistir. Ona
gore oyun, yenilenen kiiltiiriin ve toplumsal hayatin kaynagidir. Ayni zamanda
toplumsal yapiyr dogrulayarak gli¢lendirir. Turner’in tanimladigr {i¢ komiinitas
cesidinden 6zellikle ekzistansiyel komiinitas hali olarak tanimladig1 senlikli, bireysel-
birliktelik duygusunun hakim oldugu, sinirlarin siliklestigi, kurallarin gilinliik hayattaki
isleyisinin bozuldugu toplumsal durumu oyun igermesi bakimindan vurgular (Turner,

5.125).

Schechner oyun konusuna daha somut bir yaklasim sergiler ve oyunlarin alt1
cergevede incelenebilecegini, bdylece oyunun ihmal edilen higbir yoniiniin

kalmayacagini savunur (Schechner 2004, s. 25):

* Yapi: Oyun siirecleri nasil {iretilir? Gelisim amaglar1 nelerdir? [Kurucu

kurallar]

* Siire¢:  Oyun eylemlerinin birbiriyle iligkisi es zamanli olarak nasil

goriinmektedir?
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* Deneyim: Oyun esnasinda [sadece oyuncu degil], oyuncu, yonetmen, seyirci

ve gozlemciler olarak katilanlarin duygulari veya ruh halleri nelerdir?
« Islev: Oyun eylemleri hangi amag veya amaglar i¢in hizmet etmektedir?

» Ideoloji: Oyun eylemleri hangi degerleri bilingli veya bilingsiz bir sekilde
aciklar, yayginlastirir veya elestirir? Bu degerler tiim oyuncular, y&netmenler,

seyirciler ve gozlemciler i¢in aynt midir, yoksa farkli midir?

* Cergeve (veya ag): Oyuncular, ydonetmenler, seyirciler ve gézlemciler, bir oyun
eyleminin ne zaman basladigini, gerceklestigini ve bittigini nasil bilirler? "Bitmis"
olmak, "sona ermek" veya "tamamlanmak" ile ayn1 midir? Oyunun ¢ergevesini ¢izen,

oyunu ¢emberleyen ne tiir bir meta oyun oynamaktadir?” (Schechner 2004, s. 25).

Schechner’in oyuna yaklasiminda ana bagliklardan biri de karanlik oyun (Dark
Play)dur. Buna gore, oyunlar yalnizca bilingli ve goniillii katilim gerektirmez. Bazen
oyunun farkinda olmadan oyuna katiliriz. Hatta karanlik oyun kavrami
diistintildiglinde oyunun baglamasi i¢in Bateson’un iddia ettigi gibi “bu bir oyundur”
mesajina bile gerek yoktur. Hatta bazen tam tersi ifade edilir (Schechner 2004, s. 38).
Schechner, karanlik oyunun 6zelliklerini su sekilde agiklar (Schechner 2004, s. 39):

* Fiziksel olarak risk icermektedir,

* Cerceve "bunun bir oyun" oldugunun kasitlh olarak karigtirillmasit veya
gizlenmesini igerir,

* Erken cocukluktan gelen eylemleri siirdiirebilir,

* Sadece nadiren gercek”-mig gibi”lik talep eder,

* Alternatif benlikleri oynar. Oyun ¢ercevesi o kadar bozulabilir veya aksayabilir

ki oyuncular kendileri oynayip oynamadiklarindan emin olamazlar.

Schechner’in oyuna yaklasimini anlayabilmek i¢in anahtar kavramlardan biri de
Batili pozitivist oyun anlayisina karst benimsedigi Hint “maya-lila” ¢oklu oyun
anlayisidir. Bu anlayista maya bir yaratma siirecidir. Mayay1 sanatgilar, sihirbazlar,
tanrilar yapar. “Ancak bazi1 Hint kokenli felsefelere gore, bunu yasamlarimizin her
dakikasinda her birimiz yapiyoruz.” Lila ise oyun, spor veya dramanin karsiligidir.
Tanrilar lilalarinda maya yapar. Yani tanrilarin eylemleri birer oyundur (Schechner

2020, s. 51).
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Hint felsefesi kokenli maya-lila anlayisinda yaratim eylemi bitmez. Siirekli

yaratim s0z konusudur ve ¢oklu gergeklik vardir. “Dolayisiyla oynamak:
« Imtiyazly, ilahi bir yaratim siirecidir,
* Sanat ve din ile olur; ciddi, gercek ve siklikla da eglencelidir,

* Yaratici-yikicidir: Siva'nin tandava dansi, Krishna'nin Bhagavad Gita'daki

siddeti,
* Disil ve erildir; tanrilarin, en giigliilerin etkinligidir,
* Dontistiiriicti cinsiyet rolleri soz konusudur,
* Erotik olan1 kutlar, esrik olarak tasvir eder,
* Birbirine doniistiiriilebilen ¢oklu gergekliktir,
* Oynama-oynamama sinirinin kasitl olarak bulaniklastiriimasi s6z konusudur,

* Kalicidir.” (Schechner 2020, s. 51).

2.3.5. Brian Sutton-Smith ve Elliot Avedon

Brian Sutton-Smith, 20. ylizy1lin en liretken ve en 6nemli oyun teorisyenlerinden
biridir. Oyun psikologu olarak da adindan s6z ettirmistir. Onemli bir oyun teorisyeni
olan Elliot Avedon ile birlikte hazirladigi The Study of Games (1971) adh
caligmalarinda ortak bir oyun anlayisi benimsedikleri i¢in bu baglikta birlikte ele
alindilar. Adi gecen calismada son derece giiclii ve net bir oyun tanimi sunuyorlar:
“Oyunlar, giigler arasinda bir yarismanin oldugu, kurallarla sinirlanmis, dengesiz bir
sonug iiretmek amaciyla yapilan goniillii kontrol sistemlerinin bir egzersizidir.” Bu

tanimdaki temel oyun ilkeleri sunlardir (Salen ve Zimmermann, s. 78-79):
* Oyunlar mental ya da fiziksel olsun, bir aktivite, bir egzersizdir,
* Oyun bir sistemdir,
* Bu sistemin ¢arklari, yapis1 kurallarla drilmustiir,
* Oyunlara serbestce girilir, gonilliidiir,
* Oyunlar birer ¢catigmadir. Gligler arasinda rekabet ana unsurlarindandir,

* Dengesiz (Kazanma, kaybetme, puan durumu gibi) bir sonug iiretir.
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Sutton-Smith’in ilk kez 1997 yilinda yayinlanan The Ambiguity of Play adli en
inlii caligmasi oyunun insan yasamindaki Onemini ve etkilerini; oyunlarin
karmagikligini, belirsizligini ve derinliklerini konu alir. Yaptigi ¢aligmay1 oyunun
retorigi olarak da tanimlar. Sutton Smith oyun retorigini sekiz konu basligi ile
iligkilendirir. Hayvansal siiregler, cocuk oyunu, kader, gii¢, toplumsal kimlikle iliski,
ciddiyetsizlik, 6zbenlik ile iligki, yaraticilik, hayal giicli ve sanat ile iligki. Bunlar

kavramlar aragtirmaciya gore oyunun ana etki alanlaridir (Sutton-Smith 2001, s. 222).

Ozellikle oyunun temel kavramlarindan olan belirsizlige odaklanir. Oyunun
temelde iki yonli belirsizligi vardir. Birincisi oyun siirecinin belirsizligi, ikincisi de
oyun sonucunun belirsizligidir. Ancak Sutton-Smith (Sutton-Smith 2001, s. 2)

caligmasinda belirsizlik-oyun iliskisini yedi maddede irdeler:
1. Kaynagin Belirsizligi (Bu bir silah sesi taklidi mi ya da boguluyor musun?),
2. Gonderilenin Belirsizligi (Bu bir nesne mi ya da oyuncak mi1?),

3. Niyetin Belirsizligi (Bunu mu demek istiyorsun ya da numara mi

yapiyorsun?),

4. Duyu Belirsizligi (Bu ciddi mi ya da anlamsiz m1?),

5. Doniistim Belirsizligi (Sadece oynadigini sdylemistin.),

6. Celiskinin Belirsizligi (Bir adam kadin olarak oynuyor.),

7. Anlamin Belirsizligi (Bu oyun mu ya da oyun savast mi1?).

Calismanin boylarin analiz edildigi bdliimde oyunlarda bu tarz belirsizlik
unsurlarinin kullanildigi net bir sekilde goriilecektir.
2.3.6. Clark C. Abt

Clark C. Abt, oyun teorisi ve simiilasyon alanlarinda 6nemli bir akademisyen ve
uygulayicidir. Abt'in Serious Games adli galismasi ilk olarak 1970 yilinda yayinlanr.
Bu ¢alisma, oyunlarin egitim ve simiilasyon alanindaki énemini vurgulayan ve tanitan
onemli bir kaynaktir. Abt, oyunlarin ciddi konular1 ele almak ve §grenme siireglerini
etkili ve ilgi ¢ekici hale getirmek i¢in nasil kullanilabilecegini detayl bir sekilde ele
almistir. Bu calisma, oyun tabanli egitim araclarinin énemini vurgulayan ve ciddi

amaglarla oyunlarin kullanimini tesvik eden bir doniim noktast olmustur.
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Abt oyunu herhangi bir seye bakmanin bir sekli olarak goriir (Salen-
Zimmerman, s. 8). Ona gore her secim bir oyundur. Her kisisel tartisma, uluslararasi
iliskiler, savas, siyaset, ekonomi faaliyetleri bir oyun olarak degerlendirilebilir. Bu
minvalde onun oyun tanimi son derece kisadir: “Oyun iki ya da daha fazla oyuncu
arasinda, sinirli bir baglamda cesitli hedeflere ulasmak amaciyla gergeklestirilen bir
faaliyettir.” Neyin oyun olup neyin olmadiginin biraz bulanik oldugu bu tanima gore

oyunun temel 6zellikleri agsagidaki gibidir (Salen Zimmerman, s. 74):
* Oyun bir aktivitedir,
» Karar vericiler (se¢im yapanlar) vardir,
* Hedef vardir,

* Smirli baglam vardir.

2.3.7. D. W. Winnicott

20. yiizyilin 6nde gelen Ingiliz psikanalistlerinden biri olan D. W. Winnicott,
cocuk psikiyatrisi ve gelisim psikopatolojisi alanlarindaki ¢alismalartyla taninmistir.
Oyun kavrami 1971 yilinda yaymladig1 Playing and Reality adli ¢alismasinin temel
odaklarindan biridir. Bu ¢alismasi 1997 yilinda Oyun ve Gergeklik adiyla Tiirkgeye de
cevrilmistir. Oyuna c¢ocuk gelisimi gozliigliyle bakan Winnicott’a gdre oyun,
cocuklarin yaraticiliklarin1 ortaya koymalarma ve gerceklik ile hayal diinyalar
arasinda gecis yapmalarina olanak tanir. Kisilik gelisiminde oyunun merkezi bir yeri
vardir. Oyun ile sik1 baglanti i¢indeki “ge¢is nesnesi” bir oyun araci, obje ya da nesne,
cocugun giivenli bir sekilde i¢ diinyas1 ve dis diinyasi arasinda denge kurmasini saglar.
"Gegcis nesnesi" olarak adlandirdigi kavramdan kasit; ¢ocugun tanidik araci, kendine
ait nesnesidir. Bu nesne ¢ocugun ruhsal gelisimi ve dengesi acisindan Onemlidir

(Winnicott, s. 22, 74, 122).
Winnicott oyun oynamanin 6zelliklerini asagidaki gibi tarif eder:

* Cocuklarda oyun oynama, takint1 ile baglantilidir [Ciinkii oynayan g¢ocuk

muhafazakar olmaya baslar.],
* Oyun oynama ant ne i¢ diinyada ne de dis diinyadadr,

* Cocuklar bu i¢ ve dis diinya arasindaki baglantiy1 gecis nesneleri ile kurar,
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* Cocuk gecis olgularindan oynamaya ve oynamadan sosyallesmeye ve kiiltiirel

deneyime giden bir yol ¢izer,
* Oyun bedensel bir aktivitedir,
* Oyun tatmin edicidir,

* Alternatif bir doruk deneyime yol agar. Optimum bir deneyim olmasa da

cocugun haz duygusu ile bir seyleri telafi emesine yardimci olur,

* Oyun oynama istikrarsiz ve heyecan vericidir. Cocugun nesnel alani ile 6znel

alan1 arasindaki istikrarsizliktan oyun dogar (Winnicott, s. 73).

2.3.8. Abraham Moslow

Amerikali saglik-gelisim psikolojisi uzmani1 Abraham Maslow’un esasen oyun
izerine odaklanmuis bir ¢aligmasi yoktur. Ancak onun “A Theory of Meta-Motivation”
(1971) adli yazisinda ve Dinler, Degerler, Doruk Deneyimler adiyla Tiirkceye
aktarilmis calismasi, oyun deneyimi hakkinda bazi1 goriisler dile getirmektedir. Bu
goriigler bir nevi Csikszentmihalyi’nin ileride sistemlestirecegi diigiincelerinin
fragmani olarak kabul edilebilir. Maslow, oyundan ¢ok insanin dogal oyunculuguna,
oynamanin degerine odaklanmistir. Maslow’a gore playfulness (oyuncu tutum) bir
varlik degeridir (6z degerdir) ve yoklugu bir bozukluktur: humorlessness. Yoklugu
hayattaki nesenin kronik olarak azalmasi, hatta yoklugu, eglenememe, tatsizlik gibi

2

belirtilerle gosterir. (Maslow, s. 108) Insanmn “tam” hissettizi aslinda
Csikszentmihalyi’nin akig, Maslow’un doruk deneyim dedigi anlarda tam bir
odaklanma yasanir. Kisi hem kendini degerli hisseder hem de biitiinciil bir goriis
edinir. Daha biiyiik bir “sey”in parcasi olur. Iste bu diizeyde “yapilan is ve oyun
oynamak arasindaki fark kapanir. Kisi, tipki oyundaki bir ¢ocuk gibi biitiin ciddiyetiyle
ve miithis bir zevkle yasar.” (Maslow, s. 97.) Bir oyun ya da dans yaratabilme, kendini
gerceklestirmis insanin dogal bir 6zelligidir. Ciinkii bu insanlar her seyden dnce

deneyime hazirdirlar. Dolayisiyla Maslow’a gore oyun kendilerini gerceklestirmis

kisilerin hayatinin ta kendisi, giinliik yasantisidir. Oyleyse;
* Oyun sirasinda yliksek odaklanma yasanir,.

* Oyunlar giinliik hayata sizabilir, giinliik hayatin bir parcasi olabilir, yalitilmig

bir zaman ve mekana her oyun i¢in gerek yoktur.
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2.3.9. Bernard Suits

Kanadali diisiiniir ve oyun teorisyeni Bernard Suits, ludoloji alaninda etki
uyandiran The Grasshopper: Games, Life and Utopia adli eseriyle taninmaktadr. i1k
kez 1978’de yaymlanan bu eserin 2010 yilinda Cekirge — Oyun, Yasam ve Utopya
adryla Tiirkce ¢evirisi de yaymlanmustir. Suits bir oyun tanimi yapmak i¢in dnce oyunu
olusturan ana unsurlarin belirlenmesi gerektigini diigtiniir. Oyunun ana unsurlari hedef,
hedefe yonelik araglar, kurallar ve oyuncu niyet (lusorik tavir)tir. Suits’e gére oyun
oynamak; “belli bir duruma (prelusorik amaca), yalnizca kurallarin izin verdigi arag
ve yontemlerin (lusorik olanaklarin) kullanilmasiyla varilmaya calisildigi; kurallarin
daha etkisiz ara¢ ve yontemler lehine daha etkili olanlar1 yasakladigi (kurucu kurallar)
ve kurallarin salt o etkinligi olanakli kildig1 i¢in benimsendigi (lusorik tavir) bir
ugrastir.” Kisaca “oyun oynamak, gereksiz engelleri yenmek ic¢in goniillii bir
girisimdir.”. Bu tanima gdre onun oyun anlayisinin temel ilkeleri sunlardir (Suits, s.
35-56):

* Goniilliilik: Oyuncu (lusorik) tavir (hedef icin kurallarin dayattigi mantiksiz
olan yoldan gidildigi i¢in),

* Kurallar: Oyunun sinirlariin belirlenmesinde ve oyun eylemini olanakl

kilmasinda etkili,

* Kurallarin Cignenebilirligi: Kurucu kurallar ve beceri kurallar1 arasinda bir

ayrim yapmaktadir,
* Hedef: Oyunlar belirli bir duruma ulagmak i¢in oynanir,

* Verimsiz araglar: Oyun eylemi ancak oyunun izin verdigi daha az verimli

araglar kullanilarak gerceklestirilir.

2.3.10. Mihaly Csikszentmihalyi

Mihaly Csikszentmihalyi, akis kavrami iizerine yaptig1 caligmalarla tanian
Macar asilli Amerikali bir psikologdur. 1991 yilinda yayinlanan, 2005 yilinda
Tiirkge’ye ¢evrilen “Akis: Mutluluk Bilimi” adli ¢alismasi pozitif psikoloji alaninda
biiylik bir etki uyandirmistir. Csikszentmihalyi'nin akis kavrami, bir kisinin siirekli
motivasyon ve zevk i¢inde yogun bir sekilde odaklandig1 optimal deneyim durumunu

ifade eder. Akis kavrami, insanlarin optimal performans ve mutluluk i¢in, kendilerini
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en iyi hissettigi anlar1 agiklamak i¢in kullanilir. Bu durumu deneyimlemek, bireylerin

yagsamlarinda anlam, tatmin ve basar1 duygularini artirir.

Akis, genellikle bir aktiviteye tamamen konsantre olundugunda, zamanin
unutuldugu, bireyin beceri seviyesi ile karsilastirildiginda meydana gelen zorluk
seviyesi arasinda bir denge olustugu anlarda yasanir (Csikszentmihalyi, s. 64). Bu
durumda kisi kendisini giiclii, etkili ve basarili hissederken, i¢sel endiselerini ve dis
etkileri kaybetmis bir sekilde i¢sel bir keyif yasar. Akis, bir nevi gercek, saf eglencedir.

Hayati, iyi anlamda karmasiklastirir.

Spor, yaratict faaliyetler, doga yiiriiyiisleri, calisma gibi bir¢ok aktivite akisa
sebep olabilir. Ancak Csikszentmihalyi kuramini neredeyse oyun iizerinden
anlatmigtir. Csikszentmihalyi’ye gore oyunlar zaten iist diizey bir tecriibe yaratir.
Ancak sikintiyr azaltmaya yardimci olsa da yasam kalitesi lizerinde oyunun etkisi
azdir. Calismasinin  amaci, hayatin  nasil oyunlastirilacagini - gostermektir

(Csikszentmihalyi, s. 9). Akis hakkinda temel bazi ilkeler agagidaki gibi siralanabilir:
Akisin (yliksek odakli eglencenin) olusmasi igin gerekenler:
* Zorluk seviyesi/catigma/engeller,

* Zorluk seviyesi ile orantili beceri/giic,
* Net hedefler,

* Net geri bildirim,

Akisin 6zellikleri:

» Karmagikligin artmasi,

» Kendini tanima, derinlesme,

* Yogunlasma (odaklanma),

* Dongiisel hareket,

* Farklilasma ve ardindan biitiinlesme,

2.3.11. Zygmunt Bauman

20. yiizyilin 6nemli sosyologlarindan biri olan Zygmunt Bauman, modernite,
globalizasyon, tiiketim kiiltiirii gibi konular {izerinde ¢alismalariyla tinliidiir. Polonyali

diisiiniir, caligmalarinda sik¢a oyun kavramini metaforlarini agiklamak i¢in kullandig:
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goriiliir. Ayrica oyun anlayist da ludoloji diinyasinda oldukca dikkate alimmistir. Tlk
yayimi 1993 yilinda olan Postmodern Ethics adli ¢aligmasinda “Oyun Alani Olarak
Birliktelik baslig1 altinda oyun hakkindaki diisiincelerini dile getirmistir.

Bauman’a gore oyun aragsal degildir. Yani herhangi bir sey i¢in oynanmaz.
Oyun keyfidir. Kendince, kendine goredir. Gereksizdir. Yani bir sorumluluk geregi
oynanmaz. Dolayisiyla Bauman oyunu giinliik yasamdan kesin bir ¢izgiyle ayirmis ve
“Oteki” olarak konumlandirmistir. “Oyun zamansal ve uzamsal duvarlarinin arkasinda
giivenli bir sekilde korunur... Oyun tasmaz, kirletmez, digerine ulasmaz. Temiz
tutulmas1 istenen veya tutulmasi gereken kisimlar yalitilabilir, sinirlandirilabilir,
bdylece olmamasi gerekeni etkilemez veya rahatsiz etmez. Hatta gizli tutulabilir

(Bauman, s. 170-171)".

Bauman genel olarak oyunun “gibilik” haline odaklanmistir. Oyunun en iyi hali
ciddidir. Gergek “-mis gibi” oynanir. Ozgiirce oyuna girip ¢ikabilmek igin de dogal
olarak yer ve zaman agisindan sinirlandirilmis olmasimi gerektirir. Bdylece oyuncu
istedigi gibi oyuna girebilir ya da ¢ikabilir. Aslinda buradan Bauman’in yillar sonra
yaptig1 calismasinda referans olarak aldigi Huizinga’y1 hemen hi¢ sorgulamadigini ve
bu sekilde onun diislincelerini pekistirip giincele tasimak miimkiindiir. Bauman’in

oyun ilkelerini su sekilde siralanabilir (Bauman, s. 169-175):
* Gergek gibi oynanir,
* Keyfi ve 6zgiir bir eylemdir,
* Higbir zaman mantikli amaca hizmet etmez,
* Sorumluluk degildir,

* Yeri ve zamani siirlandirilmistir. Giinliik hayatla karismaz.

2.3.12. Katie Salen ve Eric Zimmerman

Amerikali oyun tasarimci ve egitimcileri olan Katie Salen ve Eric
Zimmerman’in oyun hakkinda bir¢ok ortak g¢alismasi vardir. Oyunbilim alaninin
onemli isimlerindendirler. Birlikte Rules of Play (2004) ve The Game Design Reader
(2006) gibi oyun tasarimi iizerine oyun felsefesini de igeren Onemli eserler
hazirlamiglar, egitimde oyunun kullanilmasi amacglh “quest to learn” isimli bir model
gelistirmigler ve “Institude of Play” (2007) adli organizasyonu kurmuslardir. Oyun

anlayislar1 ortak oldugu i¢in ayn1 baslik altinda tanitilacaktir.
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Ludoloji disiplininde bir anlagsmazlik vardir. Oyunu felsefe, antropoloji,
psikoloji gibi bilimler kendilerine 6zgii sosyal ve bir o kadar soyut bir kavram olarak
goriirken halihazirda oyun sektoriiniin i¢inde bulunan aragtirmacilar Iudolojiyi
neredeyse matematik ve tasarimdan ibaret gormeye egilimlidirler. Salem ve
Zimmerman “Rules of Play” adli ¢alismalarinda her iki alani da dislamadan
birlestirmeyi basarmis ve c¢erceve; distan ice, soyuttan somuta bir plan
olusturmuslardir. Onlara gére oyunu en temel ii¢ ¢ercevede ele almak gerekir: Yapi,
deneyim ve kiiltiir. Oyunun matematiksel ve kuralli yapisi bir deneyim olusturur.
Deneyim(ler) ise sosyal bir ag ile kiiltiirii etkiler. Her ii¢ ayak da bir¢ok agidan
birbirine baglhdir. Kitabin 6nemli bir boliimii de oyun i¢in kapsayici bir tanim arayisina
ayrilmigtir. Salen ve Zimmerman’a gdére oyun oyuncularin, dl¢iilebilir bir veri ile
sonuglanan, kurallarla tanimlanan yapay bir catigsmaya girdigi bir sistemdir. Asagidaki
gibi tarif edilebilir:

« Sistem: Her oyun bir sistemdir. Baska tiirlii anlasilirsa {izerinde ¢alismak
miimkiin olmaz,

* Oyuncular: Bir veya daha fazla oyuncunun interaktif katilimiyla gerceklesir.
Bir kisi derken kasit oyuncunun oyun sistemiyle girdigi iliskidir,

* Yapay: Oyunlar, ger¢ek hayatta yasansa da zaman ve mekan agisindan sdzde

"gercek hayat"tan ayri bir sinira sahiptir. Tasarlanmaistir,

* Catisma: Tim oyunlar bir giic miicadelesini igerir. Bu miicadele, bazen
oyuncular arasinda bazen sistemle oyuncu arasinda bazense hepsi birlikte olur.

Catisma, oyunlarin merkezinde yer alir,

* Kurallar: Oyunun ortaya ¢ikmasini saglayan olmazsa olmazi kurallardir. (Bu

durum kurallarin asla ¢ignenemeyecegi anlamina gelmez,

» Olgiilebilir sonug: Oyuncularm oyunun sonunda kazanmasi, kaybetmesi ya da
en azindan sayisal bir veri elde etmesi beklenir. Bu 6zellik oyunu daha az resmi oyun

faaliyetlerinden ayirir.

2.3.13. Jesper Juul

Jesper Juul, oyun arastirmalar1 alaninda taninmig bir isimdir. Half Real: Video
Games between Real Rules and Fictional Worlds adl1 ¢alismasini ilk kez 2005 yilinda

yayimlamistir. Bu kitap, video oyunlarinin gergek kurallar ve kurgusal diinyalar

30



arasindaki iliskiye odaklanarak oyunlari ele almaktadir. Juul'un ve bu ¢alismasinin
ludoloji alanindaki 6nemi, oyunlarin yapisi ve deneyimlenmesi iizerine derinlemesine
bir analiz sunmasi1 ve oyunlar1 sadece eglence araci olarak degil, ayn1 zamanda ciddi
bir arastirma konusu olarak ele almasidir. Ayrica kurgunun oyun i¢in hayati 6nemini
ortaya koymasi tez argiimanlarimi kuvvetlendirmistir. Calismasinda kendisinde once
yapilmis bircok oyun tanimlamasini degerlendirerek yeni ayrintili ve kapsayict bir

tanim tlizerinde ¢alisir.

Juul’a gore “Bir oyun, kural tabanli yapisal bir sistemdir. Degisken ve
olgiilebilir sonuglarla, farkli sonuglara farkli degerler verildiginde, sonucu etkilemek
icin caba harcanildigi zaman, oyuncu duygusal olarak sonuca bagli hisseder ve
eylemlerin sonuglari istege baglidir”. Bu tanima gore oyunun alt1 temel 6zelligi oldugu

iddiasindadir (Juul 2005, s. 36-37):
1. Kurallar: Oyunlar, kural tabanlhdir,
2. Degisken, 6lgiilebilir sonu¢: Oyunlarin degisken, 6l¢iilebilir sonuglar1 vardir,

3. Sonucun degerlendirilmesi: Oyunun farkli potansiyel sonuglari, farkl

degerlere sahip olur. Bazi olumlu ve bazi olumsuz degerlendirme alir,

4. Oyuncunun ¢abasi: Oyuncu, sonucu etkilemek adina ¢aba sarf eder (Oyunlar

zorlayicidir.),

5. Oyuncunun sonuca baglanmasi: Oyuncu, oyunun sonucuna duygusal olarak
baglidir; olumlu bir sonu¢ durumunda kazanan ve "mutlu", olumsuz bir sonug

durumunda ise kaybeden ve "mutsuz" olur,

6. Tartisilabilir sonuglar: Ayni oyun [kural seti], gercek hayat sonuglariyla veya

gercek hayat sonucu olmadan oynanabilir.

2.4. Oyun Tasnifleri ve Oyunun Simirlari

Oyun diinyasinda oyunu siniflandirma konusunun karmasikligi dikkat ¢ekici
tartigmalara sebep olmustur. Bir oyunu tanimlayan seyin Ozline derinlemesine
bakildiginda akla kacinilmaz olarak neyin oyun olup neyin olmadigi gelir.
Arastirmacilar, oyun ve ger¢eklik arasindaki belirsiz smirlart kesfeder. Oyun
deneyimini sekillendiren sinirlar belirlenmeye c¢alisilir. Bir sonraki soru ise bu

oyunlarin sistemli bir sekilde kategorize edilip edilemeyecegidir. Bu yazida oyun
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aragtirmacilarinin oyunu siniflandirma ve oyunun sinirlarini ¢izme konusundaki farkl

goriigleri ele alinacak.

2.4.1. Roger Caillois

Oyun alaninda oyun kiiltiir iligkisinden ya da oyun tarihinden s6z edilecekse
Huizinga, oyunlarin siniflandirilmasi i¢in de Caillois’den baglamak gerekir. Caillois
oyun tasnifi konusuna egilen ilk arastirmaci ve hala goriisleri cogunlukla gecerliligini
koruyan ve tartigilan bir otorite konumundadir. Caillois siiflandirmaya tabi tuttugu
oyun sozciigiinii zevk veren her tiirlii etkinligi kapsayacak bicimde en genis anlamiyla
kullanir (Csitzenmihalyi, s. 86). Caillois, diinyadaki tiim oyunlar1 dort genis ve temel

siifa ayirir:

1. Rekabete dayali oyunlar (agon adin1 verir),

2. Sansa bagli oyunlar (alea adin verir),

3. Bas dondiiriicii oyunlar (ilinx adin1 verir -vertigo olarak da geger-),

4. Oykiinme-taklit-temsile dayali oyunlar (mimircy adin1 verir) (Caillois,

s. 54).

Rekabete dayali oyunlara ¢ogunlukla spor dallari, atletik oyunlar gibi ana
ozelligi rekabet olan oyunlar 6rnek verilir. Rekabetci oyun, bireyleri ve gruplari beceri
ve yaraticiliklarini test eder. Agon tarzinda oyun ile kurallarin siki bir iligkisi vardir.
Oyunu sinirlayan kurallar, rakipler arasinda esit bir oyun alani yaratmak igin

tasarlanmustir. ideal olarak kazananin bunu hak etmesi beklenir.

Sansa bagli oyunlar zar oyunlar1 ve kumar tarzi oyunlardir. Aslinda Caillois
bunu bir tiir olarak belirlemisse de agon tarzi miisabakalar da festivallerdeki etkinlikler
de oyuncularin yetenegine bagli olmayan unsurlar icerebilir; bir miisabakaya dnce
kimin baglayacag: gibi.

Bas dondiirlicii oyunlar ekstrem sporlar, donme, atli karincaya binme gibi

aktivitelerdir. Alg1 istikrarinin bozulmas olarak ifade edilebilir.

Oykiinmeli oyunlara ise dans, tiyatro gibi alternatif gerceklikler yaratan sanatsal
aktiviteler 6rnek verilmektedir. Yanilsama (illiizyon) ve “gibi yapma” bu grubun ayirt
edici ozelligidir. Taklit bebeklik doneminde basladigi icin olduk¢a temel bir

kategoridir. Gdsteri sanatlar1 ve performanslar bu gruba aittir.
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Kabaca bu sekilde siiflandirilan oyunlar her zaman izole degildir. Birden fazla
tiiriin 6zelligini ayn1 anda tagir. Ikili ve nadiren {i¢lii kombinasyonlar kurarlar. Caillois,
birbirleriyle dogal olarak uyumlu olan ve dogal olarak uyusmayan gruplardan

bahseder:
» Agon — Alea: (temel) rekabet oyunlarinda sans da temel bir etkendir,

* Agon — Mimicry: (birbirine bagli) rekabet oyunlar1 temsili dogal olarak

icerebilir. Ayrica agon tarz1 oyunlar genellikle seyirlik oyunlardir,

* Agon — Ilinx: (yasaklanmis) rekabet oyunlar1 bilinci ding tutmay: gerektirir;

ornegin sporda,

* Alea — Mimicry: (yasaklanmis) sans oyunlarinin dykiinme ya da temsil; baska

bir role biiriinme yasaklanmistir (Kaybeden kisinin aglayip yalvarmasi gibi),

« Alea — Ilinx: (Birbirine bagli) sans oyunlar1 ayn1 zamanda bilincin degismesi
durumunu igerebilir. Sans oyunlarinda belirleyici an geldiginde biling durumu degisip

bas dondiiriicti bir hal alabilir,

« Mimicry — ilinx: (temel) baska bir role girme ayn1 zamanda bilincin degismesi
durumunu da igerir (Caillois, s. 72-76). Festival, senlik gibi etkinlikler bu tarzdadir
(Caillois, s. 131),

Caillois, oyunlar1 oynanis tarzina gore de bir ayrima tabi tutar. Paidia ve ludus
olarak adlandirdig1 oynayis tarzlarinin tiirlerle dogrudan bir ilgisi yoktur. Kabaca ifade
etmek gerekirse paidia oyundaki dogaglama, kuralsizlik fenomeni iken ludus ise
oyundaki akil ve mantik fenomenidir. Paida giiriiltiilii, dlizensiz, igten geldigi gibi bir
oynama stili iken ludus ise kurallara riza gostererek oynama seklidir (Caillois, s. 53).
Kisaca ozetlemek gerekirse; paidia giiriiltiilii, diizensiz, igten geldigi gibi oyunlar,
ludus ise kurallara riza gdstermek olarak belirtilmektedir. Bunlar oyun kategorisi degil
ama oynamanin yollaridir (Caillois, s. 53). Yani oyunlar oynanirken oynama stilleri
degistirilebilir. Bir oyun, ludus oynama tarzinda seyrederken oyun sonunda paidiaya
donebilir. Bu bir yelpaze gibidir. Oyunlarin tam olarak nerede durdugunu belirtmek
cogu zaman zordur. Her oyun oynanmasi esnasinda kurallilasmaya veya curcunaya
yonelik bir hareket halindedir. Asagida her bi¢cimin paida ve ludus oynayis tarzindan

ornekler verilmistir:

* Paida-agon: Kuralsiz atletizm, giirese tutusma,
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* Ludus-agon: Boks, futbol, satrang,

* Alea-paida: Tekerleme-kafiye uydurma, sayismaca,

* Alea-ludus: Bahis, rulet, loto,

* Paida-mimircy: Yiiz degistirme, maskeler,

* Ludus-mimircy: Tiyatro,

* Paida-ilinx: Dans, ¢ocuk giiresi, ata binme,

* Paida-ludus: Kayak yapma, dagcilik cambazlik (Caillois, s. 36).

Caillois bize olduk¢a kapsamli ve basarili bir siniflandirma sunar. Ancak boyle
kapsamli bir siniflandirmanin sorunu ister istemez digta kalanlar olacaktir. Caillois’in
simiflandirmasindaki eksiklik bana goére onun hep ideali baz almasidir. Bu
simiflandirmada kirli oyun oynayanlar ve karanlik oyun oynayanlar, kendi oyununu
kendi kuranlar dista kalmaktadir. Oyunun kendisi bir ger¢ek -mis gibilik diinyasinda
yasaniyorsa da oynuyor-mus gibi yapanlar, yani oyun evreninin ciddiyetiyle dalga
gecenler de az degildir. Ornegin bir sans oyununda kisinin cirkefleserek isin igine biraz
taklit katmasi, oyunu manipiile ederek sonucu degistirmesi Caillois yasakladi diye

“oyun” smirlarinin disina ¢ikmayacaktir.

2.4.2. David Parlett

Oyun endiistrisinde 6nemli bir yere sahip olan bir oyun tarihgisi David Parlett
1999°da yayimladig1 History of board Games’te oyunda tanimlayici, temel bir ayrima
gider; formal ve informal oyunlar. Formal yerine resmi, informal yerine de gayri resmi
ya da resmi olmayan oyunlar olarak séz edebiliriz. Resmi olmayan bir oyun,
cocuklarin ya da yavru kdpeklerin itisip kakisarak oynamasi gibi yonlendirilmemis,
sistemlestirilmemis bir oyundur. Parlett’e gére resmi bir oyun ise amaglara ve araglara

dayali ikili bir yapiya sahiptir.

Parlett, oyunun amaci agiklarken agon kavramindan yararlanir. Amag, bir
hedefe ulagsmak i¢in bir yarigsmadir. Bir kazanan olmasi gerekmektedir. Kazanan
olmasi i¢in de oyunun bitmesi, amaca ulasilmasi gerekir. Dolayisiyla amag sarti
beraberinde sonug sartin1 da getirir. Araglar, bir oyunu resmi bir oyun yapacak diger

bir gerekliliktir. Araglar, oyun sonunda bir kazanan olsun diye oyunda biitiin
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prosediirleri ile bulunur. Dolayisiyla arag¢, oyunun kavramana sundugu yollar, kurallar

ve malzemelerdir (Salen ve Zimmerman, s. 74).

2.4.3. Brian Sutton-Smith

Brian Sutton-Smith, The Ambiguity of Play (2001) adli eserinde ¢alistig1 konu
baslikta belirtildigi gibi “play”dir. Arastirmaci oynamay1 dokuz kategoride ele alir:

1. Zihin oyunlari,

2. Kisisel oyunlar,

3. Oyunbaz davranislar,

4. Resmi olmayan-kuralsiz sosyal oyun,
5. Dolayli izleyici oyunu,

6. Performans oyunu,

7. Kutlamalar ve festivaller,

8. Yarigsmalar (oyunlar ve sporlar).

Zihinsel veya Oznel oyunlar; riiyalar, hayal kurmalar, fantezi, hayal giict,
diistincelere dalmalar, metaforlarla oynamak gibi etkinlikleri kapsar. Kisisel ya da
yalniz oyunlar ise hobiler, koleksiyonlar, lego oynamak, aligveris, sirt ¢antali doga
ylirliylisti gibi aktivitelerdir. Oyuncu ya da oyunbaz davranislar ise hileli davranma,
gdz kirpma, aldatma gibi davranis sekilleridir. Kuralsiz sosyal oyunlara, partiler,
geziler, dans etme, ziyafetler buna 6rnek olarak verilebilir (Sutton-Smith, s. 4-5).
Dolaylh izleyici oyunundan kasit televizyon izleme, konser, tiyatro, sanal gergeklik
simiilasyonlar1 gibi aktivitelerdir. Performans oyununa 6rnek olarak piyano ¢almak,
miizik yapmak, bir seyler anlatmak gibi aktiviteler verilebilir. Kutlamalar ve
festivaller, dogum giinleri, bayramlar, diigiinler, ziyafetler, karnavallar gibi toplumsal
etkinliklerdir. Sutton-Smith, “game” olarak oyunu yarigmalar basliginda ele alir. Bu
gruba atletizmden kumara, golften horoz giiresine beceri, sans, fiziksel yeterlilik

gerektiren her oyunu dahil eder (Sutton-Smith, s. 4-5).
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2.4.4. Katie Salen ve Eric Zimmerman

Katie Salen ve Eric Zimmerman, 2004 yilinda MIT Press’ten ¢ikan Rules of
Play: Game Design Fundamentals adl1 ¢alismasinda oyuna sinirlar ¢izmeye dncelikle

“game” ve “play” ayrimi ile baglar. Bu iki kavram arasinda iki tiirli iligki kurulur:

1. Oyunlar oynamanin alt kiimesidir. Yani “games” oynamanin “play”’in
sadece bir parcasini olusturur. Dolayisiyla yakalamaca, doktorculuk gibi oynama

aktiviteleri bir oyun (game) degildir.

2. Oynamak (play), oyunlarin (games) bir elementidir. Oyunlar
oynamaktan daha fazlasidir. Oyunlarin kural yapisi, kiiltiir ile iligkisi gibi bir¢ok yonii

vardir. Ama oynama yani oyun deneyimi de oyunlarin bir pargasini olusturur.

Salen ve Zimmerman bu iligkileri Brian Sutton-Smith’ten aldiklar1 bir sema

iizerinde gosterirler (Salen ve Zimmerman, s. 304):

Sekil 1 Oyuncu Bir Karaktere Sahip Olma, Oyunsal Davranislar ve Oyun
Oynama Arasindaki iliski

Oyun
Oynamak

Ludic Activities Oyunsal Aktiviteler

Oyuncu/Oyunbaz Karakter

Being Playful

Yukaridaki tabloda “game play” formalize edilmis, oyuncularin kurallar1 takip
ettigi etkilesimi; “ludic activities” (oyunsal aktivite) ama¢ ve sonuglarin Snemli
olmadigi, frizbi atmaca, cocuk oyunlar1 gibi aktiviteleri; being playful (oyuncu ruh,
oyunculuk) ise arkadaslara takma adlar takmak, sakalasmak, kii¢iik tuzaklar kurmak,
esprili giyinmek gibi bir oyun ruhunu ifade eder. Tiirk¢e’ye “Oyunbaz” olarak
cevrilebilirse de “Hilebaz” kelimesi ile karistirilarak anlam karmasasina sebep

olmamasi i¢in oyuncu karakter olarak ¢evirmek daha dogru olabilir.

Salen ve Zimmerman, Caillois’nin ¢aligmalarina saygi duymakla beraber pek
katilmamislardir. Ornegin alea (sans) oyunlarinin gergekten bir tiir olup olmadigimni

sorgularlar. Oncelikle her oyun, sans oyunlari da dahil, oyuncuya az ya da ¢cok anlamli
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secim olanaklart tanir. Yani “saf sans oyunu” eger varsa, “oyun” degildir. Daha
onemlisi belirsizlik unsuru zaten biitiin oyunlarin olmazsa olmaz ana unsurlarindan
biridir. Bir oyunun siire¢ ve sonu¢ baglaminda her seyi dnceden belliyse, anlamli bir
oyun ortaya ¢ikmayacaktir. Cogu oyunda, 6zellikle bilgisayar oyunlarinda gercek bir
rastgelelik yaratmak miimkiin degildir. Oyunlar dogru bir oranda rastgelelik hissini
uyandirmak i¢in karmagiklik ¢ikarirlar. Bu, gercek hayatta da gegerli olabilir. Bir
sayismaca tekerlemesi diisiinelim. Ka¢ hece oldugu bellidir. Kisi sayis1 da belli
olduguna gore sonug¢ kafadan hesaplanabilir. Ancak bunu hesaplamak oyunun biitiin

biiylisiinii bozacaktir.

2.4.5. Jesper Juul

Juul diisinmeye oyunlarin sinirlarindan baslar ve oyun sinirlart hakkinda iki

temel goriis oldugunu tespit eder.
1. Her sey bir oyundur (savas, politika, hayat...),

2. Oyun “x”tir (etkilesim sistemidir, hikdye anlatim aracidir, hayat

pratigidir...) (Salen ve Zimmerman, s. 8).

Birinci diisiincenin dogruluk pay1 olsa hatta kesinlikle dogru oldugunu kabul
etsek de bu bilgi bilimsel agidan bizim isimize yaramaz. Sinir ¢izilmeden bilimsel bir
calisgmaya devam edilemez. Nitekim Juul da konuyu burada bitirmez ve oyun
siniflandirma ve sinirlandirma ¢alismalarina devam eder. Buna Caillois’nin
siniflandirmasindaki sorunlari ele alarak baglar. Juul’a gore gergekte oyunlar sans veya
rekabet arasinda degildir ve bunlar arasinda bir 6lgege yerlestirilmis bile degildir. Tiim
oyunlar degisen miktarlarda rekabetcidir. Sans ise bir oyun tiirii degil, bilginin
gosterilmesi veya saklanmasi prensibine dayali olarak her oyunun bir 6zelligidir. Ilinx
tirii oyun da aym sekilde bir¢ok fiziksel etkinligin ve farkli tiirden deneyimin

icerebilecegi 6zelliklerden biridir (Juul 2005, s. 10).

Juul, oyun sinirlarini ifade etmek i¢in asagidaki gibi bir sema olusturur:
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Sekil 2 Juul'a gore Oyunun Simirlar1 ve Ayrimi

OYUN DISI
NOT GAMES OYUNSAL AKTIVITELER
aeemmmTmmme— - owen et T . Hij tin Ky
Free-form play o - Hypertext fiction Serbest Sekilli Oyun -~ Hipermetin Kurgusu
- N -Degisken kurallar o ~_  -Sabit sonuglar
. N - . -Bag
-Variable rules " Fixed outcome e . -Baglilik yok
i L - No attachment ,.' ~
BORDERLINE S SINIRDA kN
Traffic, Noble war +* CASES Se K AKTIVITELER \
-Nonnegollable:  ¢° , ) Masa Oyunlan /' \
P =aee K Ring-e-ving -Kesin Sonuglar / \
) e e #'Beceriye Dayali Kumar Kagit Kalem Oyunlan
;  Skill-based gambling Penand paper Y\ o attachment 1 -Onceden kararlastinimis -Esnek kurallar Ly
~Pro-negotisted roloplaying ; sonuglar OYUNLAR !
consequences - Flexible rules H 4
\ ! ’
\ i Sabit \
‘ ' 1 Sansa Dayali Kurallar Acik Uglu H
: ' i v Simiilasyonlar 1
: i i Kumar Degisken H
} Chance-tased Open-ended | e en artiglabiln R -Sonug i
| Sorenegaisied simulations 1 | Kararlastinimis  (_ Senuglar degerlendime !
| consequences Negoliable Variable -No valorzation | % sonuglar yok i
\ - No player effort consequences outcome of outcome ! \ -Oyuncu Oyuncunun Sonucun i
\ / "‘:abasl yok goplulc? / E;gglenen- i
Pl ' , aghig irilmesi - -
znacy\:ﬁ;( o Valorization of b \ Oyuncu / Hikaye Anlaticiigs
7 \ Gabasi /" -Sabit sonuglar
Py outcome . /
/' Storytelling . ,~ -Oyuncu cabast yok
Prayer /. -Fixed outcome . % -Baglayicilik yok
effort . No player effort N '/
-No attachment N Saedece Sansa Dayali Oyunlar _,*
e« -Oyuncu cabast yok s
__________________ Oyuncusuz Oyunlar;
Sy G;mfs of %u;e chance Conway's game of life; Bir $6mineyi izlemek
k. Sy . watching a fireplace ~Sabit sonuglar
---------- = No valorization of outcome -Sonug degerlendirme yok
- No player effort -Oyuncu cabasi yok
- No attachment -Baglayicilik yok

“Half-Real: Video Games Between Real Rules and Fictional Worlds™ (Juul
2005, s. 44)’ten alinmustir.

Tablonun en i¢ halkasinda tartigmasiz oyun olarak kabul edilecek olan
aktivitelerin temel ozelliklerinden bahsediyor. Oyun tanimlar1 basligi altinda da

belirtildigi tizere Juul oyunlarin 6 temel karakteristik 6zelligi oldugunu kabul eder.

Kesik ¢izgili halkanin i¢i oyun olarak kabul edilebilecek sinir aktiviteleri kapsar.
Onceden sonuglar1 kararlastirilmis  beceri temelli oyunlar, oyuncu cabasi
gerektirmeyen ve sonuglart belirlenmis sans oyunlari, oyuncu g¢abast gerektirmeyen
saf sans oyunlari, sonu¢ degerlendirmesi yapilmayan agik u¢lu simiilasyonlar, adam
asmaca gibi kagit kalemli rol yapma oyunlar i¢ kistmdaki kurallardan birini ya da

bazilarin 1skaladiklari i¢in oyunun sinirlarindadirlar.

Degisken kuralli serbest bicimli oyunlar, belirsiz sonuglu savas oyunlari, sonucu
belli olan hiper-metin kurgular, belirli bir sonuca baglanmayan c¢ocuk tekerlemeleri
Juul’a gore oyun smirlarinin disinda kalmaktadir. Juul’un yaptig1 ayrimda “game” ve
“play” kelimelerinin anlam ayrilig1 6nemlidir. Evcilik elbette oynanir (playing); ancak

Juul bir oyun (game) olarak kabul etmemektedir.

2.5. Oyuncu Tipleri

Her insanin oyunlara bir yaklasim sekli vardir. Bazi insanlar i¢in hayat oyundur;
cevresine sakalar yapmak, kiigiik oyunlar ¢evirmek giinliik rutininin bir parcasidir.
Resmi bir oyuna girdiginde ise ayni siirpriz ve farkli hamleleri oyuna tasir; eglenerek

kazanmak ister. Bu tarz oyuncular bir taraftan da oyunun motivasyonunu yiikseltir.
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Bazi insan ise oyundayken eglenir ama kazanmak ¢ok da umurunda degildir. Oyun
grubunun bir pargasi olmak ona yetmektedir. Baz1 oyuncu kurallara siki sikiya bagh
olarak oyundaki en iyisi olmaya ¢alisirken kimisi de kazanmak i¢in kii¢lik goériinmez
hilelere basvurur. Bazi oyuncularin ise oyuna saygisi yoktur; kurallar1 hice sayar,

hamleleri yikici ya da alaycidir.

Csikszentmihalyi’ye gore hayat i¢cin de durum bundan farksizdir. Yol yiiriimek
gibi basit bir eyleme bile insanlar tarzlarin1 ve kendi hedeflerini eklerler. Kimi en
kestirme yollari tercih eder, kimi en uzun yollar yiirtimekle gurur duyar. Kimi kigin
giinesli yazin gdlgede gitmek konusunda hassastir, kimi karsidan karsiya gececegi
zaman trafik 1siklarina uydurur. Sonug olarak bu segimler yiiriime eylemini anlaml
kilmak i¢in dnemlidir. Karakter ve hedef ortaya koymak, oyunlarin da kisi i¢in anlaml

hale gelmesini saglayan seydir (Csikszentmihalyi, s. 116).

Schechner, oyuncu tipleri hakkinda bu en basit gozlemlerden daha fazlasini
sunar. Oyuna heves etmeden hatta zorla oynamak (6rnegin bir gladyator); oynadiginm
bilmemek (karanlik oyun); oyunu eglenmeden, yalnizca bilimsel bir merakla

incelemek, izlemek bunlardan birkagidir (Schechner 2015, s. 40).

Oyuncu tipleri konusunda son donemlerde gerek Tiirkiye’de gerek diinyada ¢ok
fazla ¢alisma vardir. Bircogu psikoloji odakli olan bu ¢alismalar kisilik belirleme ya
da egitimi kisisellestirme gibi amaglara hizmet etmek icin yapiliyor. Bu calismalar
siklikla elektronik ortamda oynanan oyunlar iizerinde yapilmaktadir. Asagida, bu

konuda hazirlanmis bir tezden alinan tablo gosterilmektedir.

Sekil 3 Oyun Oynama Motivasyonlar1 Hakkinda Hazirlanmis bir Tablo

Yazar

Method

Sunulan Oyuncu Tipleri

Calsmada yer alan oyunlar

1996

BARTLE

Nitel Gézlem
Kavramsal Analiz

Basaranlar
Kasifler
Sosyallesenler
Katiller

MUDs

2004

LAZZARO

Kavramsal Analiz

Basit Eglence
Zor Eglence

Ciddi Eglence
insan Faktséro

Ozel olmayan

2004

WHANG CHANG

Nicel Yontem
Faktdér Analizi

Tek odakli oyuncu
Toplum odakli oyuncu
DUnya disi oyuncu

Lineage (MMO)

2005

IP JACOBS

Nicel Yéntem
Faktér Analizi

Hardcore oyuncu
Siradan oyuncu

Ozel olmayan

2006

WILLIAMS V.D.

Nicel ve Nitel
Veri Ugcgenlenmesi

Grup merkezligi
Lonca boyutu
Sunucu (Server) tOro
Fraksiyon

World of Warcraft (MMO)

2006
2007
2012

YEE

Nicel Yontem
Faktdér Analizi

Basarn
Sosyal
Immersiyon

EverQuest

Dark Age of Camelot
Ultima Online

Star Wars Galaxies
(MMO Oyunlar)

2009

DRACHEN V.D.

Nicel Yontem
KUmeleme Analizi

Gaziler
Barns yanhlar
Kosucular
CozUmMcUler

Tomb Raider: Underworld
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Damla Igbilen’in “Etkisel Oyunbilim: Kitlesel Cok Oyunculu Cevrimigi Rol Yapma Oyunlar1 Oynama
Motivasyonlar1” adli yaymlanmamis doktora tezinden alinmistir.

Yukaridaki tabloda temel olarak dikkat ¢eken iki husus vardir. Bunlardan ilki
oyuncularin oynama egilimlerinden yararlanarak oyun i¢i karakterlerinin
tiplestirilmesi miimkiindiir. ikinci temel ¢ikarim da arastirmacilarin farkli oyunlar
tizerinde farkli oyuncu tipleri tespit etmeleridir. Dolayisiyla oyuncu tipleri oyunun
yapisina gore sekillenmektedir. Tezin amacina uygun olarak geleneksel halk
anlatilarinda ise yarayabilecek bir oyuncu tipi rehberi ihtiyacimiz vardir. Bu sebeple
dijital oyun iizerine yogunlagan arastirmacilar1 degil, ¢ogunlukla geleneksel oyunlar

iizerine ¢aligan arastirmacilar referans alarak oyuncu tipleri belirlenecektir.

Arastirmacilar, oyuncu tiplerini genellikle serbestce ele aldiklart i¢in konuya
biitiinciil yaklasmamisglardir. Bu ¢alismada tiim oyuncu durumlarini tespit edebilmek
icin kendi eklemelerimizle bir sentez yapilacaktir. Oyuncu tiplerini belirlemek anlati
cozlimlerken karakterleri anlamlandirmamiza yardim edecektir. Asagida birkag
oyuncu tipi ayrim c¢alismast verilmis ve sonrasinda hepsi ortak olarak

degerlendirilmistir.

Huizinga, hile ve aldatmacanin oyunu bozacagini ve hatta ortadan kaldiracagini
diistinmektedir. Clinkii oyunun ana prensibi kurallara uymaktir. Hakem diidiigii caldig:
anda bir anlik biiyii bozulur ve sihirli gemberden ¢ikilir. Oyunbozanlik dyle bir seydir
ki, iki ytizliiler, sapkinlar, din degistirenler, dolandiricilar bir oyunbozandan daha fazla
kendine toplumda yer bulabilir (Huzinga, s. 29-30). Ancak Huizinga popiiler zihniyet
ile arkaik zihniyetin bu konuda birbirinden ayrildigini fark eder. Bunun i¢in “Tavsan
ve Kaplumbaga” masalinda hileci tavsanin zaferini 6rnek verir (Huizinga, s. 77). Buna
gore hilebaz modern diinyada oyunun bir parcasi kabul edilebilir. Tanimladig1 oyuncu
tipi Tiirkge’ye “sahte oyuncu” (Huizinga, s. 78) olarak cevrilir. Ama bu ad biraz
yanilticidir. Belki genellikle Tiirk¢ede oyunbaz olarak ele aldigimiz kavramini terim

olarak kullanmak daha dogru olur.

Caillois, oyunbozan ve hilebazin aymi kisi olmadiginin {izerinde durur.
Arastirmaciya gore hilebaz kurallart goriiniirde Onemsiyormus gibi yaptigt i¢in
hilebazin hamleleri oyunu bozmaz, oyunu asil bozan kurallart yok sayan

oyunbozandir, der (Caillois, s. 7).
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Suits, Onceki basliklarda ele alinan iinlii ¢alismast Cekirge: Oyun, Yasam ve
Utopya (2012) adli calismasinda aylaklar, hilebazlar ve oyunbozanlarin oyun

sistemiyle iliskisi sdyle agiklar:

1. Aylaklar kurallar1 izler ama amaclari izlemezler,

2. Hilebazlar amaglar izler, kurallar1 izlemezler,

3. Oyuncular hem kurallart hem amaglart izler,

4. Oyunbozanlar ne kurallar1 ne de amaglart izler (Suits, s. 64).

Salen ve Zimmerman, oyun tasarimi odakli ¢alismalari olan Rules of Play (2004)

adl1 eserde oyuncu tiplerini asagidaki gibi belirler;
1. Standart oyuncu: Kurallara uyan diiriist ve standart oyuncudur,

2 Odaklanmis (dedicated) oyuncu: Standart oyuncu gibi kurallara

sadiktir. Oyunda ustalagsmaya, en milkemmel sekilde oynamaya odaklanmistir,

3. Sportmen olmayan (etik dis1) oyuncu: Oyunun kurucu ve operasyonel

kurallarina kars1 koymasa da etik kurallara uymadan oynar,

4. Hileci oyuncu: Oyunun isleyis (operasyonel) kurallarini bilerek ve

caktirmadan ihlal eden oyucudur,

5. Oyunbozan: Sihirli ¢cemberi, kazanma ya da kaybetmeyi dnemsemez.
Kurucu kurallara saygi duymaz. Arastirmacilar bunlar arasinda kurduklar iligkiyi ve

farklar1 da agiklar (Salen ve Zimmerman, s. 269).

Kaya, Genglik Miizik Festivallerinin  Oyunbilimsel Degerlendirmesi,
“Oyunbazlar, Aylaklar, Curcunabazlar (2013) adli tezinde oyunbazlik, curcunabazlik
kavramlar1 tlizerinde durur. Amaci, Ust baslik igerisinde bahsedilen donistiiriicii
(transformatif) oyunun diizenli yapisinin kirilmasindan sonra ortaya ¢ikan ya da
oyunun istikrarli yapisin1 kiran oyuncu tipleri iizerinde durmaktir. Her haliikarda
bunlar oyun “liminal esikte” bir aktivite iken ortaya ¢ikan oyuncu tipleridir. Suits’i
referans alarak ele aldig1 bir diger oyuncu tipi “aylak oyuncu”dur. Bu oyuncu oyunun

icinde oldugu ve kurallar1 izledigi halde amacini yitirmistir (Kaya, s. 38).

Kaya, Salen ve Zimmerman’in standart oyuncu olarak tanimladigi oyuncu tipini
“ritmik oyuncu” olarak tanimlar. Ritmik oyuncu, oynadiginin bilincinde oldugu halde

oyun ile bir diisiiniimsellik bagi kurmamistir. Sadece oyunun akisinda, sunulan
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secenekler arasindan se¢im yapar. Onun oynayis sekliyle oyun kendi ritminde devam
eder. Kaya’ya gore her oyuncu, roliinii stilize ederek oynarken oyunun meta-

mesajlarinin bir tasiyicisidir (Kaya, s. 45).

Genel olarak degerlendirecek olursak oyuncu tiplerini iki sekilde ele almak
miimkiindiir. Her oyuncu bir gelisim gostermeye uygun ya da istekli degildir. Her oyun
da oyunculuk stillerini ¢esitlendirmeye uygun olmayabilir. Oyuncu, herhangi bir
oyuncu tipinde karar kilip oyun boyunca; hatta oyunlar boyunca ayni yolu izler.
Bununla beraber oyuncu tipleri anlatilar1 degerlendirmek i¢in kullanilacagindan dolay1
miimkiin oldugunca genis ¢ercevede ele alinmistir. Oyuncu tipleri arasindaki gegisler

ve birbirleriyle iligkisi agiklanmugtir.

2.5.1. Standart Oyuncu

Standart oyuncu oyundaki roliinii 6grenir, oyunu kazanmak ic¢in gereken
kosullara riayet ederek oynar. Onunla kurallar arasinda karmasik bir iligki yoktur. Yani
oyunu tiim kurallariyla kabul etmistir. Se¢imlerini oyunun sundugu secenekler

arasindan yaparak ilerler.

2.5.2. Aylak ya da So6zde Oyuncu

Aylak ya da s6zde oyuncu stabil bir tip olarak diisliniildiiglinde oyun i¢inde
kalmis, amacini unutmus, hirsin1 kaybetmis oyuncudur. Sebebi ne olursa olsun oyun
icerisinde kaybolup gitme ve sonsuz bir dongiiyii fark etmeden yasama bir¢ok insanin
korkulu riiyasidir. Oyuna kars1 ilgisiz oyuncu hamle yapmaz, se¢im yapmaz, oyundan
cikmaz ama oyunu askiya alir. Dikkat ¢cekmedigi icin, bir kurali ¢ignemedigi i¢in diger
oyuncular tarafindan yapmasi gerekenleri yapmadiginin fark edilmesi zaman alabilir.
Dontistiiriicti oyunlarda aylaklik iki sekilde goriilebilir;

1. Oyuna giren oyuncu, bilgi eksikligi sebebiyle oyun basindan itibaren

hedef belirleyememistir,

2. Bazen oyuncu, oyun sirasinda bir sebepten sarsilir. Roliinii ya da
hedefini sorgular. Oyun, goziinde anlamsizlasir. Ne oyunu reddedecek kadar ne yeni
hedef ya da rol belirleyecek kadar diisiinebilir. Boyle bir durumda oyuncu oyunda

roliinii stilize etmeden, hedef belirlemeden oynar.
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Her iki durumda da bir tetikleyiciyle aylaklik durumundan ¢ikip oyuncunun
oyuna donmesi miimkiindiir. Bu tetikleyici i¢sel bir aydinlanma, oyun sisteminden ya

da diger oyunculardan gelen bir uyaran olabilir.

2.5.3. Oyunbaz Oyuncu

Oyunbazlik ¢ok ikircikli bir konudur. Bir¢ok mitik inangta oyunbaz Tanr1 ve
yari-tanrilar vardir. Iskandinavlarin oyuncu ates tanrist Loki onlardan biridir. Hem
yaramaz ve neselidir hem de ofkeli ve diizenbazdir. Ancak daha sonra kétiiliigi ile
diinyay1 tehdit eder. Avustralya’nin Maui’si popiiler Okyanusya kahramanidir.
Oyunbaz bir yari-tanridir. Yazin giindiizlerin uzun gegmesi, Maui’nin giinese ¢evirdigi
bir oyunla onu tehdit etmesinden dolayidir. Prometheus atesi gizlice ¢alip insanlara
verir. Ancak insanlar onu korkung bir son senaryosuna mahkiim etmislerdir (Kogak
2016, s. 285-337). Gorlinen o ki oyunbazlik vazgecilemeyen, yararli goriilen,
cezbedici bir karakter tipidir. Ancak yapi-bozucu, karmasiklik yaratan bu oyunbaz
karakterler tam da bu oOzellikleri sebebiyle tehlikeli goriinmektedir. Turner ve
Schechner oyunbazligin herhangi bir kaliba giremeyecegi diisiincesindedir. Turner,
oyunbazligin beyindeki sag ve sol loblarindaki gecisleri tersine ¢evirdigine isaret eder
Turner, Victor (1986). Body Brain and Culture. Performing Arts Journal, Vol.10,
No:2, pp. 26-34’den aktaran (Kaya, s. 39).

Oyuncu, oyun iginde bir donlisim ya da gelisim yasayacaksa roliinden
uzaklasarak oyundaki konumunu yeniden degerlendirir. Bu da oyunun se¢eneklerinin
disinda alternatifleri diisiinmesi anlamina gelebilir. Oyun igerisinde oyuncular1 ve
oyunu kandirdig1 kendi mini oyunlarmi kurar. Bu sekilde oyunbaz olunur. Ozetle
klasik oyuncu, oyun sistemi igerisinde oyununu oynarken oyunbaz, oyunun kural
sistemi ve oyuncular ile oynar. Ancak oyunbaz oyunun bu durumundan zevk aldig:
icin oyun hala devam etmektedir. Standart oyuncularin oyun evreninde dogal olarak
yaydig1 meta-mesajlar ile oyunbazin yaydigi meta-mesajlar karsilaginca ¢oziilemeyen

bir kafa karigikligina yol agar.

2.5.4. Etik-dis1 ya da Hilebaz Oyuncu

“Etik-dis1” ya da “hilebaz” oyuncuyu oyunbazdan ayirmak gerekir. Etik-dis1
oyuncularin oyunbaz gibi sempatik, cezbedici ya da faydali bir yonii yoktur.
Oyunbazlar gibi zekalarin1 kullanarak kurallarin bosluklarindan faydalanmazlar.

Kendilerine alan agmak i¢in yalani, aldatmayi, hileyi kullanirlar. Olmayan seyi olmus
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gibi gosterirler. Oyuncularin 6zel alanina girebilirler. Tas ¢alarlar, tuzak kurarlar, diger
oyuncularin kuyusunu kazarlar. Kaybetmeyi kabul edemeyip oyunu reddeden, yalan
sOyleyen, diger oyunculara sahtekarlik yapan oyuncu tipidir. Kurallara uygun

davranirlar, hedefleri de vardir. Ancak diger oyunculara ve oyuna saygilari yoktur.

2.5.5. Curcunabaz Oyuncu

“Curcunabaz”, Osmanli’da kullanilan bir terimdir. Osmanli festivallerinde
curcunabazlar ¢esitli sirkvari gosteriler yaparlar. Biiyiik oyun diyebilecegimiz festival
icinde kendi oyunlarini oynayan bir gosteri sanat¢ist olmasi bakimindan islev
benzerligiyle, maske takmalariyla'?, karmagiklik ¢ikaran, karmagiklikla oynayan gibi
kelime ¢agrisimlariyla bu terim, oyunun ciddiyetini yikan oyuncu tipine uyarlanabilir.

And, curcunabazlar hakkinda asagidaki gibi bilgi verir (And 1969, s. 65);

Curcunabazlar ise daha kaba, giiliing giyimli, giiriiltiicii dansgilardi; kimi Gteki
danscilarla birlikte oyun meydanina ¢ikip onlar1 beceriksizce taklit ederler, halki

giildiirtirlerdi. Yiizlerinde ¢irkin, “yiizlik” denilen maskeler tagirlardi.

Curcunabaz, bir anlamda oyunbazin ludustan paidaya dogru kaymis
versiyonudur. Turner’in kuramindaki toplumda yap1 ve anti-yap1 arasindaki dongiisel
hareketinden yola ¢ikarak curcunabazin yaptiginin aslinda eski diizen ile yeni bir
diizen arasindaki anti-yapiy1 ortaya ¢ikarmak oldugu goriilebilir. Curcunabaz, kendi
ipligini kendi pazara ¢ikarir. Doniistiiriicli oyunda kaos yaratarak oyunun operasyonel
yapisini hatta kurucu yapisini tehdit eder. Curcunabaz, mevcut diizenden memnun

degildir. Dolayisiyla amaci yeni bir diizen ise, diizenin onun lehine olmas1 beklenir.

Yukaridaki bagliklarda belirtildigi gibi, karmasa, kaotik durum, yapinin bozulup
hiyerarsinin Onemsizlestigi an, liminalite, sonsuza kadar siirmez. Dolayisiyla
curcunabazin katkistyla curcunaya ulasan oyun illaki sona ermeye mahkumdur.
Oyuncu oyunu curcunanin dozunu oyunun sinirlarinin listiine tastyarak ya da oyunbaz
veya curcunabaz roliinden tamamen c¢ikarak, oyundaki roliinii reddederek oyunun
yapisini kirabilir. Oyuncunun yaptig1 bir nevi maskesini atmaktir. Kendi mini oyununu
bitirmektir. Oyun bu noktada bitebilir. Ya da eski, curcunadan onceki ritmine
dondiiriiliip oradan ayn1 diizende devam edilebilir. Boyle bir senaryoda oyunbazin ya

da curcunabazin durumu 6teki oyuncularin insafina kalir. Bir anlati s6z konusuysa

12 Benzerlik olarak normalde olduklarindan farkli bir role biiriinmelerini kast ediyorum.
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oyuncunun curcunanin ardindan curcunabaz ya da oyunbaz roliinii terk etmesi yeni bir

iletisim agsamasina gecilmesine, yeni bir oyunun baslamasina sebep olabilir.

2.5.6. Oyun Kurucu

Bu durumda oyunun kurucu kurallar igerisinde isleyis kurallarini ele alan
oyuncu yeni “oyun kurucu” olarak yeni isleyisi kendi idaresinde tutabilir. Oyun
kurucu, oyunun iireticisi degildir. Isleyis ve kurucu kurallarla ugrasan kisi de degildir.
Oyun kurucu, baglangi¢ durumundaki resmi oyunda kendine en avantajli yeri segen;
konumunu isteklerini oyunda kendi belirleyen, rolleri dagitan kisidir. Oyunun dogal

meta-mesajlarinin kaynagi oyun kuruculardir.

2.6. Tiirkiye’de Oyun Hakkinda Yapilan Calismalar

Oyun, Tiirkiye’de son yillarda artan ilgiyle sikca ele alinan konular arasinda yer
almaktadir. Oyunbilim ¢aligmalari, oyun kiiltiirli, oyun analizi, oyun tasarimi ve oyun
endiistrisi gibi konular1 kapsayarak oyunlarin sosyal, kiiltiirel, psikolojik ve egitimsel
etkilerini anlama ve degerlendirme amacini tagir. Tiirkiye'de her ne kadar bir bilim dali
olarak oyunbilimden bahsedemesek de oyun konulu ¢alismalar yapan arastirmacilar
bu yeni disipline 6nemli katkilarda bulunurlar. Bu arastirmalar, toplumsal ve biligsel

gelisim i¢in oyunun etkileri konusunda daha derin bir anlayis saglar.

Gegmisten bugiine dogru Tiirk oyun ¢alismalar1 hem ¢esitlenmis hem de odagini
egitim ve dijital oyunlara dogru ¢evirmistir denilebilir. Tezin konusu disinda
biraktigimiz bir stratejik diisiinme bicimi olan “game theory”i saymazsak tez ve
makalelerin “oyun deneyimi” konusuna son yillarda daha sik egildigi; sosyolojik
acidan, psikolojik acidan, egitim acisindan oyunlarin daha etkili nasil
kullanilabilecegine dair fikirler gelistirildigi goriiliir. Bunun yaninda Tiirkiyede oyun
sektorii oldukea gelismistir ve bir¢ok oyun yazilim firmasi vardir. Bu baglamda sektor
genisledikce lisans ve lisansiistii diizeyinde oyun gelistirme ile ilgili bdliimler
acilmaktadir. Dolayisiyla son yillarda oyunun teknik ve estetik yapisina dair
caligmalarin sayist da artmistir. Bu incelemede kapsami ¢ok genigletmemek i¢in tezin
amacina uygun olarak oyunu sosyal bilimler, ¢cogunlukla folklor agisindan ele alan

miistakil ¢caligmalara agirlik verilmistir.
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2.6.1. Metin And

Bir sanat, kiiltiir ve tiyatro tarih¢ilerinden biri olan Metin And, oyun ¢aligmalari
konusuna akla gelen ilk isimdir. Onun ilk kez 1971°de yayinlanan Oyun ve Biigii-Tiirk
Kiiltiiriinde Oyun Kavrami adli ¢aligmasi oyunu kuramsal olarak ele alan ilk miistakil
calismadir. Ritiielden Drama-Kerbela-Muharrem-Ta’ziye (2002) adli calismada
ritliel-oyun iliskisine antropolojik bir yaklasim sunan arastirmaci, Oyun ve Biigii'de

oyun kavrami, oyunlarin sinirlandirilmasi ve siniflandirilmasi konusuna agirlik verir.

And, oyun kavramina yaklasirken Huizinga’y1 referans alir ve onun kiiltiir ile
oyun iligkisi hakkindaki agiklamalarini destekler. Aslinda Huizinga’nin etkisiyle
oyuncagina uzanan bebek gibi basit oyunsu faaliyetleri de ayni paragrafta oyun
kavramina dahil etmis olmasina ragmen “oyunun kurallili§1” onun i¢in oyunun en
onemli unsurlarindan biridir. Bunun i¢in “oyunbozan”in Anadolu’daki bir¢ok karsilig
olan kelimeyi vererek oyunlarin baglayiciliginin topraklarimizdaki 6nemine dikkat

ceker (And, s. 29,137).

Ardindan oyun kelimesinin hem diinyadaki karsiliklar1 hem de Uygurca
eserlerden Divan-1 Lugat’it-Tiirk’e kadar oyun kelimesi her ne kaynakta geciyorsa
izini siirmiistiir (And, s. 30-41). And’in ¢alismasinda 3. ve 4. Boliimde ele aldig:

oyunlar asagidaki gibidir:

3. Anadolu dramatik oyunlar (Oliip-Dirilme, Kiz Kagirma, Oliip-Dirilme + Kiz
Kagirma, Giinliik Yasamdan Sahneler, Esnaflik Benzekleri, Tarimsal Oyunlar, Coban
Oyunlari, Hayvan Benzetmeceleri, Efsane ve Masallardan Oyunlar, Sakalar ve Dilsiz

Oyunlar, Kukla).

4. Cocuklarin, genclerin, yetigkinlerin oyunlari: Asik Oyunlari, Yiiziik Oyunlari,
Top Oyunlari, Degnek Oyunlari, Tas ve Giille Oyunlari, Kosma - Kovalama -
Kurtarma - Zor Kullanma Oyunlari, Atlama - Sigrama - Sekme Oyunlari, Saklama -
Saklanma - Oranlama Oyunlari, Dilsiz — Sasirtma - Saka Oyunlari, Dramatik Nitelikte

- Biiyiiliik - Torensel Oyunlar, Cesitli Oyunlar.

Ana boliimde ¢alistig1 disiplin geregi Anadolu oyunlara egilen arastirmaci,
Anadolu oyunlarinin olusmasinda etki eden faktorler; s6z- eylem- arag iligkileri,
Anadolu danslari, ritiiele bagl oyunlari, eglencelik dramatik oyunlari ele alir. Son ana
boliimiinde ise yabanci arastirmacilarin “game” olarak adlandirdigi kurallar sistemi ile

oyuncunun etkilesime girdigi Anadolu oyunlarina yer verir.
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2.6.2. Pertev Naili Boratav

Tiirkiye’nin oncii halk bilimi arastirmacilarindan Pertev Naili Boratav, oyun
konusunda yapisalct bir yaklagim benimseyerek yol gdsterici bir rehber konumunda
hareket etmigtir. Onun oyun kavramina yaklagimini, Onerilerini ve siniflandirma
caligmalarini ilk baskis1 1973 yilinda yayinlanan Tiirk Halkbilimi 1I-100 Soruda Tiirk

Folkloru adli ¢galigmasinda yer almaktadir.

Boratav, dncelikle oyunun anlam ¢agrisimlarini hatirlatarak ¢ok genis bir anlam
alan1 olduguna dikkat ¢eker. Oyun konusunu &zellikle folklor ile sinirlandirdigini
belirtir. Oyun tipleri konusunda Caillois’nin goriislerini benimseyen Boratav, bir oyun
katalogu fikrini ortaya atmis ve bunun i¢in bir¢ok milletten aragtirmacilarla is birligi
icinde calisma yaparak 1970 yilinda oyunlar1 bir sistem dahilinde toplayan masal
katalogu gibi bir katalog ¢aligmasini Fransizca olarak yayinlar (Boratav, s. 234). Oyun

katalogu i¢in olusturdugu siniflandirmanin kriterlerini asagidaki gibi siralar;

1. Biiyii, tore, kader olgulart ile sartlanan davranislar, taklitler; sanat

yaratmalari [ritliel baglantili oyunlar],

2. Viicut giiciine ve becerisine baglanan davranislar, fiziksel beceri
oyunlari,

3. Zihin giiciine ve becerisine dayanan davranislar,

4. Katisimli oyunlar. (Yukaridaki ii¢ gruptan her ikisinin ya da {i¢iiniin

ozelligini esit-esite yakin tagiyan karmasik oyunlar.).
I¢ (ikinci derece) siniflandirmada kullanilan kriterler ise;
* Anlatim bigimleri,
* Oyunun amaglar ve islevleri,
* Oyun araglar1 yeri ve zamani,
* Oyun kisileridir.
Boratav’in yaptig1 siniflandirma semasini asagidaki gibidir;
I. Sadece ¢ocuklara 6zgii oyunlar. (A - C)
A. Biiyiiklerin kiigtikler i¢in ¢ikardigi oyunlar,

B. Cocuklarin s6z oyunlari,
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C. Takim halinde, dansl, tiirkiilii oyunlar ve basit taklit oyunlari.
II. Talih, kumar, fal, niyet oyunlari; biiyiiliikk ve térelik oyunlar. (D - G)
D. Talih oyunlari,
E. Kumar oyunlari,
F. Niyet ve fal oyunlari,
G. Torelik ve biiyiiliik oyunlar.
III. Beceri ve gii¢ oyunlari. (H—L)
H. Asil beceri oyunlari,
I. Utmal1 beceri oyunlari,
J . Cimnastikli ve ritmik oyunlar,
K. Asil gli¢ oyunlari,
L. Giig ve beceri karmasikli oyunlar.
IV. Zeka oyunlari. (M - R)
M. Aldatmaca, yutturmaca oyunlart,
N. Bellek giicii, diistinme ¢evikligi, sezinleme oyunlari,
0. Saklamaca ve saklambag oyunlari,
P. Cizgili oyunlar,
Q. Tagh oyunlar,
R. Bagkaca zeka oyunlari. - Bu boliime giren oyuncaklar.
V. Katisimli oyunlar. (S - T)
S. Katisimli oyunlar.
T. Oyuncaklar (Boratav, s. 236-237).

Biitlin bu tiirlerin kapsamini agiklayan Boratav, daha sonra oyuncaklara dikkat

ceker ve oyun caligsmalarinin 6nemi {izerinde durur.
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2.6.3. Nebi Ozdemir

Nebi Ozdemir, Cumhuriyet Dénemi Tiirk Eglence Kiiltiirii (2005) adl1 eserinde
oyunlar1 yalnizca halk eglencelerinin kii¢iik bir birimi olarak ele alir. Oyunlar tipki
Fuzuli Bayat’in da yapmis oldugu gibi dramatik olan ve dramatik olmayan oyunlar
olarak iki ana grupta inceler; dijital oyunlar1 bu iki grubun disinda ii¢iincii bir grup
olarak ele alir. Bunun disinda eglence kiiltiirii baglaminda senliklerin, festivallerin,
bayramlarin, danslarin, miizigin, ziyafetlerin, 6zellikle halk edebiyati {iriinlerinin ele
alinmasi tez i¢in 6nemli bir referans kaynagi olmustur. Bu ¢alisma, belirledigi her bir
oyun ya da eglence tipine iilkemizden bolge bdlge ya da il il verdigi somut 6rnekler
vermesiyle 6zel bir ¢aligmadir. Son bdliimde Tiirk halk eglencelerinin iglevleri ile ilgili

bir yazi1 yazilarak ¢aligmanin amaci ortaya koyulmustur.

Ozdemir’in kurallar ile ilgili yaptig1 ayrim dikkat ¢ekicidir. Eglenceler 6ncelikle
bir organizasyondur. Organizasyon yani sistem de mutlaka kurallara ihtiya¢ duyar.

Ozdemir kurallar1 {ige ayirir;

1. Kurulus ile ilgili kurallar,
2. Isleyis ile ilgili kurallar,
3. Eglence cezalarinin uygulanmasi ile ilgili kurallar (Ozdemir, s.120-

134).

Bunu genel bir baglamda sdylemis olsa da ayn1 yapilanma oyun i¢in de gegerli
sayilabilir. Sonucta oyunlarin bir teknik yapisi, bir igleyis bicimi ve olasi sonug

senaryolar1 vardir ve bunlarin hepsi ayr1 ayr1 kural gruplaridir.

2.6.4. Ahmet Unal

Hititler konusunda uzmanlasmus tarihci Ahmet Unal, Hititlerde ve Eski Anadolu
Toplumlarinda Din, Devlet, Spor, Akrobasi, Sirk ve Gladyator Oyunlar: (2016) adli
caligmasinda donemle ilgili her tiirlii buluntuyu ve kaydi goz oniinde bulundurarak
oyun ile alakali akici ve net bir ¢alisma yapar. Calismada eski Anadolu uygarliklarinda
dans, dans kiyafetleri, soytariliklar, cambazlar, sirk gosterileri, at yarislari, savas
oyunlari, boks maglari, agirlik kaldirma, okculuk, avcilik, masa oyunlar1 ve daha
birgok konuda oldukga ilging bilgiler bulunmaktadir. Anadolu topraklarindan biiyiik
bir eglence mirasi1 devraldigimizi hatirlattigr i¢in ¢ok 6nemlidir. Senlik kavraminin

otoriter yapisina sikisip kalmamasi gerektigini vurgulayarak oyunun tabular1 yikan,
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siirlar1 zorlayan yoniinii, endiistriyel bir sektdr olmadan 6nceki oyun ruhunu ortaya

koymustur.

2.6.5. Fuzuli Bayat

Fuzuli Bayat, oyun konusuna yaklasimini 2017 yilinda hazirladig1 Samandan
Somazona Oyun ve Oyuncu adli ¢calismasinda dile getirir. Bu ¢alismanin girisinde
Fuzuli Bayat, Huizinga’nin goriislerinden referans alarak “homo ludens” (oynayan
insan) kavramma deginir. “Asik Pasa Risalesinde Oyun” konulu bolimde risale
vesilesiyle oyun hakkindaki felsefi diislincelere deginir. Ardindan Metin And’1in genel
olarak Azerbaycanli arastirmacilarin, Boratav’in ve Mevliit Ozhan’in orijinal
siniflandirma c¢alismalarina yer verir. Ancak kendisi bu siniflandirmalarin karmasik

oldugunu diisiiniir. Daha sade ve net bir tasnif olarak oyunlari iki sinifa ayirir:
1. Tiyatral (konulu, monolog ya da diyaloglu) oyunlar,
2. Tiyatral unsuru olmayan oyunlar (Bayat , s. 31-32).

Bu temel ayrimin geleneksel oyunlar i¢in olusturuldugunu unutmamak gerekir. Bayat,

saydig1 halk oyunlarindan sonra geleneksel oyunlar1 bes gruba ayirir:
1. Dini oyunlar,

2. Sosyal oyunlar,

3. Eglence oyunlari,
4. Savas oyunlari,
5. Yaris oyunlart.

Calismanin ilerleyen boliimlerinde arastirmaci oyunun dogasi hakkindaki fikirlerini

dile getirdikten sonra asagidaki bagliklar hakkinda yazar:

. Dogadan sosyal hayata oyun,

. Cocuk oyunlari ritiiel kutsalliktan sosyolojik degisime,
. Halk tiyatrosu ve meydan oyunlari,

. Taklit oyunlari,

. Atl1 savas oyunlari,

. Tiirklerde oyun felsefesi bakimindan halay,
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. Degisen ritiiel baglamli oyunlar,

. Saman oyunu ya da hayvan taklitli oyundan hayvanla savas oyununa.

2.6.6. Saraydan Sokaga Oyun

Kabalc1 yaymlarindan 2014 yilinda ¢ikan kolektif calismada her yazar kendi ilgi
alanindan oyun baglaminda yazilar yazmistir. Calisma, oyun tarihinden giincel
tartigmalara; oyun estetiginden mekéan-oyun iligkisine kadar bir¢ok ilging yaziy1 bir
araya getiren degerli bir oyun ¢aligmalar1 seckisidir. Giincel oyun calismalarinda
rastlanilan multidisipliner yaklasima bu ¢alismada da rastliyoruz. Psikoloji, sanat,

folklor, felsefe ve daha bir¢ok disiplin bu kitabin sayfalarinda oyun potasinda erimistir.

2.6.7. Faik Ardahan ve Mehmet Altunpinar

Egitim, spor bilimleri ve psikoloji alanlarinda c¢alisgan bu iki arastirmacinin
2018’de yaymlanan Oyun ve Oyun Kiiltiirii adli ¢alismast oyunun dogasi hakkindaki
aciklamalarinda ekseriyetle aragtirmact And’1 referans almistir. Oyuna ¢ogu kez
felsefik ama soyut olmayan bir bakis agisiyla ele alinmig, oyunu giinliik hayata
sokmanin 6neminden s6z etmislerdir. Oyunlara bir¢cok agidan yiizeysel olarak
bakilmis; oyunlar fiziksel, fiziksel ve mental ve son olarak akil-zihin oyunlar1 olarak
iic ana grupta listelenmistir. Oyunlar mekani, oynanis sekli ve gerekli malzemeleri gibi
bilgilerle verilmistir. Tiirk insanlarin oynadigi her oyun, geleneksel olsun olmasin, kati

kurall1 olsun ya da olmasin dahil edilmistir. Derli toplu bir katalog ¢alismasidir.

2.6.8. Yiicel Dursun

Felsefe alanindan oyun arastirmacist Yiicel Dursun, 2018 yilinda Oyunun
Ontolojisi ¢galigmasini yayinlar. Dursun’un ¢aligsmasi temelde iki ana bdliimden olusur.
Calismanin ilk boliimiinde felsefe tarihinde oyun kavramina Herakleitos ve Platon’un
penceresinden bakilir. Eserde ¢esitli diisiiniirlerin onlarin sdyledikleri hakkinda
yorumlarina yer verilir. Modern donemde oyunun ontolojik durumunu belirlemek i¢in
ikinci ana bolimde Heidegger, Derrida, Gadamer, Huzinga ve Nietsche’nin oyun

hakkindaki felsefi diisiincelerine yer verilir ve tartismaya agilir

2.6.9. Sezan Sezgin ve Volkan Yiizer

Sezan Sezgin ve Volkan Yiizer’in Oyun ve Oyunlastirma (2000) adli calismast,

egitim bilimlerinin oyunla kesistigi noktay1 ele alir. Bu ¢alismada oncelikle oyun
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kavrami tlizerinde durulur. Sezgin ve Yiizer, oyunbilimde etkili ve 6nemli bir¢cok
aragtirmacinin oyun hakkindaki goriislerini maddeler halinde ve kisaca verir.
Calismanin oyunun ana elementlerinin belirtildigi boéliim, kural, amag¢, oyuncu,
goniillii katilim, zevk unsuru, etkilesimlilik, gergek hayata benzetim, sistem, karar
verme olarak siralanir. Asil konusu olan dijital oyunlarin siniflandirmasi tizerinde
durduktan sonra “Temel Oyun Siiflandirmasi” basghikli semaya goére oyunlar

siiflandirilir(Sezgin ve Yiizer, s. 45):
Oynayis ortamina gore oyunlar:
* Geleneksel oyunlar,
* Dijital oyunlar,
* Hibrit oyunlar.
Amaglarina gére oyunlar:

* Geleneksel egitsel oyunlar (dijital egitsel oyunlar ve ciddi oyunlar olarak ikiye

ayrilir),

« informal oyunlar (paidic games).

Teknolojilerine gore dijital oyunlar:

* Gelenekse dijital oyunlar,

» Sanal gerceklik oyunlari,

* Arttirilmis gerceklik oyunlari.
2.6.10. Milletleraras: Tiirk Halk Kiiltiirii Kongresi Miizik Oyun ve Eglence Bildiri
Kitab

2017 yilinda Ankara’da gerceklestirilen Kongrenin 2019 yilinda Kiiltiir ve
Turizm Bakanlig1 tarafindan yayinlanan bildiri kitabi giincel halk kiiltiirii-oyun
iligkisinden, halk oyunlari siniflandirma tartismasina, ¢ocuk oyunlarinda demokrasi
kavramindan geleneksel davetlerin yapisina kadar birgok konuda c¢aligma bulunan

giizel bir secki olarak dikkat cekmektedir.

2.6.11. Ertugrul Siingii ve Barbaros Bostan (Ed.)

2020 yilinda kolektif bir ¢alisma olarak yayinlanan Tiirkiye 'de ve Tiirkiye den

Oyun Caliymalar: adli eser; oyunlarin giincel durumlari, dijital oyunlar, e-spor,
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oyunlarin egitimde kullanilmasi, masa iistii oyun kiiltiirii gibi oyun sektdriinden giincel
konularda arastirmacilarin yazilariin toplamidir. Konularini; 6rnegin bir oyunu ya da
bir oyun tiirinii tarihi, psikolojik, sosyolojik, ekonomik ve daha bir¢ok disiplinle
iligskilendirerek ele almalar1 glincel oyun ¢aligsmalarimin geldigi multidisipliner noktay1

ortaya koymasi agisindan dnemlidir.

2.6.12. Zehra Bayir

Zehra Bayir’in 2023’te doktora tezi olarak hazirlanip ayn1 sene yayimlanan 7iirk
Destan Evreninde Oyun adli calismasi destan ve oyun kavramlart hakkinda
aciklamalar ile baslar. Destan ve Ozellikle oyun kelimesine getirilen etimolojik
aciklamalar ve kelimenin ¢agrisim alan1 konu edinilmistir. Oyun kavramina bakis
acisinda ekseriyetle Huizinga, Caillois ve And etkilidir. Calisma igerisinde tespit
edilen oyunlar Caillois’nin oyun tasnifine gore de ayrilmistir. Oyun ve “kamlik”
arasindaki iliskiyi inceledigi boliim 6zellikle dikkati ¢ekmektedir. Caligma kapsamina
151 destan dahil edilmis ve bunlarin hepsinde oyun 6gesine rastlanmigtir. Destanlarda
toplam 40 oyun ad1 tespit edilmistir (Bayir, s. 64). Tespit edilen oyunlar, evlilik 6ncesi
oyunlar, avcilikla ilgili oyunlar, eglence olarak oyunlar gibi cesitli baglamlarda ele
alimmigtir. Calismanin sonunda bu oyunlar ile ilgili oyuncu sayisi, yaslari, karsilagsma

siklig1 gibi istatistiklere yer verilir.

2.7. Oyuna Dair Genel Degerlendirme

Onceki bagliklarda bir¢ok arastirmacinin oyuna yaklasimima ve oyun tanimlarina
yer verildi. Sonug olarak oyunun tanimi yapilabilir mi, yapilirsa hangi grup dista kalir,
sorusunun cevabi net degildir. Belki ¢ok ugrasilirsa bir oyun tanimi yapilabilir. Ancak
bu biiylik caba bizi hangi noktaya gotiiriir? Birgok arastirmaci, bir taraftan sihirli

cember kavramini dile getirerek oyunu giinliik hayattan bagka bir yere “hapseder”.

Oyun arastirmacilar: diger taraftan da oyunun tanimlanamaz oldugunu, temsili
astigini belirtirler. Arastirmacilar bir taraftan oyunun bir direng araci oldugunu, hem
bireysel yenilenmenin, stresle basa ¢ikmanin bir yolu oldugunu hem de bir¢ok oyunun
toplumsal direng giicii oldugu goriisiindedir ve diger taraftan kuralsiz oyun olmaz ve
oyunlar toplumsal normlart giiglendirir sdylemini paylasirlar. Oyun kendini ifade
etmek midir yoksa bagka biri olmak midir? Oyun estetigin, sanatin bir konusu mudur

yoksa oyunun kendi estetigi mi vardir, kendisi bir sanat midir?
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Kati yapisalci diinyadan da yavas yavas ¢ikildigi i¢in belki de tanim yerine oyun
hakkinda tartisma agmak ve kavram hakkinda dile getirilmis fikirleri karsilagtirmak ve
miimkiinse bir fikir beyan etmek daha degerli goriinebilir. Bu baglikta kesin
hiikiimlerden kacilarak bu noktaya gelene kadar oyun lizerine okunan, konusulan

bilgilerin hem genel bir haritas1 hem de bir degerlendirilmesi yapilacaktir.

Oyun kavramina sinir koyulamazsa da tez ¢aligmasina sinir koyulmasi gerekir.
Oncelikle bu tez icin oyun kavrammin igerigi, folklorik bir yaklasimla geleneksel
oyunlar, dramatik oyunlar ya da ¢ocuk oyunlar1 degildir. Bu ¢alisma, saydiklarim da
dahil olmak {izere “game” ya da “play” hatta “ludic activity”, “playfulness” adi ne
olursa olsun bir oyun oldugu apacik ortada olan durumlar1 anlatilar iizerinde tespit
etmeyi amaglamaktadir. Bu anlatilardaki oyunlarin farkinda olarak ya da olmadan
yaydigr mesajlari, varsa kural yapisint ve kural yapisiin yaydigi mesajlar
belirlemektir. Oyuncunun se¢imlerini ve bu segimlerin yaydigi mesajlari ortaya
koymaktir. Bu sebeple tez i¢in yapilan oyun arastirmalar1 oyunlar1 keskin bir sekilde

bir sinifa dahil etmek i¢in yapilmamistir. Oynanan oyunun dogasini dogru

kavrayabilmek i¢in bu ¢aligmalar degerlendirilmistir.

Oyun tartigmalarmin iki kutuptan ilerledigini gormek miimkiindiir. Ilk
yaklasimda oyun egitim, enerji bosaltim, stresle basa c¢ikma, yetiskinlige hazirlik,
sosyallesme araci gibi bir aragtir, bir seye yarar. Diger bir yaklasim ise oyunu kendi
kendine yeten, amaci bizzat kendinde olan bir fenomen, giinlik hayata sizan bir
davranig bi¢imi olarak, akil ve duygudan farkli, belki onlarin ikisiyle de baglantisi
olan, insanin akil ve kalp disinda iiciincii temel bileseni olarak ele alir. Aslinda her
ikisi de belirli acilardan dogrudur. Oyun, “game”den ibaret degildir. Her andadir.
Suits’in uzun uzun tartigtiglr gibi nerede baslayip nerede bittigini anlamak hemen
hemen imkansizdir. Oliim, ask, is ve daha sayisiz olgu ile baglantilidir. Varolusla ve
sanat ile baglantilidir'®. Yine de bu durum oyunun kiiltiir endiistrisi tarafindan, egitim
bilimleri tarafindan ya da bir¢ok farkli alan ya da sektor tarafindan kullanilamayacagi

anlamina gelmez.

13 Ornegin Tanpiar kozmogonik konular1 siklikla oyun kavramiyla birlikte islemistir: “Yiiziiyoruz,/ipi
kopmus ugurtmalar gibi/Biz uzak seyircisi bu aydinlik oyunun” (Tanpinar, 1989, s. 71-76); “Ey esiginde
bir anin/Durmadan degigen seyler/Basucunda her riiyanin /Bu aydinlik oyun bekler” (Tanpinar, 1989,
s. 21-22)’den aktaran Kogak, Aynur. (2021) Tanpinar Siirinde Yaratic1 Benligin Kozmogoni izleri.
Frankofoni, 1/38, 135-144.
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Oyun vazgecilemezdir, tarih boyunca herkes bunu kabul etmis ve bu fenomeni
yonlendirmeye ¢alismistir. Samanizm gibi eski inang sistemlerinin bazilarinda giinliik
hayat-oyun iliskisi ¢ok daha siki olmustur. Samanlarin g¢alismalarindaki oyun
yogunlugunu inceleyen birgok yazi bulunabilir'®. Bu da aslinda bizi oyunlar hakkinda
giintimiiziin en ¢ok tartigilan konularindan birine goétiiriir. Oyun, otoriter yapiya, st
akla yenilmis midir? Jean Baudrillard’in Tiiketim Toplumu (1998), Simiilakriar ve
Simiilasyon” (1981) ve daha bircok ¢aligmasinda iddia ettigi budur. Arastirmaci, artik
insanlarin hangi gergekligin icinde oldugunu anlayamamakta oldugunu sdyler.
Baudrillard’a gore insanlar arttk oyunu kesinlikle kaybetmis ve oyunda

hapsolmuslardir.

Kazanip kaybetme bir tarafa dursun oyun konusunda bu miicadele yeni degildir.
Tabular yikan, coskuyla “paida tarzi” oynanan oyun her zaman degisimin, yeni bir
kiiltiiriin, yaraticiligin anahtart oldugu i¢in otorite i¢in korkutucu ama yok edilemez
bir fenomen olmustur. Bu da bir nevi kontrollii 6zgiirliikk kavramini akla getirir. “Yok
edemiyorsan kendine dahil et.” anlayisini Osmanli Devleti ¢ok giizel bir sekilde
kullanmigtir. Osmanli senliklerinde halk senlik alanindan tagmasin, performansi
engellemesin ya da ug¢ taskinliklar yapmasin diye gorevlendirilmis kisiler olan
tulumcular1 kullanir. Tulumcular, jandarma tipli elleri silahli adamlar degildir. Kendi
komik giyimleri ve ellerinde can acitmayan tulumlari, sakaci tavirlari, oyunlariyla

senliklerin dogal bir pargasidir (And 1969, s. 45-49).

Asagida, oyun hakkinda bu ve bunun gibi birgok goriis basliklar halinde

listelenmis ve hakkinda tartigilmistir.

2.7.1. Kurallastirilms

Salen ve Zimmerman, “Bir oyunu oynamak onun kurallarina uymaktir” der.
Karmagsik dis diinyadan ayrilmak i¢in dig diinyadan farkli bir yap1 olusturulmalidir.
Bunun i¢in kurallardan yararlanilir. Bir oyun evrenini yaratan kurallardir. S6z konusu
aragtirmacilar, kurallar1 oyun zamanindan ve mekanindan daha onciil olarak

konumlandirir (Salen ve Zimmerman, s. 116).

4 Ornegin Mircea Eliade’m “Samanizm” adli ¢aligmasinda samanlik isi oyunsuz yiiriimiiyor gibi
goriinmektedir; “Yirlar soylenir, dans edilir (en az dokuz oyuncu gerekir) ve dokuz domuz kurban edilir.
Samanlar bunlarin kanini igip kendilerinden geger ve uzun uzun samanlik ederler.” (Eliade , s. 160).
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Oyun tanimlarinda goriildiigii izere kurallilik oyunun temel, olmazsa olmaz bir
elementi olarak kabul edilmektedir. Huizinga basta olmak iizere kimi arastirmacilar
kural oyunun 6nciil sart1 oldugu i¢in kural ¢ignenirse oyunun bozulacagini ifade
ederler. And, Oyun ve Biigii’de oyunbozanligin toplum tarafindan hos
kargilanmadigina vurgu yapar (And 2012, s. 29). Suits zorluk seviyelerinin de kurallar
tarafindan belirlendigini aktarir. Aragtirmaci, zorluk seviyelerinin de zevki etkiledigi
diisiiniiliirse oyun oynamanin bas motivasyonu olan eglenmeyi kurallara bor¢lu
oldugumuzu dile getirir. Kurallar oyunun amacini da olusturur. Amag¢ olmaksizin
yapilan eylemin hi¢bir manast yoktur (Suits, s. 37-38). Huizinga’nin daha once
belirtildigi gibi ¢ok kat1 bir oyun anlayis1 vardir. Kurallar ¢ignenemez. Cigneyen
oyundan atilir, toplumdan diglanir. Arastirmacilar diger taraftan hilenin modern

diinyanin bir pargasi oldugunu da kabul eder (Huizinga, s. 77).

Salen ve Zimmerman iyi bir oyun tasarimeisinin olast hilelerden haberdar olmasi
hatta onlar1 oyun evrenine bizzat yerlestirmesi gerektigini dile getirir (Salen ve
Zimmerman, s. 262-267). Suits’de de hilelere kapi aralanir. Bazi kurallarin
cignenmesi ve hileler oyunu bozmaz. Kigkirtir ve merak uyandirir. Bazi oyuncular bu
tipte oynar. Ancak burada bazi ifadelere dikkat etmek gerekir. Clinkii belirli kural
tipleri vardir. Yapisal bir kural ile isleyise ait bir kural ayn1 goriiliirse kafa karigiklig
yaratir. “Kurallar ¢ignenebilir mi, hangi kural ¢ignenir, sonucu ne olur?” gibi sorularin
ayrintili cevaplart aslinda oyuncularin davranis sekillerine gore smiflandirildig
“Oyuncu Tipleri” bashigi altinda incelenmistir. Kurallar hakkinda genel bir ayrim
yapmak gerekirse, kelime olarak ayni ¢ati altinda yer alsa da oyunun kurallar1 kabaca

tice ayrilir:
1. Kurucu kurallar

Kurucu kurallar, oyunu oyun yapan, ayni oyunu tekrar tekrar deneyimlememizi
saglayan; o oyun diinyasin1 kuran oOzelliklerdir. Bunun degistirilmesi o oyunu
bozacaktir ve oynanilan sey baska bir oyun olacaktir. Dolayisiyla bu kurallarin

degismesi diisiiniilemez.
2. Isleyise yonelik kurallar

Isleyise yonelik kurallar, oyunun siirmesi i¢in oyuncularin bildigi, bilmeyenlerin
oyunun basinda bilgilendirildigi ya da oyun igerisinde zamanla &grendigi

yonetmeliktir. Isleyise yonelik kurallar, anlasmaya bagli olarak oyun basinda ya da
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icinde degistirilebilir. Ancak bir anlagsma olmaksizin isleyisi kirmak “camura yatmak™,

“miziklanmak™ gibi terimlerle ifade edilen ¢irkin bir durumdur.
3. Etik kurallar

Etik kurallar, kimsenin agiklamaya gerek duymadig: “bu oyun bdyle oynanir”
seklinde herkesin kabul ettigi, ¢ignendiginde oyunu bozmayip oyuncularin moralini

bozan kural tipidir.

Bu ayrimi net olarak c¢izdigimizde aslinda bir¢ok arastirmacilarin kural

konusuna yaklagimlari karigikligina yol agmayacaktir.

2.7.2. Catisma

Catismay1 sadece oyuncular arasindaki rekabet olarak degil, oyuncu ve sistem
arasindaki etkilesim olarak da algilamak gerekir. Catisma, oyundaki etkilesimden
dogal olarak dogar. Oyuncunun karsisina ¢ikan engeller ile miicadele etmesi gerekir.
Kelime cagrisimindan dolay1 siddet de igeriyor gibi gdériinmektedir. Ama c¢atisma
siddet icermek zorunda degildir. Bazen, tiim oyuncular birbirleriyle rekabet halindedir.
Bazen is birlik icinde olan oyuncu gruplar birbirleriyle catisir. Bazen de kisi bireysel
olarak ya da grup halinde oyun sistemi ile catigma halindedir. Catisma, oyunu motive
eden duygu yogunlugunu, 6tkeyi, heyecani ve zafere ulasmak icin tiim bu duygular

kontrol edip yogunlagmay1 saglayan unsurlardir.

And, Huizinga’'nin oyun felsefesinde temelde iki oyunun yattigini sdyler; “oyun
ya bir yarigsmay1 yansitir ya da bir seyi bir seye benzetmek icin bir yaristir” (And 2012,
s. 30). Caillois’nin temsil ve rekabet oyunlarini birbirine bagli oyunlar olarak

tanimlamasi goz oniinde bulundurulursa bu goriise katiliyor gibi goriinmektedir.

Oyunun kokenleri hakkinda diislincelerini belirten Sutton-Smith catigsmaya
oldukga fazla 6nem verir. Oyunun kdkeninde savas ve savunma pratikleri olabilecegini
ve oyunun ritiiel kaynakli olsa bile bu ritliellerin tehdit i¢eren rakipler arasinda bir
catismadan kaynaklanmig olma ihtimalini 6ne siirer. Eski dini ritiiellerde ¢atisma
unsuruna verilen 6nem dikkate alindiginda bu goriis mantikli goériinmektedir. Eger
oyunu hayvanlarin da oynadigini diisiiniip dogal bir kdkene baglamak istersek yine

tehlike, rekabet ve ¢atisma kavramlarindan kagamayiz (Sutton-Smith 2008, s. 20).

Catisma, oyunun zorlayiciligmi saglayan unsurdur. Csikszentmihalyi, akigin

yani iist diizey yasantinin en temel 6zelliklerinden birinin zorlayicilik oldugunu sdyler
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(Csikszentmihalyi, s. 6). Zorluklarla karsilasmanin kolay bir yolu ise rekabet¢i bir
ortama girmektir. Oyunlarin ve sporlarin cazibesi onun rekabet¢i dogasindan
gelmektedir (Csikszentmihalyi, s. 61). Oyunlar bu sebeple zaten iist diizey bir deneyim
yasatir. Csikszentmihalyi’nin amaci hayati oyunlagtirmaktir. Bu yaklagimdan sonra
akla oyuncunun zorlanma deneyimi dengesi gelmektedir. Oyuncu ¢ok zorlanirsa da
hi¢ zorlanmazsa da sikilip oyun ile bagin1 koparacaktir. Bu durumda zorluk seviyeleri

hakkinda daha fazla aciklama yapma gerekliligi dogar.

2.7.3. Zorluk Seviyeleri

Zorluk seviyesi konusu dogal olarak karmasiklik ve ¢atisma ile baglantili ve is
birligi i¢indedir. Oyun, oyunculara bir hedef ve bu hedef dogrultusunda miicadele
edecegi engeller ya da engel olusturabilecek bir oyun sistemi sunmalidir. Bazen daha
serbest oyunlarda kisi kendi hedefini kendi secer. Ama gitmesi gereken yollar ve
kullanabilecegi araglar sistem tarafindan belirlenmistir. Burada dnemli nokta zorluk
seviyesinin oyuncunun becerisiyle uyumlu oranda ve kigkirtici derecede zorlamasidir.
Oyun ilerledik¢e oyuncu oyunda uzmanlagir. Dolayisiyla zorluk seviyesi oyunun
basindan sonuna dogru artmalidir. Aksi bir durumda oyun anlamin yitirecektir. Zorluk
seviyesi oyuncunun eylemde bulunmaya cesaret edecegi miktarda kaygi

uyandirmalidir (Csikszentmihalyi, s. 64, 89).

Esin Selin Giiregen’in 2020 yilinda stanbul Universitesinde hazirlanan “Mobil
Oyunlarda Hikaye Anlatiminin Oyun Deneyimine Etkisi” adli yaymlanmamais yiiksek
lisans tezinde arastirmact oyunun zorluk seviyesindeki orantili ve siirekli artis icin
oyunlarin “episodic” olabilecegini ifade etmektedir (Csikszentmihalyi, s. 55).
Episodik yaklasim, bu tezin anlati ¢éztimlemeleri boliimiinde 6nemli bir kavram haline

gelmistir.

Zorluk seviyesi konusu dogal olarak karmasiklik ve ¢atisma ile baglantili ve is
birligi i¢indedir. Oyun, oyunculara bir hedef ve bu hedef dogrultusunda miicadele
edecegi engeller ya da engel olusturabilecek bir oyun sistemi sunmalidir. Bazen daha
serbest oyunlarda kisi kendi hedefini kendi seger, ama gitmesi gereken yollar ve
kullanabilecegi araglar sistem tarafindan belirlenmistir. Burada dnemli nokta zorluk
seviyesinin oyuncunun becerisiyle uyumlu oranda ve kigkirtici derecede zorlamasidir.
Oyun ilerledik¢e oyuncu oyunda uzmanlagir. Dolayisiyla zorluk seviyesi oyunun

basindan sonuna dogru artmalidir. Aksi bir durumda oyun anlamin yitirecektir. Zorluk
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seviyesi oyuncunun eylemde bulunmaya cesaret edecegi miktarda kaygi

uyandirmalidir (Csikszentmihalyi, s. 64, 89).

2.7.4. Belirsizlik

Oyunun ana bilesenlerinden biri de belirsizliktir. Oyunun belirsizligini farkli
perspektiflerden ele almak miimkiindiir. Oyun-belirsizlik iligkisinde 6nciil konu
oyunun kendisinin belirsizligidir. Winnicott (1971, 39°dan Woodyer (2012) , s. 315),
“oyun konusunda yararli bir ifadenin eksikligi” hakkinda yorum yapar. Oyunun
belirsiz dogas1 konusu Sutton-Smith’in The Ambiguity of Play adli kitabinin ana
konusudur. Yukaridaki basliklarda ifade edildigi gibi Sutton-Smith oyunun
belirsizliginin retorigini ortaya koymaya ¢alismistir. Ayni sekilde Csikszentmihalyi'ye
gore oyun, farkli davranisg tiirlerinde farkli oranlarda bulunan bir G&zelliktir
(Csikszentmihalyi, s. 62). Schechner’a gore ise oyun asla net kaliplarin i¢ine sigmaz;
ona gore oyun ¢ok bi¢imli, altta yatan, hayatin ufak deliklerinden sizan, niifuz eden,
ele avuca sigmayan, akict bir olgudur (Schechner 2015, s.59-60). Arastirmacilarin
yaklasimlarina gore oyunun giinliik hayat ve gergeklikle iliskisi, onun karmagiklig1 ve
belirsizligi lizerinde etkili gibi goriiniir.

Oynanan oyunun belirsizlik gerekliligi ise bizi daha somut bir yaklasima
gotiirlir. Oyunun siireci ve sonucu belirsiz olmalidir. Oyun siirecinin nasil gidecegi
kesin olarak belli ise silire¢ essiz olmayacak, essiz olmadigi icin sikici olacak ve
oynanamayacaktir. Oyunu kazanma olasiligi ve 6diil ister maddi ister itibar gibi
manevi bir sey olsun; oyunu oynama motivasyonu saglayan iki unsurdur. Caillois
iskambil oyununu Ornek vererek bir iskambil oyununda sonug¢ silipheye yer
vermeyecek sekilde belirginlestigi zaman, oyuncular kartlar1 biraktiklarini ve oyunun

sona erdigini belirtir (Caillois, s. 173).

Caillois belirsizlik unsurunun ortaya ¢ikmasinda oyuncularin giiglerinin dengeli,
orantili olmasinin da etkili oldugunu sdyler. Bir karsilagmada rakibin ¢ok kuvvetli ya
da ¢ok zay1f olmas1 hem oyuncu hem de seyirci agisindan zevk unsurunun dniine geger.
Ancak giicler dengeli oldugunda oyuncularin her biri kazanma ihtimaline sahip oldugu

goriigiindedir (Caillois, s. 7).

Oyunun belirsizligine psikolojik bir odaktan da yaklasmak gerekir. Belirsiz bir
durumda kazanmak i¢in risk almak gereklidir. Risk ise adrenalini ve oyuna baglilig

artirir. Oyunda risk alarak basarmak, oyuncuyu oyun sonrasina da sarkacak bir tatmin
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duygusuna ulastirir. Oyuncunun, oyunun belirsiz dogasina dalmasinin bir diger sebebi
de belirsizligi diizene koyma istegidir. Oyuncu oyun boyunca yaptigt hamlelerle
karigikliklar1 ¢ozer, bilinmeyeni bilinir kilarak tatmin duygusuna ulasir. Anlasilacagi

iizere belirsizligin ortaya ¢ikabilmesi i¢in “karmasiklik” 6nemli bir etkendir.

2.7.5. Karmasikhk

Oyunlarda karmagiklik, belirli oranda istenen ve olmasi gereken bir unsurdur.
Clinkii bahsedilen karmasiklik, bilgi fazlalig1 ya da bilgi eksikligi, eger oyuncunun
becerisiyle orantili verildiyse- oyuncunun oyuna devam etmesi i¢in gerekli olan merak
duygusunu verir. Oyuncu, basarili bir oyunda, oyunun sonuna dogru ilerledikce,
sonuca etki edecek engeller artacak ve oyuncu bunlarla basa ¢ikmak i¢in daha derin
diistinmek zorunda kalacaktir (Csitzenmihalyi, s. 49-59). Karmagiklig1 artiran bir diger
unsur da fazla bilgi verilmesidir. Bazen sadece oyunun karmasikliginin artmasi,

sonuca giden yolun belirsizlesmesi i¢in oyuna fazladan bilgi eklenir.

Halk anlatilarin1 oyun olarak diisiindiiglimiizde ise ara sahneleri akla
getirebiliriz. Oyun arasina giren, aslinda dogrudan oyuncunun macerasina bagh
olmayan kiigiik anlatilar, hem anlatinin atmosferine, dramatik etkisine katk:i saglar,
hem dolayli oyuncu olarak diisiindiigiimiiz okuyucu ya da dinleyiciyi dinlendirir, hem

de hedeften biraz uzaklastirarak oyuna heyecan getirmeyi amaglar.

Karmagiklik ayni zamanda oyunun i¢ yapisina dair bir unsurdur. Oyuncunun
kaos durumundan diizen durumuna ulagmasi gerekir. Bozuk bir seyi yeniden yapmasi,
diizeni bozulmus diinyay1r kurtarmasi beklenir. Kaostan kozmosa ge¢mek olarak
degerlendirebilecegimiz bu diizen, bircok dinin temel Ogelerinden biridir. Akis
kuraminda (Csitzenmihalyi, s. 12) karmasikligin dinin ve toplumsal diizenin en temel
ogelerinden biri oldugunu sdylerken fizik ve biyoloji gibi bilimlerin bu karmasiklik
kuramindan bihaber olmasindan bahseder. Bu ¢ok ilgingtir. Ciinkii bugiin “entropi”
kavraminin fen bilimleri tarafindan da kabul edilen bir karmagiklik kurami oldugu
biliniyor. Buna gore rastgelelik ve karmasiklik, bir sistemin dogal bir unsuru, sistemin
pargasidir. Oyleyse karmasikligm oyunun biitiiniine ait ¢arklardan yalnizca biri

oldugunu rahatlikla iddia edebiliriz.

Karmagikligin olumsuz bir c¢agristmi var. Ancak Maslow’u referanslara
eklememin sebeplerinden biri de budur. Karmasiklik, kaos, sikintilarin st iiste

gelmesi, her zaman mutsuzluga mi sebep olur? Maslow, kaosun, insanin gelisimi i¢in
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bir firsat oldugu goriisiindedir. Karmasiklik, bir nevi daha iist diizey deneyimlere

acilan kapidir (Kocgak ve Giindogdu 2022, s. 18-19).

Csikszentmihalyi de calismasinda benzer bir goriisii paylasir. “Insanlarin
sanssizliklarini kendileri i¢in yararlt hale mi getireceklerini, yoksa bunlar yiiziinden
mutsuz mu olacaklarint belirleyen, strese verdikleri tepkidir.” (Csikszentmihalyi, s.
10) sozli oyuncunun oyundaki kaderi i¢in de gegerlidir. Dahasit Csikszentmihalyi
eglenceli bir olay sonrasi karmasikligimizin arttigini, benligimizin biiyiidiigiinii iddia
eder. Arastirmaci, bu tezi igin bebekleri 6rnek verir. Her yeni olay ile 6grendigi her
yeni kavram ya da kelime ile bebek biraz daha karmasiklasarak bir yetiskin olmaktadir
(Csikszentmihalyi, s. 57). Oyun s6z konusu oldugunda énemli nokta karmasiklik da
dahil olmak iizere deneyimin basariyla gerceklesmesi igin olasilik alaninin

belirlenmesidir.

2.7.6. Sinirlar

Birgok arastirmaciya gore oyun, bilindik zaman ve mekandan ayri, izole, gegici
evrenler yaratir. Oyun sonunda gercek diinyaya geri doniiliir. Bu savi ilk Huizinga
(Huizinga, s. 26) savunur ardindan Caillois (Caillois, s. 6) onun izini takip eder.
Bauman’in oyun anlayisindan goriilecegi iizere o da oyunun dis diinyadan yalitilmas,
kirletilemez, gercek hayata bulagsmaz bir yapida oldugunu diisiiniir. Csikszentmihalyi
de benzer fikirdedir; “Ornegin her bir sporda katilimeilar, goz alic1 giysiler giyer ve
onlar1 siradan Sliimliilerden gecici bir siire i¢in ayiran 6zel bolgelere girerler. Spor
olayinin siiresi boyunca oyuncular ve izleyiciler, sagduyulu davranmay1 birakirlar ve
oyunun kendine 6zgii gergekligi iizerinde yogunlasirlar” (Csikszentmihalyi, s. 86).
Kaya, incelemesinde Bakhtin’in “siradan ve resmi hayattan bir kacis” derken
bahsettigi seyin bu baglamda degerlendirilebilecegini savunur (Bakhtin 2005, s.
234’ten alintilayan Kaya, s. 34).

Bir¢ok oyun i¢in dogru gibi goriinen bu diisiincenin olmasi gerektiginden daha
kat1 oldugunu diisiiniiyorum. Oncelikle oyun her yerdedir. Ozellikle giiniimiizde is ile
oyunu, giinliilk hayat ile oyunu birbirinden ayirmak ne kadar da zordur. Modern
kapitalizm oyun ve oyun olmayanin smirlarini iyice siliklestirmenin -oyun kurucu
kendileri iseler- is alanini genisletmekte kullanilabilecegini kesfeder. Hizmet sektorii
genisledik¢ce insanlart eglendirmenin bir yolu olarak ise oyun karistirmak, kiigiik

performanslar eklemek 6nem kazanir.
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Bir aligveris sitesine ihtiyacinizi almak amaciyla girersiniz ve kendinizi bir anda
kendinizi sayfanin sagindan solundan kupan toplarken, indirim i¢in mini oyun
oynarken ya da kargo ticretinin bedavaya gelmesini dileyerek sanal bir ¢arki ¢evirirken
bulabilirsiniz. Bir metrodan ¢alan sarkiya kendinizi kaptirip yasadiginiz andan bagka
bir ana gecebilir, ritim tutabilir, dans edebilir, belki de sarkiya eslik edebilirsiniz.
Sokakta yiirlirken tam Oniiniize ¢izilmis bir seksek tesadiif etse, o ¢izgilere basmamak
icin bir anda cabaladiginiz1 fark edebilirsiniz. Mahalle arasinda ayaginizin dibine
cocuklarin oynadig1 top geldiginde bir anda oyuna dahil olmanizi engelleyen zaman
ve mekan smirlarindan bahsedilebilir mi?'> Schechner’in  oyun anlayisindan
bahsedilen baslikta onun oyun kavramin siirekli bir deneyim; giinliik hayatin kiiclik
deliklerinden si1zan bir kavram olarak algiladig1 goriildii. Suits, bir sonraki giin diiello
yapmaya karar vermis iki kisiyi 6rnek verir. Diiellonun saati ve giinii bellidir. Ancak
kisiler oyun stratejilerini diisiinmeye belki gece boyu devam edeceklerdir. Ya da biri
oyunbozanlik ederek diiellodan 6nce rakibini ortadan kaldiracaktir. Karsidaki kisinin
olas1 hamlelerini diisiinerek gecirilmis onca zaman gergekten oyun zamaninin disinda

midir? (Suits, s. 86-91)

Oyun, hayatin biiyiikk karmasasindan kisiyi siyiwrarak, basa cikilabilir bir
karmasaya tagir. Kisi, alternatif bir evrende gercek hayatta ¢ozemedigi tiim karmasaya
bir mola verir ve bagka bir hedef pesinde kosmus olur. Belki de biraz bu soyut sinirlara
dikkat edilmelidir. Baska bir bilingte olma ve mekanin farkli algilanma ani, oyun

zamanidir. Bu da bizi arastirmacilarin sik sik tartistigi sihirli gember konusuna gotiiriir.

2.7.7. Gergeklik (“-mis gibi”lik)

Insanlar oyunu ciddiye almasalardi, muhtemelen gocuklar bile birgok oyunu
oynayamazlardi. Eglenceli bir durumun olmasi, akisin i¢inde olmak, an’da kalmak ile
ciddiyetin bir ilgisi varsa, Csikstzenmihalyi’nin dedigi gibi aktivitenin yogun dikkat
yani ciddiyet gerektirmesidir. Oyunun en iyi halinin ger¢ekmis gibi oynandig1 hali
oldugu soylenir. Huizinga’ya gore “baska bir bilingte olma” hali oyunun temel

ozelliklerinden biridir (Huizinga, s. 26).

15 Alan (cografya)-oyun iligkisi hakkinda daha ayrintili bilgi i¢in kaynak makale onerisi; Woodyer, Tara.
(2012). Ludic geographies: not merely child’s play. University of Exeter, Geography Compass 6/6
(313-326). Ayrica kaynak kitap onerisi i¢in bkz. Thinking Space. Editorler: Mike Crang ve Nigel Thrift.
Routledge. 2000. Londra.
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Huizinga oyun ve ciddiyet karsithigim1 bozan, bu konuyu vurgulayan ilk
aragtirmacidir. Arastirmacinin oyun kavramina yaklasiminda bahsedildigi gibi
mahkemeler, dini ritiicller, insanlarin belirli bir zaman ve mekan diliminde
normallerinin disina ¢iktigi, rol oynadiklart her sey bir oyundur. Avrupa
mahkemelerinden drnek verir. O perugu ve clippesiyle bir yargicin ciddi olmadigini
kim iddia edebilir? Bir diger 6rnegi ¢ocuklar {izerinden verir; ¢cocugun oynadig1 bir
oyunla dalga ge¢meyi, bu gercek degil demeyi deneyin. Cocuk elbette onun gercek
olmadigini algilayabilir. Ama bu fikre ciddi bir tepki verecektir. Ciinkii o anda, olmas1
gereken rolde ciddi bir is yapmakta ve farkli da olsa bir gercekligi yasamaktadir
(Huizinga, s. 8, 19, 40).

Bir liminoid (esikte) aktivite olarak “gibilik” kavrami giindelik hayat1 yansitir
kirar ve degistirir (Woodyer, s. 317). Oyleyse oyunun somut yer ve zamandan, giinliik
gerceklikten farkli bir bilingte yasandigini sdyleyebiliriz. Bu da bizi sihirli gember ya

da esiktelik konusuna gotiiriir.

2.7.8. Sihirli Cember-Esiktelik

Sihirli ¢gember konusunu oyunun sinirlar1 konusundan net ¢izgilerle ayirma
geregi duyulmaktadir. Ciinkii giincel olarak tartisilan bir kavram olmasimin nedeni
Huizinga, Bauman, Caillois ve bir¢ok arastirmacinin bu konuda net sinirlar ¢izmemis
olmasidir. Oyunun her zaman ger¢ek manada “ayrilmis” bir zaman ve mekanda
yasandigin diistiniilmese de oyunun tamamen giindelik hayat bilinciyle yasanmadigi
kanis1 ortaya ¢ikar. Kiigiiciik bir oyun bile, hatta oyunsal davranig bile oyuncuyu farkl
bir noktaya ¢ekebilir. Glinliik hayattan tam bir kopus yasanip yasanmadig1 bu yazida
bahsedilen bir¢cok etmene bagli olabilir. Ancak katilinan en basarisiz oyunun bile
amaci, insan1 kendi yapisina ¢ekmektir. Burada sadece arag, amag ve kurallar1 olan
teknik yapili formal oyundan bahsetmiyorum. Evcilik, doktorculuk, askercilik gibi
informal oyun diyebilecegimiz nispeten serbest yapili oyunlar da sihirli gember

icerisinde oynanir.

Salen ve Zimmerman, konuya pratik yaklasarak sihirli gemberi zaman ve mekan
icin degil, kurallar i¢in kullanir. Onlara gore farkli kurallarin gegerli oldugu evren
sihirli ¢cemberdir. Csikstzenmihalyi, sihirli ¢cembere “akis” der. Turner ise benzer
olguyu “esiktelik” olarak isimlendirir. Ona gore esiktelik, bir nevi yapilar arasinda

verilen moladir. Insanlar ve toplumlar her zaman kati, duragan yapilar igerisinde
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sikisip kalamazlar. Bazen bu kati yapiya ara verip yapisizliga egilim gdsterirler.
Toplumda bireyler arasi esitligin yasandigi, ya da statiilerin ters yiiz edilip giigliilerin
giicsiiz olabildigi bir donem yasanir. Bu donemde giindelik yasamdaki riitbeler
Onemini yitirir, kisiler baska bir kisinin ya da seyin kiligina girebilir, iligkiler karigir
ve samimilesir. Turner bu tarz toplumsal durumu, normal toplumdan ayirabilmek igin
“komiinitas” terimimi tercih eder. Dogal olarak gelisen komiinitaslar1 ifade etmek i¢in
de “ekzistansiyel komiinitas” terimini kullanir (2018, s. 115). Aslinda Bakhtin’in
karnaval ruhu, karnaval giiliisii kavramlarinda bahsettigi sosyal durum tam da budur

(Bakhtin 2005, s. 283).

Yapisizlik ya da anti-yap1 dénemi de kalici bir diizen olamaz. Insanlar her zaman
eninde sonunda bir organizasyon olusturmaya baslar ve diizen arar. Bu diizen eski
diizene geri doniis olabilir; bazense sarsici bir yapisizlik sonrast yeni bir yap1 kurulur.
Aslinda oyunun kisi ya da toplumdaki etkisi de bunun gibidir. Yap1 ve anti-yap1

arasinda gidip gelme, oyunun sihirli cemberine girip ¢gitkma anlamu tasir.

Sihirli gemberin sinirlar aslinda o kadar da kati1 degildir. Yani Bauman’in oyunu
temizlikle kutsamasi goriisiine katilmiyorum. Her yapisizlik, i¢inde ¢iktig1 yapiya
aittir. Her esik donemi topluma dair bir sey soyler. Ciinkii insanlar giinliik hayatta neye
ihtiya¢ duyuyorlarsa sihirli cemberin iginde o ihtiya¢ vardir. Oyun oynamanin, esikte

durmanin amaci rahatlamak ve eglenmektir.

Sihirli gemberin yeni bir yap1 olusturabilme potansiyelinden s6z edildikten sonra
kiiltiir-oyun iliskisine goz atmak gerekir.
2.7.9. Kiiltiir-Oyun lliskisi

Oynanan her oyunun kiiltlirii yansitir. Kiiltiir biitiinliyle oyunla alakalhidir ve
oyun da biitiiniiyle kiiltiirle i¢ icedir. Woodyer, Katz’dan aldig1 sekliyle oyun ve sosyal
doniisiim arasindaki iligkiyi ii¢ sekilde siniflandirir (Woodyer, s. 317):

1. Toplumsal degisiklikler ve doniisiimler oyunu da doniistiiriir. Oyun
toplumun giincel ihtiyaglarina ve teknolojiye uyum saglar. Cocuklar oyunlarindaki

degisiklikleri 6ziimser ve yansitir.

2. Oyunlar toplumsal doniisiimii vurgular. Yani toplumsal dontistimler

oyunlarda tipki tiyatral bir performansmig gibi abartilir.

3. Oyun toplumsal doniisiime isaret edebilir.
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Kiiltiir duragan bir kavram degildir. Ele avuca sigmayan iki kavram olan oyun
ve kiiltiiriin iliskisi bu kadar kolay bir sekilde agiklanamaz. Oyun ve kiiltiir arasindaki
iliski diizenli mi ilerler yoksa bir istikrarsizlik m1 vardir? Salen ve Zimmerman Rules
of Play’de “transformative play” (doniistiiriicii oyun) terimini kullanir (Salen ve
Zimmerman, s. 305). Bu oyun, oyunun kati yapisint oyun igerisinde kiran ve
doniistiiren bir oyundur. Her oyun transformatif degildir. Ancak Ugiincii Boliim’de
vurgulanacagi gibi Dede Korkut anlatilarinin birgogunun transformatif ya da
doniistiiriicii oyun oldugunu sdylemek miimkiindiir. Bunun kiiltiir agisindan 6nemi,
seyircinin ya da okuyucunun oyunu bozan, yapiy1 kiran kahramanla 6zdeslesmesidir.

Bu pasif bir 6zgiirlesme ani olsa da tehlike potansiyeli tasiyabilir.

Kaya, bu sorunun cevabi i¢in Huizinga’nin kurami ile Turner’in kuramin
birlestirir. Huizinga’nin oyunbilimde ¢i8ir asan kitabi esasen dini ayinlerden spora,
savagtan mahkemelere her toplumsal aktivitenin yani kiiltlirin oyun bigiminde
oynandig1 ilizerinedir. Ancak tiim bunlar kiiltiiriin statik, degisime acik olmayan
yanlariyla ilgilidir. Her ne kadar Huizinga ¢atismanin kiiltiir yaratti§ina dikkat ¢ekse
de bahsettigi kat1 yapi igerisinde kiiltiirel yaratim ve degisim zor gériinmektedir (Kaya,
s.14-15). Caillois’nin terimleriyle tamamlarsak Huizinga’nin bahsettigi toplum ve
oyun bi¢cimi agon-mimircydir. Bu noktada toplumun yapisizlik anlarint agiklamak
icin; paida tarzi oynanan bir oyunun ya da ilinx tlirii bir oyunun kiiltiirle alakasi
hakkinda bize fikir vermesi i¢in Turner’in yap1 kuramindan yararlanilabilir. Turner’in
bahsettigi toplumsal diizenin Strauss yapisalciligiyla bir ilgisi olmadigi gibi onu
dislamaz. Turner kati duragan toplumsal yapinin matematigi ile ugrasmamistir.
Toplumun genelinde yap1 ve anti-yapt donemleri oldugunu ve bunlarin 6zelliklerini
tespit eder (Turner 2018, s. 95-100). iki kuramcinin da fikirlerinden yararlanarak
toplumun yapisal doneminin agon-mimircy tiiriinde bir oyun olarak ve toplumun anti-
yap1 déneminin de illinx-mimircy tiirlinde bir oyun olarak oynandigini sdyleyebiliriz.
Aslinda ayni formiilii Nietsche nin Apollonyen ve Dionysyen metaforuyla da kurmak

miimkiindiir (Dursun, s. 40).

Turner’in ya da Bakhtin’in bahsettigi bir komiinitas hali, anti-yap1 donemi kendi
icinde bir kiiltiirdiir ve igerisinde bulundugu yapiy1 rahatsiz edebilme giicline sahip
olabilir. Lakin her oyun yapiy1 korkutabilir ya da degistirebilir mi? Oyun yok
edilemedigine gore otoritenin lehine kullanilabilir. Devlet kontroliindeki toplumsal

oyunlar genellikle toplumun geriliminin kontrollii bogalim aracidir. Kurallarla, yapiyla
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dalga gec¢ilmis olmasi bile yapiya geri doniildiiglinde bir sekilde yapry1 dogrular ve

giiclendirir.

Bununla beraber siki bir yonetimin en sevecegi oyun tipi futbol gibi kuralli,
denetimli goreceli serbestlik saglayan agon-alea-mimircy tarzi bir rekabet¢i spor
miisabakas1 olacaktir. Asil oyunun yeri ve zamani bellidir. Seyirlik rekabet
oyunlarinda toplum ne kadar faal olursa olsun bir seyircinin olabilecegi kadar aktiftir.
Dolayistyla aslinda oyunun dogrudan iginde degildir. Oyunun dolayli bir parcasidir.
Ayni durum oyun-anlati iliskisini isleyen baslikta da belirtilecegi gibi asik

kahvehanesinde ozandan halk anlatis1 dinleyen ahali i¢in de gegerlidir.

Yine de seyirci olmanin giiciinii bile kiiglimsememek gerekir. Namik Kemal’in
“Vatan yahut Silistre” ile yaptig1 etki, sadece edebiyatimizin degil, tarihin de bir
parcasidir. Herhangi bir olayli milli mag, devletlerin iliskilerine zarar verme
potansiyeline sahiptir. Asik kahvehanelerinde as181 tehdit eden dinleyici, anlatinin
sonunu mutsuz sondan mutlu sona ¢evirebilmektedir. Dolayisiyla oyun, aslinda oyun
bittiginde etkisi biten verimsiz ve iiretken olmayan bir eylem degildir. Oyuncular,
itibar ya da maddi kazan¢ kazanmak i¢in oynarlar, Seyirciler ve dinleyiciler oyuncu
ile 6zdeslesmek; oyuncularla beraber kazanmak ya da kaybetmek i¢in eslik ederler.
Bu tatmin ya da hayal kiriklig1 duygusu kisilerin gercek yasamina birer pargasini

birakir.

Herkesin ayn1 anda oynadig1 biiylik capli etkinlikler giiniimiizde azalmstir.
“Seyirci sifatiyla” cogma, bagka bir bilince gegme bir dereceye kadar makul goriinse
de yetigkinlerin “kendileri ya da olmak istedikleri kisi sifatryla” toplu olarak akisin
icinde kaybolmasi herkesin birbirini denetledigi giiniimiiz diinyasinda hemen hemen
imkansizdir. Sanal oyunlar da 6zgiirliigii pasif olarak deneyimlemede biiyiik bir etken
olmustur. Oyunlarin bdylesine denetim altinda tutulmasi onun igerdigi toplumsal

direng giiciinden ileri gelir.

Bu konuda son olarak Huizinga’nin oyun tarifinde gegen unsurlardan biri olan
iretken olmamaya bir elestiri getirilebilir. Bilindigi gibi Caillois ve Huizinga,
oyunlarin bir sey iliretmedigini, verimsiz oldugunu sdyler. Bunu sdylerken kasit yliksek
ihtimalle oyunu {ist bir noktaya tagimak ve oyun amaci kendine haiz bir etkinliktir
demektir ama yine de ¢ikarimin yanlis oldugunu degistirmez. Huizinga’ya gore, oyun

estetikle birlesme egilimindedir. Peki estetik ile oyun amaciyla tiretilmis bir aletin, bir
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tekerlemenin, bir stadin, aklimiza gelebilecek birgok seyin bir kiiltiir iirlinii oldugunu
inkar m1 etmeliyiz? Oyun, kiiltiire mutlaka maddi ya da manevi bir miras birakir.
Kisiye de birakir. Her zaman mallarin degisiminden ibaret degildir. Sadece herhangi

bir seyin iiretimi bile bir oyuna doniisebilir.

2.7.10. Dongiisel Hareket

Yukarida toplumlarin yap1 ve yapisizlik arasinda gidip geldigi vurgulandi.
Ayrica oyun tanimlarinda hemen her arastirmacmin kurallara verdigi onem de
ortadadir. Kurallilik demek tekrar tekrar deneyimlemeye agik oyun sistemlerinden
bahsetmek demektir. Oyunun hareketi hep doniislerle alakali. Yine de ayni deneyim

hissini ve ayn1 sonucu verecegini bildigimiz bir oyuna kag kere girmek isteriz?

Oyun, yalnizca toplumsal yeniden iiretim degildir. Oynanan oyunlarin her biri
yapilarindan bagimsiz olarak essizdirler. En kurala bagli oyunlardan satrang bile, ayn1
birbirine denk giicte oyuncular defalarca karsi karsiya geldiginde her seferinde
heyecan yaratabilir. Farkli hamleler diislinebilirler, hamle siras1 degisebilir. Oyuncu
motivasyonu ya da ortam degisebilir. Bir sekilde siire¢ de sonug da essiz olacaktir.
Cocuk, oynadigi evcilik oyununda her seferinde yeni bir sey dener. Bir jest, bir konu,
bir mimik, bir bebek ismi... Bu 6zellik ayn1 zamanda asik kahvehanelerine tekrar
tekrar ayni anlatiy1 ya da ayn1 performansi izlemek ve dinlemek i¢in gelen insanlar1 da
anlamamizi saglar. Oyunun temel motivasyonlarindan biri, “diinya i¢inde olmanin

alternatif yollarini1 yapilandirma olasiligi”dir (Woodyer, s. 319).

2.7.11. Oyun ve Kendilik

Oyun ister toplumsal ister tek basina oynansin, ister yetiskin ister cocuk oyunu
olsun her zaman bir bireysel tecriibe yaratir. Oynamak kiiltlirel bir aktivite oldugu
kadar bireysel de bir aktivitedir. Iyi bir oyuna seyirci olarak katilmak dahi tatmin
duygusunun yasanmasma olanak verir. Bu tecriibelerden gercek hayatimiza,
benligimize mutlaka bir parga kalir. Karmagsiklik bagliginda vurgulandigi gibi her

deneyim kisiyi karmagiklagtirir.

Antropolog Clifford Geertz, 2005 tarihli ¢ok alintilanan makalesi “Deep Play:
Notes on The Balinese Cockfight” adli makalesinde temel olarak oyunun anlaminin
herhangi bir maddi 6diil ya da kazangta degil, kazanilan statiide oldugunu, oyunun

anlaminin oyun disinda aranmasi gerektigini iddia eder. Kisi, oyunda kazanarak
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kendini dogrular (Geertz, s. 56-86). Sutton-Smith de oyun anlayisinda yillar boyunca
edindigi tecrilbbeye dayanarak artik oyunun kendi kendineligini, sirf eglence igin
oldugunu kabul etmedigini sdyler. Oyunun hazz1 giiniin geri kalaninda da
varolusumuzu etkiledigini sdyle dile getirir; “Bana oyle geliyor ki oyun bu sekilde
genetik olarak diger, daha genel varligimizi tazeliyor veya meyve veriyor (Sutton-

Smith 2008, s. 95).”

Csikszentmihalyi’nin akis kuraminin oyun deneyimiyle yakindan iligkili oldugu;
ist diizey bir yasam deneyiminin oyun oynama aninda yasanabildigi onceki
basliklarda agiklanmigsti. Alan-oyun iligkisini odaklanan Malbon da Csikszentmihalyi
gibi oyunun kiside yarattig1 canlilik ve direng deneyimine odaklanir. Oyun deneyimi
kisiyi 6zgiirlestirir. Arkadaslarla birlikte olma, alternatif diinyanin gecici bir diizeninde

kendini dogrulama, onaylama, canlilik hissine sebep olur (Malbon 1999, s. 147).

2.7.12. Goniilliliik

Oyunda gonitlliiliik ilkesi Huizinga’dan itibaren bir¢ok aragtirmacinin dile
getirdigi bir oyun elementidir. Ancak bu elemente giiniimiizde tartismali konulardan
biri olarak siipheyle yaklasilir. Elbette oyuna dogrudan diisiiniildiigiinde iradeye baglh
olarak girilmeli, istendigi an ¢ikilabilmelidir. Oyundan ¢ikamamak gegcisten glinlimiize
Jumanji (1995), Saw (2004), Squid Game (2021) gibi bir¢ok film-dizide korku ve
gerilim dolu bir deneyim olarak islenmistir. Bu 6rneklerde sorun goniilliiliik ilkesinin

cignenmesidir.

Kimi oyuncular oyuna goniillii olarak katilmamis olsa da oyundan ¢ikamasa da
oyun teknik olarak oyun kalir. Dolayisiyla goniilliilik her ne kadar 6nemli olsa da
ikinci derecede bir oyun elementidir. Hatir icab1 okeye dordiincii olarak girip zevk
almadan oynayan bir kisi; yenilecegini anladigi anda oyun ile duygusal bagim

kopardig1 halde oyunda kalan biri oyunun teknik bir sorunu degildir.

Schechner “dark play” olarak adlandirdigi bir oyun tiiriine dikkat ¢eker. Karanlik
oyun olarak ¢evirebilecegimiz bu oyun tiiriinde kurbanlar ve oyunu oynayanlar vardir.
Oyuncularin bir kism1 bir oyuna dahil olduklarin1 bilmezler. Ya da bazen bu oyun
sadece tek bir oyuncunun bildigi ve oynadigi mahrem bir oyun olabilir. Karanlik oyun,
diizeni bozan, oyunun i¢indeki bir mini-oyun olabilir. Biiylik oyun, karanlik oyun
yiiziinden yol olma tehlikesi ile karsilagabilir. Her seyin ters yiiz oldugu

karnavallardaki soytarilarin durumu karanlik oyun degildir. Karanlik oyunun ters yiiz
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ettigi sey, biiylikk oyunun meta-iletisimsel yoniidiir. Oyuncu “ben oynamiyorum”
mesaj1 verse de oynamaktadir ki bu durumda Batson’un oyun i¢in belirleyici olarak
kabul ettigi kriter gegersiz olmaktadir. Orada olacak olan her sey bellidir. Karanlik
oyunda ise ters yiiz olan seyleri kimse fark etmez, ne oldugunu anlayamaz, engel

olamazlar. Sonu birlesme degil, aldatma ve ayrilmadir (Schechner 2004, s. 36-38).

2.7.13. Genel Degerlendirme

Oyun tanimi ve tarif edilmesi zor bir kavramsa da konusmak ve {izerinde
calismak icin sistemlestirme calismasina girilmesi gerekir. Oyunlar her sekilde
biitiinciil bir sistemdir. Bu sistem sadece mekanik carklardan olusmaz. Oyun, fen
bilimlerindeki entropi!® kavrami gibi karmagiklik da igerir. Oyunun bu
karmasikliginda kendi islevi vardir. Daha farkli bir ifade ile sdylersek oyun kendi
diizenini yaratir. Bu diizen bir diizensizlik hali de olabilir. Onun farkl bir sey oldugu
giinliik hayatin bilincinden farkli bir bilince gegmemizle ayrilir. Bu bilince sihirli
cember denilir. Sihirli gembere girilmesini ve orda kalinmasini saglayan bazi faktorler
vardir. Bunlar kurallar, engeller, catisma, belirsizlik, karmasiklik gibi etmenlerden
bazilaridir. Ozellikle -kurucu- ya da yapisal kurallar oyunu tanimamizi saglayan temel

yapiy1 ifade eder.

Oyunun ortaya cabasini koyan katilimcilara ihtiyact vardir. Ister kendileri
belirlesinler, ister sistem tarafindan belirlensin oyuncularin bir noktadan baska bir
noktaya taginmasi lazimdir!’. Genellikle oyun, oyunculara “bu bir oyundur” mesaji
verir. Ancak mesaj vermeyen oyun durumlari da mevcuttur. Bu durumda oyundaki

biitiin oyuncular her zaman oyunun farkinda olmayabilir.

Oyun, kendini ve diinyay1 kesfetmenin bir yoludur. Bir yaratim alanidir. Farkl
deneyimlere kapi aralayarak kisinin kendisini daha derinden tanimasina yardim eder.
Hayatimizdaki oyunun yerini sorguladigimizda goriiriiz ki oyun yalnizca ¢ocuklara ait
degildir. Yasadigimiz diinyanin her yerinde ve her zaman oyun vardir. Yasamin her
aninda farkli tiirden oyunlarla kars1 karsiya geliriz. Toplumsal olarak diisiiniildiigiinde

oyun birlikte yagamay1 6greten ve sevdiren bir aktivitedir.

16 Sistemdeki rastgelelilik ve diizensizlik anlaminda kullanilan bir fizik terimidir.

17 Amaci bir hedefe varmak olmayan isteksiz oyuncular olabilir. Ancak oyuncunun tavri ve niyeti oyun
sistemini etkilemeyecektir.
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2.8. Oyun, Oyunbilim ve Oyunbilimsel Yaklasim

Tezin bashig1 olan “Oyunbilimsel Yaklagim” kavramina adim adim varmaya
calisirken oyun kavramina dncelikle tarihsel ve felsefik agisindan yaklasildi. Ardindan
alanda etkili oyun tanimlar1 ve oyun tasnifleri verilerek kavramin alani genisletildi.
Son olarak genel degerlendirme bdliimiinde tezin amacina uygun olarak tiim bu verilen

bilgiler tartigildi.

Oyunbilim kavramina geri donersek, oyunbilim oyun kavramini yukarida
yaptigimiz gibi enine boyuna tanimlamak degildir. Oyunlarin estetik yapis1 hakkinda,
teknik yapis1 hakkinda, kiiltiirel etkisi hakkinda, deneyim agisindan gelistirilmesi
amaciyla yapilan caligmalarin tiimii bu alan kapsamina girer. Dolayistyla oyunbilim
cogunlukla oyunlarin gelisimine katki sunacak tartismalarin yer aldigi, teknik

problemlerin ¢dziimiine katki sunan, pratige doniik bir alandir.

Oyunbilimsel yaklasim ise oyuna yonelik teknik, deneyimsel ya da kiiltiirel
olarak yapilan tiim bu calismalarin, goriislerin ya da tanimlarin bir konuya ya da
kavrama bakis agis1 olarak kullanilmasidir. Bir matematik teorisi olan "game theory”
bir olay1 ¢6zmek i¢in oyun araglarini kullanan, Oyunbilimsel bir yaklagimdir. Bunun
gibi Schenner’in toplumsal yapiy1 degerlendiris sekli bir oyunbilimsel yaklagimdir.
Habermas’in ¢alismasinda siklikla oyunbilimsel bir yaklasim gelistirdigini
sOyleyebiliriz. Csikszentmihalyi’nin akis kuramini ayni zamanda bir oyunbilimsel

yaklagim olarak diisiiniilebilir.

Bu tezde Dede Korkut Kitabin’na oyunbilimsel bir yaklasim gelistirilmistir.
Oyun bir pencere, bakis a¢is1 olarak goriilmiistiir. Anlati bir oyun olarak kabul edilerek
oyun kurallar1 ve araglartyla nasil bir iliskiye girdigi gozlemlenmis ve bu bakis agisiyla
olusan sonuglar saptanmistir. Bir sonraki baglik bu ¢ercevenin nasil olusturuldugu ile

ilgilidir.
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3. OYUN-KULTUR-ANLATI ILiSKiSi VE DEDE KORKUT
ANLATILARINDA OYUN

Eskiden beri insanlar, hayat: bir oyun olarak gérmeye meyillidir. Ornegin birgok
kozmogoni mitinde dans ana 6gelerden biri olarak evrenin yaratiminda etkilidir
(Kogak 2016, s. 33). Schechner’in bahsettigi Hint oyun felsefesinin direkt olarak
yaratilis hikayesi oldugunu da unutmamak gerekir. Tiirk mitolojisi ve destan edebiyati
da oyunlar1 diglamaz. Annesinden yalnizca bir defa siit emip et isteyen bebek Oguz

Kagan bile biiyliyiip oyunlar oynamistir (Roux, s. 209):

O (disi veya erkek) diinyaya erkek bir ¢ocuk getirdi. Renkleri sdyleydi: yiizii
maviydi, agz1 alev kirmizisi, gozleri lal renginde, saclar1 ve kirpikleri siyahti. Bu
cocuk anasinin memesinden agiz siitii (oguz) emdi ve ondan sonra artik siit

emmedi. Pigmis et istedi... kirk giin sonra bilyiidii, yliriidii ve oyunlar oynadi.

Oyunlarin 6nemli bir elementi olarak sihirli gember kavramini kullansak da bu
kavramin kesinlikle kiiltiirden yalitilmig anlamina gelmedigi vurgulanmalidir. Her
oyunda sihirli ¢ember kiiltiirden bir seyler alip kiiltiire bir seyler birakir. Oyunlar
kiiltiiriin bir parcasi, somut olmayan kiiltiir mirasidir. Belli bir tasarimcisi olmayan,
halkin oynadig1 her oyunda oyun yaratimcist kiiltiirdiir. Bu kiiltiir mirasin1 tespit
etmek, kayit altina almak, incelemek ve islevlerini belirlemek ise folklorun gorevidir.
Oyunun halk kiiltiirii tizerindeki etkisini And birkag 6rnekle anlatir. And’in Ankara’da
rastladig1 inanca gore ¢ocuklarin oynadigi oyunlar o yilin bereketini etkilemektedir.
Ornegin cocuklar kuyu kazarsa bereket, ev yaparsa yapilar ¢cok olur, gibi. Bir nevi

taklidin biiytisel etkisine olan inang, ¢cocuk oyunlarina yansitilmistir (And 2012, s. 61).

Anadolu’da eskiden hemen hemen tamamen samanlara ait ritiiel faaliyetlerin
oyunlastirilarak toplumsal oyuna doniisiip herkes tarafindan oynandig1 6rnekler vardir
(And 2012: 65). Bir¢ok oyun, 6rnegin ugurtma ugurma, kameiyla topag¢ dondiirme bazi
bolgelerde yasaklanmak istenir, oynansa da hos karsilanmaz. Ciinkii bunlara din dayali
batil inanglar yliklenmistir (And 2012, s. 51). Halk tiirkiilerindeki agsk oyunu da 6rnek
verilebilir. And, halk tiirkiilerinin oyunlar i¢in genis bir inceleme alan1 olabilecegini

diistintir. Hatta nasil incelenmesi gerektigi konusunda yonlendirir (And 2012, s. 59).
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And’in oyunla iligki kurdugu tek konu, tiirkiiler de degildir. And, “Anadolu
oyunlarindan danslarda, danslara eslik eden tiirkiiler, karsilikli atismali, ezgili
sOylesmeler; dramatik oyunlarda ¢ok onemli yer tutan sdylesmeler, ayrica tiirkiiler,
tekerlemeler, bunlarin disinda kalan oyunlarda ise gene ezgili sozler, tekerlemeler,
yaniltmaglar, bilmeceler, ¢igsaklar vb. kendi baslarina cesitli islevleri oldugu gibi,
ayrica oyunun iglevini de agiklamakta yardimci olurlar” (And 2012, s. 59) diyerek tiim

folklorik tiirlerin oyunsal yanina deginir.

Bu boéliimiin ana konusu anlat1 i¢i hareketliligi oyun baglaminda ele almaktir.
Birinci boliimde elde edilen verilerin {izerine yenilerini ekleyerek semalastirilacak ve
teknik tlizerine daha c¢ok deginilecektir. Asagidaki baslikta oyun-anlati-kiiltiir
ekseninde ilk etapta akla gelmeyen daha geri planda kalmis birka¢ oyundan da s6z

edilecektir.

3.1. Oyun-Anlat Tliskisi

Anlati-oyun iliskisinin ii¢ ucu vardir. Birincisi uzmanlik alani1 anlati olan
aragtirmacilarin oyun ile anlati arasinda kurdugu baglantidir. Ikinci ugta tiyatro
antropolojisi arastirmalar1 veya oyun anlat1 iligkisine temsil, ritiiel ya da simiilasyon
baglaminda aciklama getirenler vardir. Ugiincii grup da oyun ve anlat iliskisine oyun
yoniinden bakan ludolojistlerden olusmaktadir. Bu baglikta her {i¢ gurubu da temsilen

fakli alanlardaki arastirmacilarin goriislerine yer verilecektir.

Linda Degh’in “Halk Anlatis1” olarak 1998’de Milli Folklor’da Tiirkceye
cevrilmis makalesinde halk anlatilar1 i¢in sOyledikleri tezin yaklagiminin
belirlenmesinde olduk¢a 6nemlidir. Degh, hikayeleri dinamik bir yaklasimla ele alir.
Arastirmacinin anlatiy1 bir performans olarak ele almasi ve performansi oyuncular ve
seyirciler acisindan ele almasi ana hipotezimizi desteklemektedir. Degh, “Anlatim
stireklidir” der. Halk anlatilar1 her ortama ayak uydururlar. Ge¢gmise dayali ancak
giinceldirler. Degh’e gore bir halk anlatisini analiz etmek i¢in temel sorular asagidaki

gibi olmalidir:
1. Anlatinin amaci ne?

2. Anlatty1  yaratan, gelistiren, bozan, kuvvetlendiren unsurlar,

seyircilerine ve oyuncularina ne ifade ediyor?
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Degh bu sorularin cevabinin verilmesi igin antropolojinin imkanlarindan
yararlanmak gerektigini vurgular. Onun i¢in anlatinin sergilendigi performans ani
kadar Oncesi ve sonrasi da performansa dahildir. Burada, tez i¢in vurgulanmasi

gereken kabuller vardir.
* Ortada seyirci ve oyuncu varsa anlat1 da dogal olarak oyun kabul edilebilir,
* Anlatinin bir amaci/hedefi olmalidir,
* Anlat1 duragan degildir. Esnek ve degiskendir,

* Anlatiya yani oyuna etki eden faktorler vardir. Bu faktorler oyunu

doniistiirebilir, bozabilir ya da kuvvetlendirebilir,

* Anlat1 (oyun) oyun diginda da etki uyandirir. Oyunun etki alani, oyun

zamanindan ibaret degildir.

Huizinga, sistemli bilginin ilk habercileri olarak bilmecelerden bahseder. En eski
kiiltiirlerde kabilenin yaslilarinin birbirlerine gizli anlamli bilmeceler, sarkilar okurlar
ve yorumlarlar. Bu yariglar zamaninin en heyecan verici entelektiiel olaylar1 arasinda

olur (Csikszentmihalyi, s. 142). Dolayisiyla s6z-oyun ve tarihin kaderleri ortaktir.

Ritiieller oyunlar1 olustururken oyunlar da kendi ritiiellerini olugturur. Samuel
Henry Hooke, 1993 tarihinde Tiirk¢e cevirisi yaymlanmis Ortadogu Mitolojisi adl
kitap ¢aligmasinda Mezopotamya ve Misir’da yasayan insanlarin en eski ritiiellerine
eslik eden sozlerin sihirsel giiciinden bahseder. Bu sozler, eylemin, ritlielin anlatisidir
ve bu anlat1 &n1 miihiirler, gecerli kilar. S6zler anlatilan durumun yeniden olugsmasini
saglayacak giice sahiptir. Dolayisiyla sozler, oyunun énemli bir 6zelligi olarak tespit
ettigimiz dongiisel hareketin en 6nemli parcasidir (Hooke, s. 10-11). Benzer sekilde
oyunlar da oynandika ritiiellesir. insanlarin daha fazla zamanin1 mesgul ettikce, oyun
bir yap1 olarak oturduk¢a oyuncularin tekrar tekrar ziyaret etmek isteyecekleri

diinyalar haline gelir. Gelenekler ortaya ¢ikar (Masters, s. 860).

Schechner, performanslarin bir temsil degil, halihazirda bagimsiz bir oyun
oldugunu soyler ve sunlar ekler: “Aslinda, sanat ve ritiiel, 6zellikle de performans,
oyunun esas sahasidir. Bunun nedeni, performans ifa etme siirecinin, oyunu taklit
etmekten ziyade onu 6rneklendirmesidir.” (Schechner 2015, s. 57). Schechner’a gore

dil yalnizca metinden ibaret degildir, bir iletisimdir. Bu iletisimin 6gelerini Sutton-
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Smith’ten alintilayarak ii¢ 6ge siralar ve kendisi buna dordiinciiyii ekler (Schechner

2015, s. 60):
* Olay1 sahneleyen grup ya da birey(oyuncu), bu oyunu alimlayan grup,
« [letisimi alimlayan grup (izleyiciler),
* Yaris1 yonlendiren grup,
* Elestirmenler ve arastirmacilar.

Jesper Juul, “Games Telling stories? -A brief note on games and narratives”
(2001) baslikli yazisinda anlati ve oyun alanlarin1 birlestirmeye calisir. Oncelikle bu

konudaki ii¢ yaygin argiimandan bahseder:
* Her sey i¢in anlatiy1 kullaniriz,
* Cogu oyun, anlat1 girisleri ve arka plan anlatilar1 igerir,
* Oyunlar anlatiyla bazi ortak 6zellikleri paylasir.

Birinci maddeye gore anlati dahil higbir sey anlatt konusunun disinda
diistinlilemez. Elbette argiimanin mantikli yanlar1 olsa da bu goriis bir ayrim
getirmedigi icin ¢ok kullamgh degildir. ikinci argiimanda anlatilmak istenen, tipki
anlatilardaki gibi olan bitenin biiyiik ve yiice bir seye baglanma durumudur. Oyunlarda
da masallarda da baslangigtaki denge durumu bozulmustur ve tekrar yakalanmasi
gerekir. Buradan iiclincii arglimana yaklasiriz. Oyunlar da anlatilar gibi ¢ogunlukla
eksiklikten ¢oziime dogru gider. Ikisinde de &ne ¢ikan ana karakterler vardir. Anlatilar

oyuncuya oyun diinyasini tanitir. Ona ne yapacagini soyler. Oyun esnasinda durumu

hakkinda bilgi alabilir.

Salen ve Zimmerman, oyun ve temsil arasinda siki bir baglant1 kurar. Aslinda
biitiin oyunlarin simiilasyon olarak algilanabilecegini, ger¢cek diinyadan bir seyleri
temsil ettigini sOylerler. Oyun anlatisi ve anlat1 oyunu da onlar i¢in 6nemli bir konudur.
Salen ve Zimmerman, oyunlar1 anlati baglaminda ikiye ayirir; gomiilii ve agilan anlati
sistemleri (Salen ve Zimmerman, s. 538). Gomiilii sistemde metin statiktir ve oyuncu
sistem tarafindan belirlenmis sona dogru ilerler. Belirsizligi saglayan sey olasilik
alanidir. A¢ilan sistemde ise oyunun sonu ya gelmemis ya da belirsizdir. Belki oyunun
sonu bile yoktur. Oyunlar, oyuncular ve seyirciler tarafindan takip edilebilen

stirtikleyici bir anlati i¢in her iki oyunun da imkanlarindan faydalanabilir.
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Calisma, anlatt oyunu tasarlama {izerinden ilerler. Asagida Salen ve
Zimmerman’in belirledigi anlati oyununun ana oOgelerini gorebiliriz(Salen ve

Zimmerman, s. 20):
* Hedefler, oyuncu kararlarin1 anlamlandirir ve anlati oyununu yapilandirir,

* Catisma her oyunda var olan bir unsurdur. Anlatt oyununun ilerlemesi

oyuncular arasinda ya da sistemle oyuncu arasindaki ¢atismaya baglhdir,

* Belirsizlik unsuru anlati oyunlarinin dramatik etkisi i¢in elzem bir unsurdur.

Bu baglamda oyunun belirsizligi anlatinin belirsizligiyle es islevdedir,

* Oyunun temel mekanizmasi, anlati olarak ele alindiginda oyun hikayeleri

olusmasini saglar,

* Alan ya da mekan, anlati oyununun nasil sekillenecegi konusunda ana

belirleyicilerden biridir,

* Anlat1 tanimlayicilar, temsil sisteminde yer alan tiim 6gelerdir. Ara sahneler,

gorsel ve isitsel her tiir veri anlati1 deneyimi ile ilgilidir.

Oyun tasarimcisi ve arastirmacist Brenda Laurel, “Computer as Theatre” adli
caligmasinda oyunlar “etkilesimli drama” olarak tanimlar. Laurel’e gore oyunlarin
dramatik unsurlar1 duygusal ve estetik boyutlariyla tiyatro gibi deneyimlenir. Oyun
tasarimi lizerinde bu agidan diisiinmenin faydali olabilecegine deginir. Laurel’in
acisindan dijijtal oyun kullanicis1 hem oyuncu hem de seyircidir (Karadeniz, s. 61).
Bizim bu tezde yapmaya calistigimiz sey, bu etkilesimi tam tersi yoniinden gérmektir.
Oyunlar i¢in “etkilesimli drama” demek fazla iddiali olsa da oyunlar ve anlatilar
arasinda ¢ok siki bir bag oldugu aciktir. Oyunlar bir sekilde anlatilir; oyunlarin anlatisi
vardir ve anlati araglarindan imkanlarindan faydalanir. Anlatilarin iginde de gerek dil
diizeyinde gerek senaryo diizeyinde gerekse anlati 6gesi diizeyinde oyunlar

kullanmaktadir ya da oyunsal bir karakter gostermektedir.

3.2. Oyun-Performans Sanatcisi ve izleyici/Dinleyici/Okuyucu iliskisi

3.2.1. Oyuncu Olarak Ozan

Ozanlar Oncelikle sanatgidir. Sanat da hayat ile oynamak demektir. Sanatgi,
tercih ettigi malzeme ne ise onunla oynar. Ozan ise kelimelerle oynayarak alternatif

gerceklikler olusturur. Kaya, herkesin oyuncu oldugu sosyal drama kavrayisi i¢inde
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performans sanat¢isina meta-oyuncu [mevcut oyunun 6tesine gegen anlaminda] ya da
oyunbaz denilebilir, der. Ciinkii herkes diinyada kendi roliinii oynuyorsa performans
sanatgis1t bu oyunun i¢inde kendi oyununu oynar ve kendi gecici diizenlerinde oynar

(Kaya, s. 44).

Ozana bir kere oyunbaz demek, ozanin oyunbaz oyuncu tipinin 6zelliklerini
gosterdigini kabul etmek demektir. Kaya, performans sanat¢isinin oyunbaz diyerek
onun ciiretkarligina, sosyal yasamin resmi yapisinda yarattig1 kirilmaya dikkat ¢eker.
Ozan bir oyunbaz olarak diizeni yikmaz, kurallar1 ¢ignemez, otoriteye saygisizlik
etmez. Oyunbazin amaci mevcut yapida daha avantajli bir konum elde etmek i¢in
stratejik hamleler yapmaktir. Siirekli oyunbaz karakterinde kalacak, degisim
gostermeyecek bir oyuncu icin kurallarla oynayabildigi, alan agabildigi, hamleler
yapip oynadigi diizenin bozulmasi isteyecegi bir durum degildir. Ozanin durumu tam
da bu agiklamaya uygundur. Birdenbire performans sanat¢iligindan devrimciye terfi
etmeyecekse toplumsal tabularin ve yasaklarin sinirlarinda dolasir ama bunlar
kuralina gore yapar. Cevresini ve otoriteyi manipiilasyonla, tatli diliyle, zekice
oOriilmiis aglartyla yonetir. Oyunbaz, istedigi her ne ise, mevki, para ya da baska bir

sey, elde ettikten sonra kimse diisman olarak karsisina ¢ikamaz.

Basaril1 bir oyunbaz tehlike olusturmadig1t mesajin verir. Otoriteye ilettigi her
mesaj1 siirekli olarak “ben tehdit degilim” alt metniyle verir. Dolayisiyla ozanlar
kendileri olarak degil, etkiledikleri seyirciler yoluyla toplumsal bir doniisiimde rol
sahibi olabilirler. Bir diger deyisle ozanlar “gizli otorite”dir ve isterse verdigi
mesajlarla mevcut otoriteyi de destekler. Ciinkii ozanlar sergiledikleri performansa
oznelliklerini, politik ve ahlaki yorumlarini katarlar. Ayni anlatiy1 bagka ozanlar farkli
acilardan ele alabilir. Ekledikleri vurgu bile oyunun hakli goriilen tarafim
degistirebilir. Bu konu ayn1 zamanda oyunun dongiiselligiyle yani her oynayisin essiz
olmasiyla da baglantilidir. Ozanin hayat anlayisi ya da ruh hali degistikce oyunu

degistirebilir. Hi¢bir performans digerinin birebir aynis1 olamaz.

Ozetlersek oyunun doniistiiriicii potansiyeli smirsiz degildir. Daha once
bahsedildigi gibi oyun ritiiele de siki sikiya baghdir. Bir seyleri farkli yapmak
genellikle bilingsizce gergeklesir. Elbette ozanin politik bir yonii vardir ve bir seylere
anlattiklariyla direng gdstermektedir. Ancak sanat¢inin bir diger temel motivasyonu

da oyunun amaglarinda bahsettigimiz gibi canlilig1 hissetmektir. Giinliik hayattan
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farkli bir role girip bir performansa hazirlanmak ve o performansta daha birgok farkli

role girmenin yarattig1 tatmini, canlilif1 yasamaktir.

3.2.2. Oyuncu Olarak Seyirci

Performans seyirciyle dogrudan baglantilidir. Brenda Laurel, anlatili oyunlarin
oynayicisinin hem seyirci hem de oyuncu oldugunu diislintir (Karadeniz, s. 61).
miktari, tutumu anlatiya ve performans sanatgisina olumlu ya da olumsuz bir etki
birakir. Yukarida performans sanatgisi ozan 6zelinde sz edilen canlilik deneyimi de
oyunun Otesine ve bireyselden kolektife bir deneyim etkisi yaratir. Izlemenin ana
motivasyonlarindan biri bu canlilig1 kendinden daha biiyiik bir seyin parcasi olarak

hissedebilmek ve rahatlamaktir (Schechner 2015, s. 263-264).

Schechner, seyirciler arasinda temel bir ayrima gider. Ritiiel tiyatro ile estetik
tiyatronun izleyicisini karsilastirir. “Integral” ve “accidental” olarak iki ayr1 seyirci

tiirii belirlemistir ve bunu sdyle ifade eder (Schechner 1976, s. 13):

Sekil 4 Schenner'in Rastlantisal ve Biitiinleyici Seyirci Ayrimi Tablosu
Y y y

Integral Accidental
®Invited audience ®Commercial productions
®Opening night publicly advertised
® Audience of those ®All public
Aesthetic *‘in the know™ performance events
Ritual ®Audience at wedding, ®Tourists watching
funeral, etc. aceremony
®Inaugurations, ®Imported rituals performed
signing of treaties, at commercial theatres
state matters

Entegre/Biitiinleyici Seyirci Rastlantisal Seyirci
Davetli seyirci - Kamuya tanitilan ticari triin
Aclilis gecesi - Butln halka agik performanslar

izledigini “bilen” kitle

Estetik Drama

RitteliDrama Dugiin, cenaze gibi etkinlik - Turistlerin bir toéreni
katilimeilar izlemesi
Aclilislar, anlasma imzalari, - Ticari tiyatrolarda gercgekle-
devlet meseleleri sen ithal ritleller

Integral seyirciyi entegre ya da tiimlesik olarak; accidental’r ise rastlantisal
olarak cevirelim. Burada ilk dikkatimi ¢eken nokta Schechner’in seyirci tiirlerine
getirdigi dikkattir. Seyirci “ya/ya da y1gini degildir, bir performanstan digerine oldugu

kadar performans sirasinda da seyircide degisiklikler meydana gelir”’, diyerek
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seyircinin performans i¢in onemine dikkat ¢eker. Her sanat formu, hatta her etkinlik
entegre bir seyircinin pesindedir. Schechner bu ikisi arasindaki en 6nemli farkli soyle
izah eder; rastlantisal izleyici performansin bir pargasi degildir. Entegre izleyici ise
performansin gorevinin tamamlanmasi i¢in gereklidir yani performansin ayrilmaz bir

pargasidir (Schechner 1976, s. 14).

Konumuz agisindan diisiiniildiigiinde bir ozanin performansini takip etmek i¢in
bilin¢li olarak giden ve ¢ogunlukla ne bekledigini bilen izleyici entegre izleyicidir.
Bunu sdylemek, Dede Korkut anlatilarini ozandan dinleyen kitlenin gorsel
unsurlarinda dahil oldugu bir performansin pargasi oldugunu, yani Laurel’in soyledigi
gibi hem izleyici hem oyuncu oldugunu kabul etmek demektir. Bu eslik etmeyi

katman katman ifade etmek gerekir.

En i¢ baglamda anlatinin kendisi vardir. Anlatinin kahramani aynm1 zamanda
kiiltiirtin ya da gelenegin kurdugu oyunun oyuncusudur; hedefi, araglari, baglami
dogrultusunda cesitli ¢atigsmalar yasayarak oyun baglaminda hedefine ulagsmay1 dener.
Maceray1 aktaran ozan, hem maceray1 yasamakta hem de kendi oyununu oynar.
Anlatiy1 aktarirken kendi de yasar. Ayrica ozan, seyirciler karsisinda sesi, hareketleri,

imaj1, jest ve mimikleriyle kendi roliinii oynamakta ve bir performans sergiler.

Bir sonraki katman ozanin seyircisidir. Ozan ile seyirci performans Oncesi,
esnas1 ve sonrasinda birbirlerine etki ederler. Bir sonraki katilimer katmani yaziya
aktarilan anlatinin okuyucusudur. Ozan etkileme ve performansa dogrudan katkida
bulunma ihtimali artik yoktur. Ancak o da bu isi igsellestirerek, deneyiminin bir
parcast yaparak, yorumlayarak, taraf tutarak oyunun bir pargasi olur. Yaziya
aktarildiginda ozanin sergiledigi performansin birgok degeri kaybolmus olsa da yine
de ozan oradadir. Ama Dede Korkut anlatilarina bir aktaran daha eklenmistir.
Miistensih, ozanin performansimi gézden gecirerek yeniden yapilandirabilir. Oyleyse
bu da oyunun bir parcasidir. Her sekilde en i¢ maceray1, performanslarin objektifi ile
kendi deneyimimize aktaririz. Ger¢ek yasam zamanimizdan bir miktar ayirip hayatini

bir noktadan bagka bir noktaya getirmeye calisan oyuncu ile 6zdeslesiriz.

Giiregen, “Mobil Oyunlarda Hikdye Anlatiminin Oyun Deneyimine Etkisi”
baslikli yaymlanmamis yiiksek lisans tezinde, oyun endiistrisinden Terence Lee’nin
“Designing Game Narrative” adl1 yazisindan bir sablon alintilar. Bu sablon yukarida

bahsedilenleri gorsellestirecektir:
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Sekil 5 Oyuncu Katmanlar

Literature
3rd-person

the author describes the
subject to the audience

\
)

Edebiyat
3. kisi

Yazar dinleyiciye/seyirciye 6zneyi anlatir

Cinema
2m-person

the audience observes the subject

Sinema
2. kisi

Seyirci 6zneyi gozlemler

Games
1st-person

the audience is the subject

Oyunlar
1. kigi

Seyirci 6znenin kendisidir

X
N y
)

“Desining Game Narrative”, 24 Kasim 2013, Hitbox Team web sitesi,
https://hitboxteam.com/designing-game-narrative’den alintilayan Giiregen, s.47.

Giiregen, bu sema ile anlatinin ige dogru nasil yogunlastigina dikkat ¢eker. Diger
taraftan en sagdakini anlatinin i¢indeki kurgusal oyuncu, ortadakini ozan-aktarici,
ticlinciisiinii de seyirci olarak diisiinmemiz i¢in de elverisli bir semadir. Sonug olarak
Dede Korkut Kitab i¢in her ne kadar performans yogunlugu azalmigsa da yiizyillar
sonra bile okuyucu olarak tekrar tekrar o diinyaya doniip kahramanin se¢imlerine ortak

olup diinyay1 onunla beraber deneyimlemeyi se¢ebiliyoruz.

3.3. Dede Korkut Anlatilarinda Oyunlar

3.3.1. Doniistiiriicii Sosyal Oyun

Oyunlarin kiiltiirii doniistiirme potansiyeli vardir. Her oyun olmasa da bazi
oyunlar tiim toplumda hatta toplumlar arasi bir etki uyandirabilir. Oyun, kiiltiiriin
meta-mesajlarin1 ve kiiltlir de oyunun meta-mesajlarim1 yayar. Oyun ve kiiltiir

birbirlerini denetler, korkutur, sekillendirir.
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Anlatilar birer doniistiiriicli sosyal oyundur. Ciinkii anlati1 sonunda kisiler arasi
iliskiler yeniden sekillenir. Oyun baglamindaki toplum bir noktadan baska bir noktaya
taginir. Bu noktada kiiltiirde bir hareket yaratma potansiyeline sahip doniistiiriicii
sosyal oyuna daha ayrintili bakilabilir. Doniistiiriicii sosyal oyunun bazi 6nemli

ozellikleri asagidaki gibidir:

* Oyuncular, sosyal iliskilerini gelistirmek ve doniistiirmek i¢in oyun baglamini
kullanirlar (Bu iki anlamda da disiiniilebilir. Birincisi, oyuncu, oyundaki yerini
yeniden yapilandirir; ikincisi, kisi oyun sayesinde gergek giinliik hayatindaki sosyal

iligkilerini gelistirip doniistiirebilir),

* Oyuncular, kendilerini yeniden konumlandirmak i¢in baglamla ve kural
sistemiyle oynarlar, oyunu ve oyuncular1 manipiile ederler. (Kurallarla oynayan ve onu
manipiile eden oyuncu tipinin oyunbaz oldugunu hatirlayalim. Bu da demek oluyor ki
doniistiliriicii sosyal oyunun bir noktasinda mutlaka oyuncu, oyunbaz karakterine

biiriinmeli),

* Doniistiiriicii sosyal oyunlar oyuncular1 direnis stratejileri gelistirmeye iter.
Oyunun goriinmeyen sinirlar, oyuncu ve oyun arasindaki bu siirtiigme sayesinde
belirgin hale gelir. Diger bir deyisle oyuncu oyunun sosyal imkanlarini zorlar (Salen

ve Zimmerman, s. 475),

* Performans sirasinda seyircide de duygusal ve zihinsel degisiklik meydana

gelir (Schechner, s. 1976).

Belirtilen oyuncu tipleri dikkate alindiginda doniistiiriicli sosyal oyunda en az
bir tane, stabil olmayan degisebilen oyuncu tipine ihtiya¢ oldugunu gorebiliriz.

Déniistiiriicli sosyal oyun, oyuncunun se¢imleri ve yaptigi hamlelerle doniisecektir.

3.3.2. Karanhk Oyun

Oyunu manipiile etmek, direnis stratejileri gelistirmek bizi yine meta-iletisim
konusuna gotiiriir. Yukarida bahsedildigi gibi oyun diinyasina Bateson ile giren bu
terime gore oyun evreni kendi mesajlarim1 yayar. Bu mesajlar, oyunun Kkiiltiirel
baglamin1 olusturur. Meta-mesajlar gercek hayattaki sosyo-kiiltiirel yapiy1
destekleyebilir ya da bir elestiri getirebilir. Bir elestiri getirecekse de bunu oyuncular
izerinden yapar. Yani doniistiiriicii oyunda oyuncu anti-meta-mesaj yayacaktir. Bunu

kimi zaman agik agik yapar ki bu bir meydan okumadir; kimi zaman da gizlice yapar.
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Gizlice yapma, diger oyunculari manipiile etme konusu da bizi karanlik oyuna geri
goturur.

Onceki béliimlerde agiklandig iizere Schechner’in (2015, s. 55) ortaya attig
karanlik oyunda oyuncu oyunun meta-iletisimsel yoniinii ters yiiz eder. Bir oyuncu,
ona bicilenden bagka bir role girdigini saklar. Oyun evreninde normatif roliine devam
ediyormus gibi goriiniir. Ancak aslinda bagka bir oyun oynamaktadir. Oyuncu bunu

asagidaki sebeplerle yapar:

* Oyuncu, oyundaki konumunu degistirmek istemekte, ya da oyun i¢inde bir

haksizliga ugramaktadir,

* Oyunun baglammin yaydigi sosyal normlar yani meta-mesajlar oyuncunun

hamle yapmasina izin vermemektedir,

* Direkt bir meydan okuma, oyundan atilmakla sonuglanacaktir ¢linkii oyun

heniiz degisme hazir degildir,
* Oyuncu, oyunu sasirtmak zorunda kaldiginda karanlik oyuna basvurur.

Literatiiriimiizde kendinden baska canli ya da cansiz bir varligin kiligina gecici
siireyle girmek, Meri¢ Harmanci tarafindan “degisim oyunu” olarak tanimlanmistir.
Degisim oyunu bir miicadele stratejisidir (Harmanci, s. 213). Bamsi Beyrek’in doniis
yolculugunda deli bir ozan kiligina girip insanlar1 amacina yonelik manipiile etmesi

tipik bir karanlik oyun olarak degerlendirilebilir.

3.3.3. Yasak Oyun

Anlati-kiiltiir-oyun iliskisinde etkili bir diger kavram da “yasak oyun”
kavramidir. Oyunlarin bir amacinin da 6zgiirliik kazanmak, 6zgiir hissetmek oldugu
belirtilmisti. Oyunlar yasak oyuna hem izin verir hem de sinirlar koyar (Salen ve
Zimmerman, s. 461). Bunun temel sebebi biriken enerjinin ve kat1 toplumsal yapida
hos karsilanmayacak arzularin giiveli bir sekilde “sinirlar icerisinde” tatmin
edilmesidir. Bahsedilen yasak cinsel bir tabu olabilecegi gibi siddetle ilgili bir tabu da
olabilir ya da akla gelmeyecek sosyal norm dist herhangi bir “6zellikle sahnelenen”
eylem olabilir. Ozellikle anlati bir oyun olarak degerlendirildiginde oyunlar kendi

icerisinde sikca tabu davranislar iceren minik yasak oyunlar barindirir.

Salen ve Zimmerman, yasak oyunlarin hem oyunun ortiilii kurallarina yani

meta-mesajlarina; hem de oyun sinirlarini asan sosyal degerlere karsi bir isyan niteligi
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tasidigini da belirtir. Bu fikir Ilhan Basgdz’iin, W. Bascom’un folklorun dért islevine
ekledigi protesto isleviyle uyumlu goriinmektedir (Keskin, s. 2020). And, “yasak
savma” olarak adlandirdig1 oyun eylemini biraz daha bagimsiz bir oyun olarak ele alir
ve Opiismeli oyunlar1 6rnek verir (And 2012, s. 59). Sutton-Smith, “yasak okul
oyunlart”nin ve ¢ocuklarin oynadig1 bagimsiz acik alan oyunlarinin nasil da giderek
pasiflestiginden bahseder. Bunun i¢in baskin sosyal yapiy1 suglar. Otoriter sosyo-
kiiltiirel ya da politik yapi, yasak oyunlarin sinirlarint ihlal ederek baskilanmis ve
cocuklar1 evcillestirerek ¢evrili alanlara, oyun parklarina, organize izci kurslarina,
jimnastik kurslarina hapsetmistir (Sutton-Smith 2001 s. 121). Tepegdz’iin yedi kez
Oguzlar1 helak etmesinin dramatik anlatim1 Bamsi Beyrek ve Banu Cigek gibi
asiklarin evlilik dis1 cinsel deneyimlerinin anlatilmast bu tarz bir igleve hizmet

etmektedir.

3.3.4. Zihin (Strateji) Oyunlar:

Yukarida, Sutton-Smith’in zihin oyunlarini temel bir oyun kategorisi olarak kabul
ettigini gérmiistilk. Oyun oynama siiresi ile biligsel becerilerin gelisimi arasinda bariz
bir korelasyon vardir. aragtirmalarin dogruladigi iizere oyunlar, likit zekay1, yani “yeni
problemleri ¢c6zme ve mantik kullanma yoluyla yeni durumlarla bas etme becerisi” ve
kristalize zekayi, yani “6grendiginiz bilgiyi ve deneyimlerinizi kullanabilmenizdir”
(Ardahan ve Altunpinar, s. 221). Biitiin oyunlar bunu saglarken o6zellikle bu tiir
becerilere odaklanmis oyunlar1 goriiriiz. Bu tarz oyunlara strateji ya da zihin oyunu
diyebiliriz. Strateji oyunlari, oyuncularin zeka, planlama ve stratejik diistinme
becerilerini en iist seviyede kullanmalarini gerektiren oyun ¢esitleridir. Bu tiir oyunlar
genellikle oyuncularin belirli bir hedefe ulasmak i¢in stratejik kararlar almasi ve
uygulamasini gerektirir. Oyuncularin kaynaklar1 yonetme, rakiplerini analiz etme ve
en iyi hamleleri yapma becerilerini test eden strateji oyunlari, ayn1 zamanda bir
egitimdir. Strateji oyunlari, insanlarin problem ¢dzme yeteneklerini gelistirmelerine
ve stratejik diistinme becerilerini iyilestirmelerine yardimer olabilir (Sezgin ve Yiizer,
s. 38). Dede Korkut boylarmin hepsini ayr1 ayri birer strateji oyunu olarak
degerlendirmek miimkiindiir. Boylar hamlelere kars1 gerceklestirilen karsi hamlelerle

kazanilir. Basat’in Tepeg0z ile savas1 ayn1 zamanda bir strateji oyunudur.
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3.3.5. Ask Oyunu

Kiiltiir-oyun-anlati ¢ercevesinde ele alinmasi1 gereken bir diger oyun tiirii de
bastan ¢ikarma ya da ask oyunudur. Ask oyununun ilk ¢agrisimi, hayvan diinyasindaki
gibi disiyi etkilemek icin kur yapmaktir ki bu da belki bir oyundur. Ancak diinyanin
her yerinde bastan ¢ikarma, ayartma, agk oyunu, kur yapma bir nevi oyun olarak
algilanirken bunu yalnizca cinsel ¢ekim ve es segme odakli diisiinmek pek de dogru

olmaz.

Baudrillard, bastan ¢ikarma kavramini kesinlikle cinsel olarak degerlendirmez
ve iktidar iligkileri agisindan ele almaz. Kadin da erkek de bu oyunun hem 6znesi hem
nesnesi olabilir. Her haliikarda Baudrillard bagtan ¢ikarma oyununun meydan okuyucu

dogasindan bahseder (Bircan, s. 76):

Bastan ¢ikarma bir oyundur ve taraflarin birbirlerini 6tekilik sinirlarinin digina
her birini 6tekiligini yasayabildigi dogal sinirlarinin disina ¢ekmeye calistig bir

meydan okuma oyunudur.

And da ask oyunlar1 deyimine ne kadar siklikla rastlanildigindan sz eder.
Tiirkcede “oynasmak™ ve “oynak™ gibi kelimelerin flortéz anlamima dikkat ¢eker.
Huizinga’y1 referans alarak And, ask ve cinselligin oyun olmadigini; ask oyunu

denilen seyin bir iligskiye hazirlik ve giris siireci oldugunu sdyler (And 2012, s. 35).

Mascetti, bastan ¢ikarma oyununu kadin agisindan ele alir. Kagamak bir cinsellik
iceren bastan ¢ikarma sanatinin erkegi oyuna ¢ekmek i¢in oldugunu soyler. Erkek
oyuna girdiginde ise kovalamaca baglar. Kadin, sinirlar1 zorlayarak, birlesme zamani
geldigini hissedene kadar erkekten kacar (Mascetti, s. 31-40). Her haliikarda ask oyun,

fark edilmemis bir fenomen olarak anlati oyun iliskisine dahil edilebilir.

Dede Korkut boylarinda adeta agkin tanimi meydan okumadir. Kan Tural ve
Selcan Hatun gibi, Bamsi Beyrek ve Banu Cicek gibi ciftler potansiyellerini 6zglirce
ortaya ¢ikarabilmeleri igin birbirlerini sinadiklar1 oyunlar oynarlar. Asiklar oyunlar
baglaminda birbirlerinin gercek benliklere inme imkani bulurlar. Oyunlarin yarattigi
yapay kosullar sayesinde gercek hayatta birbirlerine giivenip giivenemeyeceklerine

karar verirler.
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3.3.6. Dans

Dans, “gercek-mis gibilik” prensibiyle calisan, kendi basina sihirli bir cember
cizen bir beden pratigidir. Alternatif bir anlam iiretimidir. Dans1 arastirma konusu
edinen cografyaci yazar N. Thrift, oyunun direnis 6zelligini toplumsal ve yikici olarak
algilamaz. Bireysel bir direnisi dans iizerinden, “diinyada bulunmanin alternatif bir
yolunu bulmak™ olarak agiklar. Muhalif degil, ifade edici bir direnis olan dans (Akt.
Woodyer, s. 317), duygu ve diisiincelerin karmasikligin1 dengeleyen ve bir sekilde

bedende uyumlayan bir bedensel iletisim seklidir.

Ozetle ifade etmek gerekirse hayal edilen, gercek olmayan nokta, dans ile
diinyaya tasinmis olur. Yani dans bir taraftan “-mis gibi”lik bir taraftan da farkli bir
gergekligi yasamaktir. And, halk danslarinin esasen seyirlik olmadigini dile getirirken,
ayni hareketi yaparken giderek daha fazla cosulmasinin seyirci ile ilgili olmadigins;
ice doniik bir amaca hizmet ettigini ifade eder (And 2012, s. 15). Kisinin gercek
benligini yiikseltir ve ortaya ¢ikarir. Estetik doyum da yasatarak akis deneyimi saglar.
Bilinci yiikselterek farkli bir ana tasimasi kutsal eylemlerin bir parcasi olarak
goriinmesine de sebep olur (Csikszentmihalyi, s. 86-87), (Huizinga, s. 42). Samanlar

tarafindan ritiiellerde kullanilmis olmasinin ana nedeni de budur.

Dede Korkut Kitabinda sik rastlanmasa da dansin varligini inkar edemeyiz.
Bayir, ¢aligmasinda “Bay Biire Bey Oglu Bams1 Beyrek Boyu”nda yer alan dansi
“duygu ve diisiincelerin hareketle sunulmasi” (Bayir, s. 217) olarak ele alir. Dans

sahnesinin gergeklerin agiklandigi sahne oldugu akla gelmelidir.

3.3.7. Savas Oyunlan

Oyunun oOzelliklerinin agiklandigi boliimiin “Catisma” basliginda Sutton-
Smith’in oyunun kékeninde savas olabilecegini diisiindiigii belirtilmisti. Rzasoy, Dede
Korkut ¢aligmasinda anlatilarin 6nciil islevlerinden birinin gencleri egitmek oldugunu
anlatir (Rzasoy, s. 54). Bunun gibi bir¢ok arastirmaci bu ihtimal iizerinde durur. Diiz
mantikla bakildiginda savunma stratejileri gelistirme ve pratik yapmanin giivenli ve

eglenceli hale gelmesinin tek yolu oyun oynamaktir.

Bayat da savasin ritliel karakterine dayanarak kokensel bir oyun oldugunu
diislinlir. Arastirmactya gore ok, mizrak ve kili¢ kullanma, giiresme, at kapma, yay
tutma, hangerli-kalkanli danslar kiiltiiriimiiziin bir pargasidir. Ozellikle Tiirkler igin

savas oyunlarmin dnemine dikkat ¢eken Bayat, Tiirklerin ¢ok sevdigi bircok savas
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oyununun kayboldugunu sdyler. Bircogu da artik sembolik, modernize edilmis
performans gosterileri olarak varligini korumustur (Bayat, s. 135). Tiirkler i¢in savasin
giintimiizdeki tiim olumsuz ¢agrisimlarina ragmen hem bir sanat hem de bireysel ve
toplumsal bir oyundur oldugu goriisende olan Bayat, en bilinen Tiirk savas taktigi olan
turan taktiginin adinin “kurt oyunu” olarak anmildigin1 hatirlatir (Bayat, s. 137).
Arastirmaci, “Tirklerde savas bir oyun, oyun da savasin temsile doniigsmiis halidir”
(Bayat, s. 140) diyerek savas oyunlarinin Tiirk geleneksel kiiltiiriindeki 6nemine son

noktayi koyar.

Savas oyunlarinin temel unsuru rekabettir. Savas oyunlar1 kisinin ¢evikligini,
giiciinii, zekasini, manevra yapma yetenegini, cesaretini dl¢en oyunlardir. Kimin daha
giiclli, ¢evik ve stratejik diisiinme yetenegine sahip oldugunu gostermeyi amaglar.
Savas oyunlarin1 herkes oynayamaz. Fiziksel ve zihinsel saglamlik ve antrenman
gerektirir. Bayat, bunun en tipik 6rnegi olarak anlatilarindaki kahramanlardan Bogag

ve Kan Turali’nin hayvanlarla giiresmelerini gosterir (Bayat, s. 135-141).

Zehra Bayir, Tiirk Destan Evreninde Oyun adli kitaplastirilmis doktora tez
calismasinda Dede Korkut anlatilarindan “yay ¢ekme, at capma, at depme, giires
(Bayir, s. 68), okguluk (Bayir, s. 100), sigir siirek avi (av avlamak kus kuslamak), asik
oyunu, at yarisi, nisancilik (Bayir, s. 213) oyunlarini tespit eder. Bayir’a gore Dede

Korkut’taki oyunlar genellikle savasla iliskilendirilebilir.

Av1 da bu savas oyunlarina dahil etmek gerekir. Elbette Tiirkler i¢in av tam
anlamiyla bir kaynaktir ve avin hicbir seyi israf edilmemektedir. Ancak ayni1 zamanda
bir rekabet ve meydan okumadir. Gérkemli, organize bir savas pratigidir. Dede Korkut
Kitabinda beylerin en eglendikleri anlarda, sevke gelip ava ¢ikmak istedikleri goriiliir.
Anacak bu dyle basibos bir av degildir. Tiirklerde av, kati hiyerarsik kurallara tabidir.
Avda kimin onceligi oldugu, kimin nerede durmas1 gerektigi, kimin ne zaman erlik
gosterecegi, iz siirecegi kurallara tabidir (Giiven, s. 165). Bu ozellikleri onu savas
oyunlarma dahil etmemiz gerektigini gosterir. Ayrica biiyiik av partileri genglerin
savas gelenegini, nasil organize olundugunu gérmeleri, at binme, iz siirme, okculuk

gibi bir¢ok alanda kendilerini yetistirmeleri i¢in bir egitim alanidir (Giiven, s. 151).

Avin paylagimi, paylasim sekli av ahalisinin ve halkin bu avla nasil memnun
edilecegi de oOgrenilebilecek diger bir sosyal degerdir (Giiven, s. 183). Bamsi

Beyrek’in ilk ¢iktig1 avi ve Banu Cigek ile tanistigi siirek avini da buna eklemek
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gerekir. Oguz Beylerinin toplu ¢iktiklar1 avlart da dahil ettigimizde avlarin mantik ve
cosku yani paida ve ludus noktasinda durdugu yerin ¢ok degisken oldugunu

sOyleyebiliriz.

3.3.8. Senlikler-Toylar-Toplantilar

Senlik denildigi genellikle Bakhtin’in kronotop (Bakhtin, s. 315) kavramim
iizerine kurdugu karnaval (Bakhtin, s. 24-25), Turner’in bahsettigi esitlik¢i toplum
durumu komiinitas (Turner 2018, s. 115), ¢ilgin Dionysos ayinleri gibi halkin kendi
kendineligi ve kontrolsiiz cosku iizerine kurulu senlikler gelmektedir. Bu kani, senlik
kavramini anlamada yetersiz kalir. Aslinda her toplum her an toplumsal eglencelere
ihtiya¢ duyar. Ayrica Schechner’in dedigi gibi bu tarz Dionisian etkinliklere artik pek
rastlanilmamaktadir; “Nadir goriilen istisnalar olmakla birlikte, glinlimiiziin
festivalleri ve karnavallari, toplumsal diizenin ters yliz edilmesi degil, birer aynasidir”
(Schechner, s. 66). Huizinga, kiiltlir oyunsal unsuru arka plana atma egilimindedir
(Huizinga, s. 71). Bununla kastettigi toplumsal yapinin gitgide organizasyona,
kuralliliga dogru hareket etmesidir. Ancak yapisallasmayla oyunun bozuldugu anlami

cikmaz. Bu, oyun tiiriiniin ya da oynayis tarzinin degistigini gosterir.

Bu baslik bu tarz kontrolsiiz toplumsal etkinlikleri kapsasa da yap1 dahilinde ve
belli bir otorite esliginde gergeklesen eglence amagl toplumsal etkinlikleri, hatta
And’mm “Ritiielden Drama- Kerbela-Muharrem-Ta'ziye” (2000) adli ¢alismasinda
iddia ettigi gibi eglenilmeyen, cenaze gibi ciddi toplumsal olaylar1 ve oyunlar1 da
Huizinga’nin oyun felsefesi dogrultusunda dahil edip birlikte degerlendirilecektir.

Toplumsal etkinlikler arasindaki temel karsitligi asagidaki gibi semalastirabiliriz;

Sekil 6 Toplumsal Etkinlikler Arasindaki Temel Karsithk

mimicry(taklit)-ilinx agon-mimicry(sahneleme)

e Cilginhklar, maskeler... e kurumlar, kurallar, stratejiler,
e Dioniysian toplum hiyerarsi
e Apollonian toplum

Huizinga’dan itibaren arastirmacilar genellikle kiiltliriin bu ya da o sekilde
oynandigin1 iddia etmektedir. Bu duruma kesin sinirlar ¢izmek dogru degildir.
Toplumsal dengenin saglanmasi igin bir toplumda her iki gruptan da ogeler

olabilecegini diistinmek gerekir. Ancak her toplumun bir egilimi oldugu inkar
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edilmemelidir. Dede Korkut anlatilarinda gecen Oguz devlet yapisi kesinlikle yukarida
bahsedilen tarzda kontrolsiiz bir eglenceye miisamaha gosterecek yapida degildir. Bu
kiiltiir diinyasinin hemen hemen biitiin eglencelerine agon eslik eder. Bu anlatilarin
icinde bulundugu kiiltliriin agon-mimicry tarzinda orgiitlendigini sdyleyebiliriz. Bu
orgiitlenme bigimi agik bir sekilde toplumsal etkinliklerin tiimiine yansir. Bu da bir toy
icin rekabet unsurunun agirlikli oldugu, hiyerarsik diizene sayginin var oldugu, planli,
programli etkinlikler oldugu anlamina gelir. Ayrica toylarin genellikle seyirlik bir yani
da vardir. Oguz beyleri goriinmek icin orada bulunmaktadirlar. Bu sebeple mimircy
ilkesi hemen tiim toplumsal etkinliklere eslik eder. Oguz toplum yapisinda ezici bir
hiyerarsik diizen yoktur. Kdlelik efendilik yoktur. Bunlar, politik yonii agir basan
anlatilardir. Bu sebeple toplumsal etkinliklerde ayni diinya goriisiinii paylasan
insanlarin birlik beraberlik duygusunu tatmasini saglar ve diizen ve organizasyon

yapist da alt metinde dikte edilir.

Bu dogrultuda Dede Korkut Kitabi’'nda oyun denilince akla gelen sey, agon
grubu seyirlik rekabet ve beceri odakli oyunlardir. Bayir, sozii gegen tezinde Dede
Korkut boylarinda oynanan giires, okculuk, aticilik (Bayir, s. 68, 100, 171, 193) gibi
oyunlar1 tespit etmistir. Bayir, avi da toplumsal bir oyun olarak kabul eder (Bayr, s.
98-99). And da Oyun ve Biigii’de “hayvan giiresi, ok yarisi ve nisan atma, diiello, asik
oyunu” gibi rekabetci drneklerin yani sira av ve toyu da oyun olarak kabul eder (And

2012, s. 43).

Bu oyunlar1 temel bigimine gore siniflandirinca bir¢ok oyunun temelde ayni
kategoriye girdigini gormekteyiz. Tekrar vurgulamak gerekir ki bunun sebebi Dede
Korkut anlatilarinin -ya da Oguz diinyasinin- miicadeleye ve miicadele sonucu
kazanilan statiiniin sergilenmesine 6nem veren bir kiiltiir evreni olmasidir. Apollonian
bir toplum olmasidir. Ancak Dede Korkut Kitabinda oyun bu kadardan ibaret degildir.
Huizinga, “kiiltiirel islev olarak miisabakay1, oyun-senlik-ibadet iliskisinden ayirmak
tamamen olanaksizdir (Huizinga, s. 49)” diyerek aslinda bu tarz oyunlarin tam da
toplumsal etkinliklerin icerigi oldugunu ifade eder. Bu oyunlar, asagidaki tabloda

gosterilen etkinliklerin alanlarina aittir.

Dede Korkut anlatilar1 genellikle toplumsal bir etkinlik ile baglar ve her zaman
toplumsal etkinlik ile biter. Anlatilar boyunca oldukea sik tekrarlanan bu etkinlikleri

asagidaki gibi bir tabloda siralayabiliriz. Tabloda Dede Korkut anlatilarindaki
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toplumsal etkinlikler ve olaylar Caillois’nin oyun tipleri kavramlariyla oyun

baglaminda ele alinmistir:

Sekil 7: Dede Korkut Kitabinda Toplumsal Etkinlikler

Bahadir .

eagon- eagon- eagon- eagon- eagon- eagon- emimircy emimicry-
mimicry mimicry mimircy mimicry mimicry mimicry -ilinx? ilinx?

Bahsedilen toplumsal etkinlikler, kahraman oyuncular i¢in doldurabilecekleri
birtakim bosluklar ya da ugrunda miicadele etmeleri gereken hedef ya da hedefler
yaratir. Clinkii bu etkinlikler, yapis1 ve sikligi kiiltlire gore sekillenir. Gerekli olduklari

icin vardirlar.

Tabloyu degerlendirirsek; Bahadir Han toyunda rekabet¢i oyunlarin seyirlik
olarak oynandig1 zaten alenen anlatilarda gegmektedir. En basit 6rnegi olarak Bogag’in
giirestigi hayvan ya da asik oyunu bu kategoriye girer. Av, basli basina hiyerarsik,
seyirlik, teferruatli, adetli zihinsel ve fiziksel beceri gerektiren bir oyundur ki Bayir ve
And da bu sekilde kabul etmistir. Potlag ya da diger adiyla yagma toyunun ilinx unsuru
bulundurabilmesi miimkiindiir. Ancak potlacin adabina uyulmadigi Beyrek’in
oldiiriildiigli ve araya diismanlik girildigi diisiintiliirse, buradaki amacin bag donmesi
hissini yasatmak olmadigi anlasilir. Bu oyunda fakir fukaray1r doyurma amaci séz
konusu degildir. Oyunun amaci hiyerarsiye uygun olarak gostermek, goriinmek ve

itibardir.

Anlatinin savas ve esaret kisimlarini dikkatle okudugumuzda en c¢ok bey
adlarinin bu kisimlarda tek tek zikredildigini, en ¢ok stratejilerin bu bdoliimde
gelistirildigini, hiyerarsinin de siklikla bu boliimlerde vurgulandigim gorebiliriz. Oyle
ki “Salur Kazan’in Evinin Yagmalandig1 Boy”da Karacuk Coban sirf Salur Kazan ile
sirt sirta vurusma sansini yakalamak i¢in agaci yerinden soker. Ayrica Oguz
Beylerinin en coskulu anlarinda ya akina ya ava gitmeye gayretlenmeleri de bu goriisii
destekler. Son olarak “Savag Oyunlar1” basliginda bahsedildigi gibi Tiirkler i¢in savas

bir sanattir ve sanat her zaman seyirliktir.

Diiglin 6rnegi icin Bams1 Beyrek’in iki diigiinlinii ele alabiliriz. Diiglinlerde
otaglar kurulur, yeme-igme olur, beyler kendi aralarinda fiziksel beceri oyunlari

oynarlar. Tim bunlar diigline davetli yiiksek statiilii beyin Oniinde nizamiyla
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gerceklesir. Ziyafet, Oguz Beylerinin her ne kadar toplumsal nizam tamamen gézden
cikarilmasa da giivenlik zaafiyeti verecek eylemlerde isteyerek bulunduklari tek

eylemdir. Bu tarz “yeme-igme”lerin genellikle kétii bir sonucu olur.

Yas i¢in fazla O6rnek bulunmasa da Deli Dumrul’un sahit oldugu yas
tutulmasinda seyirlik bir an bulunmasina ragmen belirgin bir diizen ve kurallilik

gbzlemlenememistir.

3.4. Anlat1 Oyununun Yapisal Ozellikleri

3.4.1. Sistemin Ogeleri

Birinci boliimde resmi bir oyunun kesinlikle bir sistem oldugu, yani belirli bir
isleyis ve yapist oldugu vurgulanmistir. Anlat gelenegi bu yapiya baghdir. Oncelikle
onun hangi pargalardan olustuguyla ilgilenmek gerekir. Salen ve Zimmerman, ¢esidi
fark etmeksizin sistemlerin dort temel unsurdan olustugunu sdyler. Bunlar nesneler,
nesnelerin nitelikleri, nesneler arasi iligkiler ve baglamdir. S6z konusu arastirmacilarin
verdigi satrang drneginden yararlanarak bunun ne anlama geldigini agiklayalim (Salen

ve Zimmerman, s. 50-51);

Nesneler, oyunu olusturan her bir parcadir. Satran¢ icin konusacak olursak

satrang tahtasinin yaninda oyuncular da bu sistemin birer nesnesidir.

Nesnelerin nitelikleri, oyunu olusturan her bir parganin nitelikleri oyunun
goriinlislinli, ruhunu, dogasimi kisacas1 her seyini etkileyecektir. Her bir parga

birbiriyle ve biitiin bir sistemle iligkilidir.
Baglam ya da ¢evre, hem oyunun kendisi, yani bu nesnelerin iliski i¢ine girdigi
carkin tiimii, hem de oyunun i¢inde bulundugu kiiltiir ortami, basit bir ifadeyle sihirli

cemberin digidir.

Oyleyse bir anlatiy1 incelerken dncelikle onu olusturan sistem 6gelerini ortaya

cikarmak yararli olacak gibi goriinmektedir.

3.4.2. Sosyal Drama Olarak Anlati Oyunu

Salen ve Zimmerman, bu sistemin 6gelerinin nasil ¢er¢evelendirildigine bagh
olarak degisebilecegini sdyler. Yani satranct matematiksel bir sistem olarak da ele
alabiliriz ve onun kurallardan taslardan ve mekanik oyunculardan olusan bir sistem

oldugunu soyleyebiliriz. Ancak satranci kiiltiirel bir ¢ergeve igerisinde ele almak da

&9



aragtirmacinin tercihidir. Satranci kiiltiirel bir sistem olarak ele aldigimizda 6rnegin
neden beyaz taslarin oyuna Once basladigini sorgulamak miimkiindiir (Salen ve

Zimmerman, s. 52).

Dede Korkut anlatilari siiphesiz agik bir sistemdir yani kiiltiirle organik bir bagi
vardir. Oguz diinyasinin yapisim1 gozler Oniline serer ve bu yapr igerisinde
kahramanlarin hareketini konu edinir. Dede Korkut anlatilarin1 bu baglamda Turner

ve Schechner’in anlayisina uygun olarak yazili sosyal dramalar olarak ele alabiliriz.

Schenner, “Selective Inatention” ana baglikli makalesinde Turner’in sosyal
dramanin yapisi ile ilgili fikirlerini sistemlestirir (Schechner 1976, s. 9). Dede Korkut
anlatilarin1 yukaridaki basliklarda sosyal doniistiiriicii oyun olarak ele almistik. Sosyal
drama olarak ele almanin da temel prensibi aslinda bu anlayisa uymaktadir. Farki
birisinin oyunbilim penceresinden digerinin tiyatro antropolojisi penceresinden
bakmasidir. Bu anlayis1 kabul etmek demek, anlatinin kahramaninin ugrastig1 sorunun
bireysel degil toplumsal oldugunu kabul etmek demektir. Kahraman anlati boyunca
temelde toplumsal bir sorunu ¢ozmeye calisacaktir. Ana oyuncu(lar) meselenin temeli
toplumsal oldugu halde bir sekilde sorun bireysellesecek ve sahsinin ¢ozmesi

beklenecektir.

Schechner, adi1 gecen makalede Turner’a dayanarak sosyal dramanin piif
noktalarinin ihlal, kriz, diizeltici eylem ve yeniden biitiinlesme oldugunu soyler. ihlal-
bozukluk-eksiklik, biiylik ya da kiiclik bir sosyal birimin tehlikeye girmesidir. Bu
durumun bir geg¢misi vardir. Tam o an olmamistir. Kriz, sorunun goéz ardi
edilemeyecek bir duruma gelme anidir. Krizi baslatan hizlandirict bir olay vardir. O

olay, krizin kendisi degil; “devenin belini kiran saman”dir.

Diizeltici eylem, kahramanimn asil sahneye ¢iktig1 an diyebiliriz. Krizin sona
ermesini saglayacak eylemdir. Toplumsal boyutu ola o sorunu ¢6zecek hamledir. Bu
hamle ani ve tahmin edilemez bir hamledir. Yeniden biitiinlesme, bastaki problemin
ortadan kalkmasinda sonra yapiya dontistiir. Toplumun tekrar dengeli hale geldigi

andir. Schechner (1976, s.9) anlattiklarini asagidaki gibi semalastirir:
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Sekil 8 Schenner'in Sosyal Drama Formiilii

®Precipitating ®Redressive
Event

Action

®Reintegration

~

®Breach

oC(Crisis

- Hizlandirici Olay

- Onarici Eylem

- Yeniden Biitiinlesme

S~

Bu semada hizlandiric1 olaydan sonra tekrar diiz ¢izgi haline gelene kadar olan

kismin tiimiinii kriz olarak degerlendirmeliyiz. Onarici eylem krizin bitis noktasidir.
Burada gozden kagabilecek en onemli nokta krizin resmedilme seklidir. Kriz
basladiktan sonra bir durgunlasma evresiyle beraber iki yiikselis evresi gegirir.
Duragan donemde kahraman(lar) bir sonraki krize ve ¢oziime hazir hale gelirler. Bu

ikili kriz semast ileride goriilecegi gibi anlatilara biiylik oranda uymaktadir.

Bu konuya Kaya’nin vurguladig tuhaf eylemden de bahsetmek gerekir. Kaya,
kahramanin oyunun meta-mesaj diinyasinda tanimlanmamis olan eylemine “tuhaf
eylem” der ve Platon’da sigrama metaforuna denk diistiigiinii iddia eder. Tuhaf eylem
biiyiik oyunun i¢inde kendi evrenini olusturarak kendi oyununu yaratan, biiyiik oyunda

bir sapmaya neden olan eylemdir (2013, s. 45).

Kaya’nin bu gorlisii  ¢ok degerlidir. Ancak tuhaf eylemi yanls
konumlandirdigin diistintiyorum. Tabloda Kaya tuhaf eylemi, sigrama ile birlestirerek
ihlalden krize kadarki boliim olarak agiklar. Bu durumda tuhaf eylem biiyiik krize
sebep olmus gibi durmaktadir. Bence durum boyle degil. Oyuncu kurban ve

kahramandir. Kendi engellerini yaratmaz.

Dikkat edilirse Schechner’in semasinda iki kriz yumagi var. Bazen oyuncular

halihazirda var olan bir anomaliyi, baslamis bir krizi yonetebilmek icin diimdiiz
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normlara uygun onarict eylemi yeterli gérmezler. Onarict eylemi yapmadan Once
kendi yonettikleri krizlerini ¢ikararak ipleri ellerine alirlar. Onarict eylem her iki krizi
de bitirir ancak bittiginde isler kahramanin lehine sonu¢lanmistir. Demek istedigim
ikinci kriz yumaginin oyuncu tarafindan ¢ikarilabilmis olacagi ve oyuncunun bunu
tuhaf eylem ile yapacagidir. Her oyuncu tuhaf eylemde bulunmaz. Tuhaf eylem ve
kendi ¢ikardigi krizi yonetmek oyunbazlarin isidir. Her oyuncu tipi oyunbaz degildir.

Ayrica kendi ¢ikardigr krizi bitiren oyuncu oyunbozan kimligini de edinir.

3.4.3. Epizotlar

Oyunlar genellikle baslangictan sona bir biitlin olarak ilerlemez. “Level” ya da
“bolim” dedigimiz kavram anlatt oyunu s6z konusu oldugunda “epizotlardir”.
Epizotlar oyunun konu setleridir. Dolayisiyla olay Orgilisii ¢ikarmak ile ayni sey
degildir. Oyuncu kahramanin ve ona eslik eden seyirci ya da okuyucularin
sikilmamasi, baglamdan kopmamasi i¢in anlatinin konu setlerine boliindiigiinii, mini
maceralardan olusan bu parcalarin hem birbiriyle hem de sistemin tiimiiyle etkilesime

girerek oyunun sonucunu etkiledigini sdyleyebiliriz.

3.4.4. Ludus ve Paidia

Yukarida bahsedilen toplumsal etkinlikler tipik olarak belirli tarzda oynanir.
Yani potlag gibi 6zlinde yagma olan bir eylemin tamamen odaklanarak ve stratejik
hamlelerle oynanamayacagi gibi Bayindir Han toyunun coskulu ve kontrolsiiz bir
eylem alan1 olmasi pek olasi degildir. Ornegin oyuncularm avdaki tavirlarryla, ya da
savagtaki tavirlariyla yeme igmedeki tavirlari ayni1 olamaz. Bundan dolayi1 Caillois’nin
belirledigi iki temel oynama bicimi olan “paida” (saf cosku ilkesi) ve “ludus” (akil,
mantik ilkesi) terimlerinden yararlanilacaktir. Oncelikle bu iki ilkeyi bir yelpaze olarak

diistinelim.

Sekil 9: Caillois’e Gore Temel Oyun Oynama Bicimleri

Paidia

Bir oyun bu yelpazenin ister iki ucundan birinde ister tam ortasinda durabilir.

Dahas1 bir oyun, bir ilke agirlikli oynanirken bagka bir ilkeye dogru yol alabilir.
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Kuralliligin nasil olustugunu anlamak i¢in diisiinelim. Bir oyunda asil kazanilan sey
oyun sinirlarinin disina tagsan uzun vadeli haz, onur ve itibardir (Huizinga, s. 75-76).
Masters, Mummers festivali iizerinden konusarak oyuncularin bu onuru elde etmek
icin oyun dis1 zamanda da mesai harcadigini, programlar, provalar yaptigini, en iyiyi
secmek i¢in siirlt miikemmelligi derecelendirecek kriterlerin olusturuldugunu sdyler.
Bu kriterler ve programlamalar genellikle organizasyonun kuralsizdan kuralliya, anti-
yapidan yapiya dogru gitmesine yol acar. Yani zamanla oyunlar resmilesir, normatif
rol oynarlar ve standartlar1 belirlenir (Masters, s. 866). Bir diger sebep de kontrolsiiz
eglencenin otoriter yapiy1 korkutmasi, statiilerin ters yiiz edildigi etkinliklerin iktidara
zarar verecegi korkusudur. Bu haksiz bir korku degildir. Turner, bu tarz zamanlarin
yeni kiiltlirtin kaynag1 oldugunu sdyler (Turner 1982, s. 20). Gii¢ ve iktidar sahibi ise
bu yeniliklerin onu yerinden edebilecegi korkusuyla toplumsal etkinlikleri kontrolii

altina almaya calisir.

Bazense kurall1 baglayan bir oyunda heyecan ve cosku arttik¢a heyecan bilinci
ele gecirir ve kurallar yok sayilmaya, eglence ludustan paidaya dogru ilerlemeye

baglar.

Yukarida sozii gecen deger yargilarinin, cinsiyet rollerinin ters yiiz edildigi
karnaval yelpazenin paida ucunda durmaktadir. Bu tarz festivallerde, yine Caillois’nin
terimleriyle mimircy-ilinx tarzi oyunlar oynanir. Bu da saf cogskunun akmasina izin
verilecek gosteriler ve oyunlar, maskeler, bir baskas1 gibi goriinmeler, kuralsiz ya da
az kurall1 danslar ve biraz da spontanelik demektir. Dede Korkut diinyasinin normal
bir eglencesinde ne kadar coskulu olursa olsun hiyerarsik diizen tamamen devreden
cikmaz. Ancak anormal durumlar da Turner’in bahsettigi isleve uygun olarak
toplumda doniisiimiin degisimin ya da yeniden liretimin saglanmasi gibi amaglarla

kullanilmaktadir:

1. Hiyerarsik diizenin devreden ¢ikmasi Oguz diinyasinda basli basina bir
krizdir. Cogu zaman bu tarz coskulu etkinlikler, i¢ip kendinden gegen Oguz beylerinin

cezasi niteliginde boyun krizinin tetikleyicisi olur,

2. Diizenin bozuldugu, hiyerarsinin ters yiiz edildigi bir durumda (Ugiincii
boliimde Bamsi Beyrek’in Karanlik Oyun imkanlarindan yararlanarak bunu yaptigi
goriilecektir) oyuncu Oncelikle amacinin hiyerarsiyi yitkmak olmadigini agiklamak ve

iist onay1 almak zorundadir.
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Toplumsal olaylar ludus-paidia yelpazesinde durduklar1 yere goére yani “yapi-

anti-yap1” yelpazesinde durduklar1 yere gore asagidaki gibi gruplandirilabilirler.

Sekil 10: Toplumsal Etkinliklerin Oynanmis Bicimlerine Gore Siniflandirilmasi

>
Ny
T R

Av, diigiin, potlag gibi aktiviteler kendine has araglar1 ve imkanlar1 olan oyun

evrenleridir. Oynanis tarzlariyla ilgilenmemizin sebebi bu aktivitelerin olasilik alanin
tespit edebilmemiz icindir. Bu aktivitelerin her birinin sagladigi imkanlar ayridir.
Oynanis tarzi da bu olanaklardan nasil yararlanabilecegimize isaret eder. Her anlatinin
krizinin de ¢0ziimiiniin de yukarida gruplandirilan toplumsal olaylar ekseninde

gerceklestigini gdrmekteyiz.

Dede Korkut Kitabinda anlatinin basinda rastlanilan ilk toplanma tartismasiz
kuralli/agon-mimicry tarzi bir toplanti ise, 6rnegin Bayindir Han’1in toyu ise; hem
oyuncunun hem anlatinin egilimi tam tersi yonde, Dionsyen tarzda oynanan bir oyuna
dogru olacak, oyuncunun hamleleri de bu minvalde ger¢eklesecektir. Diger bir deyisle
ludus tarzinda oynanan tartigmasiz kuralli bir toplumsal ortamda oyuncunun zorlugu
kendine yer agmak ile ilgili olacaktir. Bu da yapiy1 doniistiirmeye ¢alisacagi anlamina

gelir.

Kuralsiz toplanmalar degisimin isaretidir. Komiinitas kavramina yaklagilmigtir.
Bu sebeple ayn1 zamanda toplumsal tehlike sinyali verir. Kriz, paidia tarzi bir
toplumsal olay sonucu gerceklesmisse, Ornegin yeme-igme toplantist sonucu bir
baskin yenildiyse hem anlati hem oyuncularin hamleleri ludusa dogru hareket edecek
ve oyun, hiyerarsik, kuralli, agon-mimicry tarzi oynanan kiiltiire geri donme egilimi
gosterecektir. Diger bir ifade ile eger toplum kriz 6ncesi ludus durumundaysa oyuncu
eylemleri paidiaya dogru; toplum paidia durumundaysa oyuncu eylemleri ludusa
dogru akar. Anlatinin yonii ister paidiadan ludusa; ister ludustan paidiaya dogru olsun,
oyuncunun hedefi ve toplumun varmak istedigi hedef dengedir. Bu denge, rahatlamis,

enerjisi bosalmis, sakin bir “yap1”ya doniigiir.
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Agon-mimicry bi¢ciminde oynanan ancak oynayis tarzi paidiaya kaymis bir
ortam Goreli-kuralli bir toplanmadir (av gibi). Oyuncunun kendi i¢in firsat yaratip

statlistinii yiikseltmesi i¢in av ortamlar1 gerekli esnekligi saglar.

Son olarak bu aktiviteleri oynanis sekli toy, senlik esnasinda degisebilir. Ornegin
avin ne derece serbest ne derece resmi bir oyun olacagi kesin bir sekilde belli degildir.
Degisimin en tipik drneklerinden biri de diigiindiir. Diigiinler genellikle baslangigtan
sona dogru ludustan paidiaya kayar. Hatta bazen ilinx tarzi oyunlar igerebilir. Tiim

bunlar kahramanin deneyimi ile dogrudan ilgilidir.

Basat’in yasam c¢izgisi tartismasiz kuralli Bayindir Han toyundan baslar.
Basat’in toplumda kendine yer agma amacina uygun olarak goreli kuralli esnek ve
dengeli bir yapida sonlanir. Deli Dumrul’un yasam ¢izgisi, paidia tarzinda mimircy-
ilinxe yakin olarak degerlendirdigimiz yas etkinligine rastlamasi ile baslar. Hayatinda
stiklineti, anlam arayisini arayan bir adama uygun olarak oyun yapiya dogru akar. Salur
Kazan’in evinin yagmalandigi destan kuralsizliktan esiktelie ve sonra da yapiya
dogru ilerlemis ve diizen dengesi yeniden saglanmistir. Dolayisiyla anlati
kahramanlarinin ihtiyacint ve oyunlarin sundugu hedefleri toylardan izlemek
miimkiindiir. Yap1 ve anti-yap1 arasinda her zaman miicadele vardir. Bu miicadele

mimircy evreninde, yani toplumsal etkinliklerde izlenebilir.

Bu c¢esitligin  olmasinin sebeplerinden biri en basta otoritenin kendini
gostermeye ihtiyaci olmasidir. Kendi otoritesini bir sova doniistiirerek ¢esitli oyunlarla
kabullendirmek ister. Ikincisi otorite, yapisizliga ihtiyag duyuldugunu toplumun
ihtiyacin1 hissederek kendi tartismasiz kuralli eglencelerini ya da kontrollii
eglencelerini gergeklestirir. Bu bir g¢esit kontrollii enerji bosalimidir. Yukaridaki
birgok etkinlik bu sekildedir. Ama 6rnegin kontrolsiiz yas, bilincin tamamen kayip
gittigi diigiin ya da eglence otoritenin dogal olarak dogrudan izin verebilecegi bir sey
degildir.

Dede Korkut Kitabinda doniisiimiin kaynagi kuralsiz ya da goreli kuralli
aktivitelerdir. Ciinkii oyuncu yapiy1 bir doniislime ugratmali, kirmalidir. Oyuncu
yapiy1 kirmak i¢in gercekten dogru stratejik hamleler yapmalidir. Kilik degistirme,
ucube gibi davranma, miitevazi olma, mizaha bagvurma, otoritenin gonliinii egleme,
aslinda yapiy1 kirmaya yonelik eylemlerdir. Bunu yapan oyuncu tipine de oyunbaz

demistik. Demek ki doniisen sosyal oyunlarda oyuncu tipleri de doniismektedir.
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3.4.5. Temel Catismalar

Dede Korkut Kitabt boyunca oyuncu, bazen yalnizca biz evreninde, bazen
yalnizca biz/onlar evreninde bazense her ikisinde miicadele verir. Bu miicadele
karsilikli hamlelerle devam eder. Dede Korkut anlatilar1 bireyin toplumdaki
konumunu tartigir. Anlatilar boyunca karsilasilan temel catismalar1 asagidaki gibi

semalastirabiliriz:

Sekil 11: Dede Korkut Anlatilarinda Temel Catismalar

Biz(Oguz Toplumu)-Birey Kultiir Evreni Biz(Oguz Toplumu)-Onlar Kultiir Evreni
¢ Bozulmus ya da yozlasmis toplumu onarma «Qldiirme-yok etme
eHiyerarsik/toplumsal diizeni koruma (toplumdan eAlt etme
dislanma) eAsagilama
eHiyerarsik yerini diizenleme (hak ettigi yeri «Ele gegirme
alma)

eBaskasinin yerine gegme (kiskanglik)

Dede Korkut evrenindeki temel catismalar bu iki eksende gerceklesir. Biz x
birey kiiltlir evreninde ac¢ik ¢atisma s6z konusu degildir. Biz, bireyin oniindeki engel
durumunda olabilir. Birey kendine toplumda yer agmaya, statiisiiniin gerektirdigi

konumu hak etmeye caligmaktadir.

Oyuncu, disa yoneltilmisse, yani biz onlar kiiltiir evreninde miicadele etmesi
gerekiyorsa durum daha nettir. A¢ik ¢atisma vardir. Oyuncu, daha ¢ok biraz sonra
aciklayacagim normatif-teleolojik eylemlerde bulunmalidir. Yani yapry1 destekleyici,
stratejik akilcit hamleler kullanmali ve hiyerarsi desteklenmelidir. Bazense oyuncudan

her iki evrende miicadelesi beklenir.

Burada vurgulanmasi gereken 6nemli bir nokta bulunur. Biz ve onlar arasindaki
stratejik iistiinliik asla gercek bir “kazanma”ya yol agmaz. Ciinkii stratejik {istiinliik
bireyin eseridir. Kazanma ise toplumsal bir olaydir. Bu fark Dede Korkut anlatilarina
sosyal drama ya da sosyal doniistiiriicii oyun dememizin ana sebeplerinden biridir.
Kriz toplumsal oldugu gibi sonug da toplumsaldir.

Bireyler, engeller karsisinda hamle ve karst hamle yapma durumunda kalir.
Oyuncu i¢in kullandigimiz “oyuna gelme”, “oyuna getirme”, “bir oyun yapma” gibi

kavramlar, bu var olan miicadelelerin hamleleridir.
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3.4.6. Oyunun Kural Katmanlar

Kural kelimesi, anlam alaninin genisligi sebebiyle karisikliga yol agmaktadir.
Daha oOnce bahsedildigi gibi bir oyunun taninmasini saglayan ve tekrar benzer
deneyimi yasatan sey onun kurucu kurallaridir (Salen ve Zimmerman, s. 266). Bir
futbol oyununda “futbol oynayalim ama ayakla olmasin elle olsun” denilemez. Elle
oynanan oyun baska bir oyun olacaktir. Futbol deneyimi yaganmis olmayacak. Diger
taraftan tek kale kullanalim, tag olmasin, ofsayt olmasin, kaybeden baklava alsin gibi
kurallar ve talimatlar hakkinda tartisilabilir. Bunlar isleyis kurallaridir. Bunlar oyun
icerisinde de oyun baslangicinda da anlagsmaya bagli olarak degisebilen kurallardir.
Oyunbazlar oyunu bu sebeple bozmazlar. Oyunun bu operasyonel yapisi iizerinde

oynarlar.

Bir de toplumsal normlari temsil eden ortiik etik kurallar vardir. Bunlar nezaket,
diiriistliik, sportmenlik gibi erdemlerin muhafaza edilerek oynanmasini saglar.
Oyunun nasil oynanmasi gerektiginin yazili olmayan kurallar1 yani normlaridir. Bu
kurallar1 ¢igneyen hile yapmis olur. Hilesi fark edilinceye kadar avantajli bir sekilde
oynar. Fark edilince ii¢ se¢enek vardir. Ya affedilir ya oyun i¢inde cezalandirilir ya da

oyundan ¢ikarilir.

Oyunbaz ve curcunabaz kavramlarindan anlagilacagi lizere kurallar1 ¢ignemek
de oyunlarin ayrilmaz bir parcasidir. Burada ¢ignemek kelimesinden anlasilmasi
gereken sey yikim degildir. Sistemin bosluklarindan sizmak ya da en fazla fark
edilmeyecek kiiciik delikler birakmaktir. Oyunbozana gelince burada oyunbozan
teriminden “miziklanarak ben oynamiyorum” diyen okey oyuncusu tipini
anlamamaliy1z. Konumuz igerisinde oyunbozan da oyunun bir pargasidir. Sistemin
kendisine oynadig1 oyunu bozan kisiye oyunbozan denir. Bu anlatidan ¢ikmak degil,
anlatry1 yapilandirmaktir. Hileci tipini de ekledigimizde anlati oyunlarinda bir¢ok

farkli kural yikicr tipi oldugunu sdylemek miimkiindiir.

3.4.7. Oyuncu Eylem Bicimleri

Bu baslikta oyuncunun oyun i¢i hareketlerine ve sistem oyuncu iliskisine
odaklanilacaktir. Birinci boliimde belirtildigi gibi oyunun en temel 6gelerinden biri
oyuncu eylemleridir. Baslik, oyuncu eylemlerini konu edindigi i¢in dogal olarak
oyuncu deneyimini de igerir. Bu konuda Csikszentmihalyi’den de s6z edilmelidir.

Daha once belirtildigi gibi onun akis kurami genel olarak oyun kavramiyla yakindan
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baglantilidir. Kendisi de bu baglantiy1 kabul ederek oyunlarin akisa neden oldugunu
soyler. Oyleyse bu akisi hazirlayan kosullar ve akis etkisi ayn1 zamanda oyunun
sundugu oyuncu deneyimini de agiklamalidir. Akis, dncelikle yiiksek odaklanma, o
anda ve eylemde her seyiyle bulunmay1 gerektirir (Sihirli ¢ember deneyimi gibi
diisiinebiliriz.). Bunun yasanabilmesi i¢in bazi kosullarin saglanmis olmasi gerekir

(Csikszentmihalyi, s. 114):

* Hedef: Oyuncuya oyunda kalmasi i¢in net bir hedef verilmelidir. Eger oyun
uzun solukluysa diizenli araliklarla mikro hedefler verilmelidir ki oyuncu

motivasyonunu kaybetmesin.

* Engeller: Oyuncunun bu hedeflere hemen ulasamamasi i¢in Oniine bazi
engeller ve zorluklar ¢ikmalidir. Oyuncu bu engelleri agsmak igin odaklanacak ve

stratejiler gelistirecektir.

* Geri bildirim: Oyunun oyuncuya net ve sik geri bildirimde bulunmasi ¢ok
onemlidir. Yaptigin herhangi bir eylem oyunda yanit bulmuyorsa, sistem sana tepki
vermiyorsa oyunda bu hareketin tanimlanmadigini diisiiniir ve bir daha yapmazsin.
Oyun, oyuncunun se¢imleri ve hamleleri hakkinda mutlaka olumlu ya da olumsuz bir

tepki vermelidir.

Iki 6nemli noktanin da gdzden kagirilmamasi gerekir. Birincisi oyuncunun tiim
bu siiregte oyun icin gereken beceriler konusunda kendini iyilestirmesi beklenir.
Becerileri bu siirecte gelismelidir. Ikincisi aktivitenin sikicilasmamasi i¢in zorluk

seviyelerinin her adimda yavas yavas ylikseltilmesi gerekir.
Burada iizerinde durulmasi gereken ii¢ nokta var.

Birincisi oyuncunun kendini gelistirmesi ne anlama geliyor? Zaten oyuncu

tiplerini belirlemistik, daha fazlas1 m1 var?

Ikincisi geri bildirimin gesitleri olur mu? Olsa da olumsuz bir geri bildirim oyunu

motive eder mi?

Uzerinde durulmas: gereken {igiincii nokta oyuncunun engeller karsisinda bir

strateji gelistirmesi, se¢cim yapmast yani karar vermesi konusudur.
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3.4.7.1. Secimlerin Tahlili

Oyuncu cabasi olmadan asla bir oyundan s6z edemeyiz. Oyun sistemi oyuncuya
cesitli engeller koyabilir, rekabet imkanlari, sans anlar1 sunabilir. Oyuncu bunlara
tepkisizlikle bile olsa mutlaka bir cevap verir. Se¢imin anlami eylem ve sonug
arasindaki iliskidedir. Salen ve Zimmerman, bir grup ¢cocugun sirayla igreng¢ hikaye
anlatmasini 6rnek verir. En igreng seyi anlatan oyunu kazanacaktir. Bu durumda oyun,
cocugun anlattif1 hikayenin igeriginden fazlasidir. Hatta hikayeyi anlatmak ig¢in
kullandig1 tiyatral yeteneginden, performansindan da daha fazlasidir. Oyun, o
hikayeyle uzaktan yakindan alakasi olmayan kisiler arasinda gegmektedir. Sonug diger
oyuncularin performansina ve oylama eylemlerine bakmaktadir (Salen ve
Zimmerman, s. 34). Oyleyse oyuncunun eylem ve sonug iliskisini incelerken nereye
baktigimiza dikkat etmeliyiz. Bunu yapmak icin de sistemin bizden ne istedigini
anlamamiz ¢ok onemlidir. Salen ve Zimmerman, oyuncunun bu se¢imlerini masaya

yatirp incelemeyi kolaylastiracak bir ara¢ hazirlamiglardir (Salen ve Zimmerman, s.

62).
Bir se¢imi incelemek i¢in bes temel soruya ihtiyag¢ vardir.

1. Oyuncuya sec¢im hakki verilmeden 6nce oyunda ne oldu? (Oyunun

baglami, secime kadar gelinen nokta),

2. Se¢im olasilig1 oyuncuya nasil aktarildi? (oyuncunun imkanlar1 nedir,

elinde hangi araclar var, olasilik alan1 nedir),

3. Oyuncu se¢imi nasil yapt1? ([fiziksel olsun ya da olmasin] oyuncunun

secim imkani konusundaki tepkisi ne oldu),

4, Secimin sonucu nedir? ([yukarida oyunun bir sistem oldugunu ve her
carkin birbirine bagli oldugunu, her eylemin sonucu etkiledigini ve makro hedeflerin
yani sira oyunda mikro hedeflerin de oldugunu belirtmistik] oyuncunun yaptig1 se¢im

oyun sonucuna nasil etki edecek),

5. Secim sonucu oyuncuya nasil iletildi? (Geri bildirim nasil saglandi.
Oyuncu motivasyonu ile ilgili konu).
3.4.7.2. Oyuncu Tiplerinde Degisimler

Oncelikle belirtilmelidir ki oyunun bir hedef koydugu ve oyuncularin da

amacinin kazanmak oldugu dogrudur. Ancak her oyuncunun hedefinin farkli oldugunu
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da gozden kagirmamak gerekir. Bir rol yapma oyununda, bir sosyal dramada oyucular
kendi “hedeflerine” oynarlar. Hatta sistemin ona dayatti§i rolii kabul edip

etmeyecekleri bile ¢atigsmanin ana konusu olabilir.

Oyunlarin ludus ve paidia arasinda doniisiimii gibi oyuncularin karakteri de oyun
sirasinda bir degisim ve doniisiim igerisindedir. Oyun normlarina uygun tavirlar
sergileyen bir standart oyuncu, oyun boyunca ayni tavri devam ettirmek zorunda
degildir. Ozellikle déniistiiriicii sosyal oyun s6z konusu oldugunda (ki Dede Korkut
anlatilar1 birer doniistiiriicii sosyal oyun olarak ele alinacaktir) oyuncular anlati
boyunca sisteme degisik tepkiler verdikleri i¢in oyuncunun i¢ diinyasinda ve

tavirlarinda da bir degisim ya da gelisim meydana gelebilir. Ornegin;

* Bir oyuncu, oyun igerisinde amacinin elinden alinmasi ya da uzaklastirilmasi,
kendisine haksizlik yapilmasi ya da sadece sikildigi diisiincesiyle aylak, oyunbaz,

curcunabaz ya da oyunbozan oyuncu tiplerine gegebilir,

 Tam tersi sekilde aylak bir oyuncu bagka birinden ya da sistemden ulasan bir

uyaran neticesinde oyuna donebilir,

* Oyunbaz, oyunlarinin dozunu artirarak oyunda bir krize sebep olabilir ve

curcunabaz roliine soyunabilir,

* Curcunabaz, oyunu getirdigi durum artik ¢oziilemez bir noktaya girerse

oyunbozan roliine girebilir,

* Oyunbozan, kendi oyununu kurmak i¢in oyunu bozmus olabilir. Bu durumda

yeni oyun kurucu, eski oyunbozandir.

3.4.7.3. Oyuncularin Eylem Stratejileri

Oyuncu eylemlerini gruplandirmak miimkiin miidiir? Oyuncu tiplerindeki
doniisiimler dogal olarak oyuncu eylemlerindeki doniisiimlere isaret eder. Peki
eylemleri nasil smiflandirabiliriz? Bir oyuncunun eylem seklinin degistigini iddia
etmek icin birtakim kriterlere ihtiya¢ vardir. Bunun i¢in 6zellikle toplumsal iletigim
konusundaki ¢alismalariyla derin izler birakmis Alman filozof ve sosyolog Jiirgen
Habermas’in “Iletisimsel Eylem Kurami” (2001) adiyla Tiirkceye cevrilmis
caligmasina bakilabilir. Arastirmaci, kuramini olustururken sik sik oyun kavramindan

yararlanir. Bir oyunda tek tek biitiin adimlarin degil, oyuncunun olusturdugu
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stratejilerin 6nemli oldugunu sdyleyen Habermas, eylemleri de stratejilerine gore

gruplandirir (Habermas, s. 147).

Bu konuda insan eylemlerini “oyun” kavrami iizerinden 4 gruba ayiran
Habermas’tan yararlanip onun kuraminda tanimladig: eylem tiirlerini ddiingleyerek
caligmaya uyarlamak miimkiindiir. Asagida semada bu kavramlarin temel 6zelligi

belirtilmektedir:

Sekil 12: Habermas’in Kuramina Gore Eylem Stratejileri

Teleolojik eylem

* Amaca yonelik eylem. Oyuncu basariya gidecek araglari secerek hedefe odaklanir. Basarisi diger hedefe yonelmis
kisilerin stratejilerine, kar iliskilerine baghdir. Stratejik bir eylem turidur(Habermas, s. 35).

Normatif eylem

eEylemler, oyuncunun toplumsal normlara uygun hareket edip etmemesi ile baglantili degerlendirilir. Oyuncunun karar
alma merkezinde karsilikl iliskiler degil, toplum vardir. Normlara uymama durumu, oyundan ¢ikma, "6teki olma"
durmudur(Habermas, s. 643).

Dramaturjik eylem

*Oyuncu, digerleri kargisinda nasil konumlanabilecegine, kendini nasil sunabilecegine odaklanir. teleolojik eylemden
farki izleyici kitleinin algilayisidir. Oyuncunun eylemleri, karsi taraftan basari kistaslarina gore degil, izleyici oyuncu
iliskisi baglaminda algilanmalidir(Habermas, s. 120).

iletisimsel eylem

eDigerlerinden en 6nemli farki dilin tek tarafli arag olarak kullanilmamasi, iletisim baglaminda kullaniimasidir. Bu eylem
kuraminda oyuncu tartisma ve anlagsma yoluna gider(Habermas, s. 122).

Her oyuncu, duruma gore farkli eylem stratejileri olusturabilir; ikili eylem
kombinasyonlar1 olusturabilir ya da karakteri baglaminda tek bir eylem tarzinda sabit
kalabilir. Anlati oyunlarini incelerken oyunlari ve oyun i¢i hamleleri es zamanlh
incelemek gerekir. Boylece oyuncunun gegirdigi degisim ortaya ¢ikar. Kahramanin
yasadig1 bu degisimler, oyun boyunca nasil bir yol aldigini, daha net sdylersek ne
kadar ve ne yonde gelistigini bize gdsterecektir. Bu degisimleri yakalayabilmek i¢in
oyunun kurallarina daha ayrintili bakilmalidir. Cilinkii oyuncu tipleri aslinda

oyuncunun oyun sistemine yani kurallara verdigi tepkilerle birbirinden ayrilirlar.

3.4.7.4. Geri Bildirim Mekanizmasi

Oyunlar i¢in geri bildirim mekanizmasi oyunun anlamli olmasinda etkilidir.
Oyun eyleminin sonucu oyuncuya, oyuncunun net bir sekilde anlayabilecegi gibi
aktartlmalidir. Bu sonu¢ olumlu ya da olumsuz olabilir. Genellikle ikisi birlikte

kullanilir. Aslinda geri bildirimler 6zellikle dijital oyunlarda ¢cogu zaman olumsuzdur.

Oyuncular, her olumsuz geri bildirimde oyundan kopmazlar, oyuncu becerisi ve
oyun zorlugu arasinda ¢ok biiyiik bir fark olmadig1 siirece olumsuz bildirimler ¢ogu

zaman motivasyonu artirir. Oyuncunun hala bagarma sansi vardir ya da bir sonraki
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oyunu kazanabilecektir. Ayrica geri bildirim egitim amagli da kullanilir. Doniistiirticti
sosyal oyun olarak ele aldigimiz Dede Korkut anlatilarinin en 6nemli islevlerinden biri
de geng nesillere verilecek dersler, toplumun egitimidir. Anlatilarin oyun evreninden
gercek hayata birgok meta-mesaj verdigi disiiniiliirse geri bildirimin énemi ortaya
cikar. Ayrica geri bildirimlerin birikmesiyle oyunun sonucu olusacaktir. Olumlu geri
bildirimler genellikle oyunu sonlandirmaya yonelik olarak kullanilir. Temel bir ayrima

gidersek;
* Olumsuz geri bildirimler oyunu uzatir ve ge¢ basarilar biiyiitiir,
* Olumlu geri bildirimler oyunu kisaltir, erken basarilari biiytitiir.

Ikinci béliim boyunca oyunlari analiz etmemize yarayabilecek araglar tespit
etmeye c¢aligilmistir. Simdi bu araglar1 verimli bir sekilde kullanmay1 deneyecegiz.
Anlatilar1 yapidan oyuncu se¢imlerine dogru parcalarina ayirip ne anlama gelebilecegi

konusunda tartisilacaktir.
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4. DEDE KORKUT ANLATILARININ OYUNBILIMSEL ANALIiZi

4.1. Bay Biire Oglu Bamsi Beyrek Boyu

Tek oyunculu O6rnek olarak Bamsi Beyrek Boyu’nun secilmesinin sebebi
gosterilmek istenilen bir¢ok teoriyi uygulama firsati verebilecek olmasidir. Cilinkii
Bams1 Beyrek, oyun boyunca gelisim gdsterir. Bu da oyuncu tiplerinin ve kullandig1

eylem stratejilerinin siklikla degisecegi anlamina gelmektedir.

Bamsi Beyrek boyu hamleler ve karst hamlelerden olusan bir strateji oyunudur.
Macerasina bagindan sonuna eslik edilen kavram Bamsi Beyrek’tir. Bams1 Beyrek,
oyunbaz bir karaktere sahiptir. Her zaman kendisi i¢in daha iyisini elde edebilecegini
diisiindiigli stratejik hamleleri tercih eder ve diisiinerek oynar. Bu anlati, onun
karakterinin degismesi anlatis1 degildir. Biiyiiylip, kendi hedeflerini olusturup yerine

layik bir Oguz Beyi olmasinin anlatisidir.

Bams1 Beyrek Boyu oyunlarla oriiliidiir, hem karanlik oyun, yasak oyun, nisan
alma vs. gibi miinferit oyunlar konusunda hem de senlik-toy tarzi sosyal boyutlu
oyunlarda bol miktarda malzeme vermektedir. Once Bamsi Beyrek Boyu’ndaki
oyunlar incelenecek ve ardindan Bay Biire Oglu Bamsi1 Berek Boyu’nun oyunsal

yapist iki ana parcada analiz edilecektir.
4.1.1. Oyunlar

4.1.1.1. Karanhk Oyun

Karanlik oyunun ayirt edici 6zelliklerinden bazilari, yukarida ayrintili olarak
gosterildigi lizere alternatif gerceklikler ortaya ¢ikarmasi, katilimcilarin ¢ogunun ya
da bir kisi disinda kimsenin oyuna katildigindan haberdar olmayabilecegi, riskli ve

oyunbaz bir eylem oldugudur.

Bamsi Beyrek’in evine geri doniiste belirledigi strateji bir karanlik oyun
ornegidir. Bams1 Beyrek kimligini gizleyerek deli bir ozan kiligma girmistir. Bu
sayede insanlarin kendisi hakkinda gizli niyet ve diisiincelerini ortaya g¢ikarmis,

gercekleri icine siiphe diismeyecek sekilde 6grenmistir. Ayrica aligildik statiisli ve
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goriintiisii olmadan da ayni zeka, beceri ve sayginlifa sahip oldugunu, Oguz
toplumundaki yerini sonuna kadar hak ettigini ispatlamistir. Ikinci boliimde
Harmanct’nin “degisim oyunu” olarak tanimladigi karsilikli don degistirerek hamle
yapilan bir strateji oyunundan séz edilmisti. Harmanci, s6z konusu makalesinde
degisim oyununun al-i Cengiz (Cengiz’in hilesi)nden geldigini; oyunun dogasinin
stratejiye dayanmasi, kurnazlik ve baska bir varliga doniisme olarak tanitmistir. Bamsi
Beyrek’in burada cevirdigi oyun terim genislemesiyle bir degisim oyunu olarak da

kabul edilebilir (Harmanct, s. 213).

Bams1 Beyrek boyunda bir karanlik oyun da Banu Cicek tarafindan oynanuir.
Bams1 Beyrek’in bir es aday1 olarak kendisi i¢in uygun kriterlere sahip olup olmadigini
anlamak icin kendini gizleyerek Bamsi Beyrek’i manipiile ederek sinava tabi

tutmustur.

4.1.1.2. Yasak Oyun

“Yasak oyun” toplum nazarinda bariz olarak yasak ya da tabu kabul edilen
davraniglarin anlatida bir oyun g¢ercevesinde yapilmast ve hatta bu eylemin
desteklenmesidir. Bams1 Beyrek’in Banu Cigek ile tanigmasiyla ilgili boliimde, Banu
Cigek’in karanlik oyunu ile i¢ ice gegmis bir “yasak oyun”a sahit olunur. Karsi cinsten
iki gencin bir rekabet oyununda viicutlarinin mahrem olarak kabul edilen yerlerine
dokunarak {istiinliik kazanmas1 ne sportmenlik acisindan ne kiiltiirel kodlar agisindan
uygun degildir. Bams1 Beyrek, giires esnasinda Banu Cigek’in gdgsiinii tutarak kizi
utandirmis ve zafere ulagsmistir. Bamsi1 Beyrek’in oyunu kazanmasi bir 6diildiir. Ayrica
bu oyun sonucu sayesinde iki geng cinsel olarak birbiriyle yakinlagmistir. Bu durum

anlatilarda gizli cinselligin de 6diillendirilmesine bir 6rnek olarak da kabul edilebilir.

4.1.1.3. Ask Oyunu

Hislerin karsilikli oldugu bir durumu ifade etsin diye “ask™ oyunu denilse de
Ucgiincii béliimde bahsedildigi gibi oynanan bir “bastan ¢ikarma” oyunudur. Bu oyun,
muhatabi konfor alanindan ¢ikarip tedirgin etmeye, meydan okumaya ve kendi ¢ekim
alanina girmeye zorlar. Banu Cicek ve Bamsi Beyrek arasinda tam olarak boyle bir
cekim s6z konusudur. Daha ilging ve aslinda simdiye kadar pek vurgulanmamis kisim
ise bu bastan ¢ikarma oyununu baglatan ve yiiriitenin Banu Cigek oldugudur. Bamsi
Beyrek’e meydan okumus, onu kiskirtmis, sinirlendirmis, konfor alanindan ¢ikarip

kendi alanina yoneltmistir.

104



4.1.1.4. Dans

Dansin anlami, anlatilarda eglencenin daha Gtesinde “anlam” ile ilgili bir
noktada durur. Dans, sihirli gembere hizli bir giris saglar. Boylece insanlar toplumsal
rollerinden siyrilarak saf biling seviyelerindeki kisiye doniisiirler. Bams1 Beyrek’in
gercekleri ortaya ¢ikarmak i¢in olusturdugu stratejiye eline bir saz alarak ozan kiligina
girmesi ve miizikten yararlanmasi bu konuyla alakali gibi goriinse de asil 6rnek Bamsi
Beyrek’in bastig1 diigiinde kadin otagina girerek kadinlarin oynamasini talep etmesi
ve bu kadinlarin gergek kimliklerini ortaya dokmesidir. Dogrusu bir teorinin bir

kurguya bu kadar oturmasi az rastlanilir bir seydir.

4.1.1.5. Savas Oyunu

Bams1 Beyrek’te bir¢ok ufak, miinferit savag oyunu vardir. Bamsi Beyrek’in
Banu Cigek ile yaptig1 at yaris1 ok atma ve giires birer savas oyunu kabul edilebilir.
Ayrica son diigiin boliimiinde deli bir ozan kiliginda gelip herkesi, 6zellikle diismani
Yaltacuk’u ezici bir sekilde yenip rekabeti dagitmasi bunun Ornegidir. Avlama
eyleminin kendisi de savas oyunlarina dahildir. Hedef alma, planlama iz siirme gibi
beceriler gerektiren bir oyun olarak kabul edilir. Oyunun motivasyonunun
olusabilmesi i¢in beceri ve hedef zorlugunun dengesinin iyi yakalanmasi gerekir.
“Dagitma” kelimesinin kullanilmasi, daha iyisinin yapilmasinin zaten miimkiin
olmadigint bildigi i¢in kisinin oyundan vazgeg¢mesi, rekabet hissinin ortadan

kaybolmasi anlamina gelir. Bu sebeple Bamsi Beyrek burada tam bir oyunbozandir.

4.1.1.6. Senlikler-Toylar-Toplantilar
Bams1 Beyrek boyundaki tiim toplumsal aktiviteler asagidaki gibidir.

Sekil 13: Bamsi Beyrek Boyunda Toplumsal Aktiviteler

Bayindir Av Beyrek'in Bayindir Kafir Yaltacuk Toplu
Han Toyu digini Han Toyu Eglencesi Dugini digiin

etartismasi *Goreli edegisen eTartigmasi egoreli edegisen etoplumsal
z kuralli kuralh yapida z kuralli kurall yapida dengenin
eToplumsal eesikte ekazanilanl ebosluk ekilit, ekaybedile saglanmas
Bir eksiklik aktivite arin adaletsiz oyuna nlerin |

eStati kaybedilm bir sekilde dénme kazanilma

kazanma esi dolduruld sl

u
1. Birinci toplumsal etkinlikte anlatinin tartismasiz kuralli bir toyla

basladig1 goriiliir. Bu da su an anlati evreninde oldukg¢a kat1 bir yapmin egemen
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oldugunu ifade eder. Oyun evreni acildik¢a anlatinin yapisizliga ve ardindan da

dengeye dogru ilerledigi goriilecektir.

2. Ikinci toplumsal etkinlik, artik ana oyuncunun ortaya ¢iktig1 boliimdiir.
Daha once belirtildigi gibi av, oldukc¢a kuralli olmasina ragmen esnek ve gegirgen bir
yapiya sahiptir. Av sirasinda Bamsi1 Beyrek, bezirganlari kurtararak Oguz toplumunda
bir yere layik oldugunu ispatlar. Bu isin i¢ine biraz oyunbazlik katan Bamsi Beyrek,
beylik diinyasina “havali” bir giris yapar. Burada oyunbaz denmesinin sebebi Bamsi
Beyrek’in her hareketinin ayr1 bir oyun oldugu anlamina gelmez. Bams1 Beyrek zaten
oyunun i¢indedir ve Oguz diinyasindaki statiisiinii basariyla ele gecirmek hedefini de

kabul etmistir.

3. Diigiiniin degisen yapida oldugunu, ilerleyen durumlarda agon-
mimircy tarzindan ilinx-mimircye ve ludustan paidiaya donebileceginden soz
edilmisti. Dede Korkut anlatilarinda kontrolsiizliik tehlike demektir. Diiglinde tiim
denge alt tist olur ve kaybedenler kazanir, kazananlar kaybeder. Kirk yigidin birinin

oldiiriiliip otuz dokuz yigit olarak kalmalar1 da dengenin bozulduguna isaret eder.

4. Yap1 hala isine devam etmekte, giiya diizen islemektedir. Ancak bir
kere dengesi bozulan bir yapmin adaletine ya da verdigi kararlara ne kadar
giivenilebilir? Yap1 bosluk kabul etmez. Bams1 Beyrek’in bosalan yerinin Yalanci

Oglu Yaltacuk ile doldurulmasina karar verilir.

5. Besinci etkinlikte Bamsi Beyrek’i duragan, kaderini kabullenmis,
esarete ayak uydurmus bir sekilde goriilmektedir. Oyun evreni ana karakteri oyuna
dondiirmek i¢in bir hamle yapar ve bezirganlar tarafindan adeta bir kozmik vurusla
Bamsi Beyrek tiim hedeflerini bireysellestirir ve eskisinden ¢ok daha biiyiik bir

kararlilikla bir yetiskin olarak oyuna geri doner.

6. Bams1 Beyrek i¢in Yaltacuk’un diigiinii kaybettiklerini geri kazanmasi
icin bir firsattir. Diiglinlin degisken yapili bir aktivite olmasi buna izin verir. Bamsi
Beyrek, burada artik onlarin oyununu oynamadigini, kendi oyununun bas kisisi

oldugunu ilan eder.

7. Son diigiin tiim sorunlarin ¢6ziildiigii, haklinin hakkinin verildigi ve
yeniden biitlinlesmenin saglandig1 etkinliktir. Yeni unsurlarin toplumdaki yerini

bulmasi1 ve bu unsurlarla dengenin yeniden saglanmasi bu diiglinle gosterilir.

106



Bamsi Beyrek’in biitiin dontistiiriicii kader anlarinin siirekli olarak toylarda
temsil buldugu acgik¢a goriilmektedir. Esir diismesi, esaretten kurtulmasi, zafer

kazanmasi, hepsi birer toy baglaminda gerceklesmistir.
4.1.2. Oyunbilimsel Analiz

4.1.2.1. Epizot Orgiisii ve Ana Oyun Unsurlar1

Epizotlarin, tek tek olaylar1 belirleyerek bir olay orgiisii ¢ikarmaktan farkl
olarak oyunun boliimlerine karsilik gelen “kiigiik macera setleri” olarak kabul
edilebilecegi belirtilmisti. Bunu daha ¢ok Mehmet Rifat’in kendine 6zgili yapisal
gostergebilim calistigt Roman Kurgusu ve Yapisal (Coziimleme: Michel Butor'un
Degisim'i adli kitabinda kurgunun verdigi ipuglarindan yararlanarak anlatinin
kesitlerinin bulunmasina benzetilebilir. Bamsi Beyrek’te oyuncunun kaderinin
ortildiigli boliimler oldukg¢a diizenli bir Oriintiiye sahiptir. Olaylar genellikle sosyal,

aksiyon, karakter gelisimi ve iligki konularinda sirayla ilerler:
1. Set:

* Sosyal: Bayindir Han’in otaginda ¢ocuksuzluk meselesinin agilmasi ve bir

eksigin duyurulmasi,

* Aksiyon: Saldiriya ugrayan kervanin Bams1 Beyrek ve kirk yigidi tarafindan

kurtarilmasi,

* Karakter gelisimi: Bamsi1 Beyrek’in isim ve kimliginin bir pargasi olan

hediyeler almasi,
« {liski: Banu Cigek’in ortaya ¢ikis1.
2. Set:
* Sosyal: Deli Karcar’in evliligi engellemesi ile ilgili sahne,
* Aksiyon: Gerdege yapilan saldiri,

» Karakter gelisimi: Esirlik ve kopuz (Bamsi’ya bigilen yeni esirlik rolii ve yeni

nesne Bamsi’nin karakterinin ikinci yOniiniin aktarilmasina igaret eder.),

« [liski: Kafir kizinin ortaya ¢ikist.
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3. Set:

* Sosyal: Bayindir Han’1n otaginda Banu Cigek’in evlendirilme karar1 (Sosyal

drama baglaminda evlilik bireysel degil toplumsal bir olaydir.),
 Aksiyon: Bams1 Beyrek’in esaretten kurtularak diigiinii dagitmasi,
* Karakter gelisimi: Bams1 Beyrek’in kimliginin ortaya ¢ikmasi,
« {liski: Bams1 Beyrek’in Banu Cigek ve ailesi ile kavusmasi.
4. Set:

* Sosyal: Oguz beylerinin 6niinde Yaltacuk’un yakalanmasi ve affi, Kazan Bey

tarafindan Bams1 Beyrek’e haklarinin teslim edilmesi,
* Aksiyon: Kirk yigidin kurtarilmasi,
« iliski: Bams1 Beyrek’in Melik’in kiz1 ve kirk yigit ile kavusmasi.
* Sosyal: Toplu diigiinler. Tiim elde edilenlerin birlestirilmesi.

Bu setlerin ne anlam ifade edebilecegi konusuna agiklik getirmek gerekir. Sosyal
basamaklara bakildiginda Bams1 Beyrek’in sosyal yapida asla karar verici olmadigini
goriiliir. Birinci sette zaten hi¢ yoktur. ikinci sette toplumsal bir anormal durum
diizeltilerek evliligin 6niindeki engel Dede Korkut ve Deli Kargar arasinda yasanan
¢atigma sonucunda ortadan kalkar. Ugiincii sette Bams1 Beyrek’in yokluguyla ortaya
cikan toplumun diizenli yapisin1 bozan anormal bir durumun ¢oziilmeye calistig
goriiliir. Dordiincii sette ise Kazan Beyin diger beylerin sahitliginde Bams1 Beyrek’e
haklar1 geri verilir. Bu da aslinda bize Bams1 Beyrek’in diizen bozucu olmadigini
gostermektedir. O gercek anlamda bir oyunbozan degildir. Oyunu kendi lehine

cevirmek icin ¢esitli stratejiler olusturan bir kahramandir.

Aksiyon setlerinin her dort basamakta da mevcut oldugu goriiliir. Ciinkii aksiyon
epik destan geleneginde dinleyici/okuyucuyu/seyirciyi anlatiya baglayan bir unsurdur
ve tiirlin temel bir Ozelligidir. Bu sebeple diizenli araliklarla anlatida karmasa,

hareketlilik, saldir1 gibi boliimler bulunur.

Karakter ile ilgili set boliimlerine baktigimizda birinci sette Bamsi Beyrek’in
yigit ve disa dontik kisilik yoniiniin olustugu, ona silahlarinin ve admin verildigi
goriiliir. Ikinci sette ise Bams1 Beyrek’in gelistirdigi ikinci bir yonii ortaya cikar.

Esaretten 6nce Bamsi Beyrek’in silahlar1 konusunda da Banu Cigek ile iligkisi
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konusunda da ne kadar kararli ve arzulu oldugu ve bunun i¢in kii¢lik numaralar yaptig1
dikkat ¢ceker. Bamsi Beyrek esaret yillarinda, birinci boliimde meziyetleri arasinda hig
bahsedilmeyen kopuz ile mesgul olur, daha sakin ve kaygisiz tavirlar sergiler, hatta
hirslarindan vazgegerek ice doner. Geri doniiste eline bir kopuz almasi ve kendisinin
olmas1 gereken diigiinde ¢almasi, fakir bir ozan kiliginda gortinmesi, aslinda esarette
elde ettigi karakter gelisimini kaybetmeyip 6ziimsedigi, onceki karakteriyle birlestirip
karakterini giiclendirdigi anlamina gelir. Son sette karakter gelisimi tamamlandig1 i¢in

boyle bir konu islenmez.

Dikkat edilmesi gereken bir nokta da karakter gelisim asamalari
tamamlandiktan sonra haklarinin geri verilmis olmasidir. Dordiincii sette ise olaylari
yeniden sekillendiren kisi Bamsi Beyrek olur. Bdylece anlatinin ana meselesinin de

Bams1 Beyrek’in sosyal yapida yerini bulmasi oldugu dogrulanmis olur.

Bamsi1 Beyrek’in iligki basamaklarinin sadece ask iliskisi olarak goriilmemesi
gerekir. Oncelikle Bams1 Beyrek icin énemli olan iliski agina ailesi ve kirk yigit de
dahildir. Karsi cins ile iligkiler ise romantik bir iliskiden fazlasini ifade eder. Setlere
baktigimizda Banu Cigek ile Bayburt Beyi kizinin Bams1 Beyrek’in karakter gelisimi
ile de bir baglantis1 oldugu goriiliir. Banu Cigek evlenene kadar olduk¢a kararli,
merakli ve bagimsiz bir karakter cizerken fiziksel gii¢c ve becerileriyle de 6n plana

cikar. Banu Cigek, Bamsi Beyrek ile bu agidan olduk¢a uyumlu goériinmektedir.

Esaret yillarindaki Bams1 Beyrek ise apayr1 bir karakter ¢izer ve kafir kizinin
hoslandig1 Bamsi Beyrek adeta baska biridir. Bams1 Beyrek onun yanindayken gergek
bir nese olmasa da ylizii giilen, kaderini kabullenmis, kopuz calan, sohbet eden, kendi
halinde ve gii¢lii bir tutkusu olmayan biridir. Kalede kapal1 kapilar ardindan biiyiiyen
ve esir diismiis Beyrek’le yillarca duygularini belli etmeyen, kaderin verdigi kadarina
raz1 olan kafir kiziyla da oldukc¢a uyumlu goriinmektedir. Yukarida ikinci ve igiincii
setlerde iki ayr1 Bamsi Beyrek tarif edildigini ve bunlarin dordiincii sette kompoze
edildigi belirtilmisti. Bu fikrin kizlar 6zelinde de somutlandigini diisiinmek miimkiin

olabilir. Asagidaki sema ile konuyu daha ¢ok netlestirebiliriz;

109



Sekil 14: Banu Cigek ile Melik Kizinin Karsilastirilmasi

Banu Cicek Melik Kizi
At ile simgelenen Bamsi Kopuz ile simgelenen Bamsi
Beyrek Beyrek
Fiziksel gii¢ Ruhsal derinlik
Statiisel sosyal gii¢ Esitlik, yalnizlik, silinme

Ozetle bu iki kadin Bams1 Beyrek’in dengesini temsil etmektedir. Ayni zamanda
Bams1 Beyrek’in gelistirdigi iki yoniinii sembolize ettigi sdylenebilir. Bams1 Beyrek
tipkt yerin kiziyla ve gégiin kiziyla evlenen Oguz Kagan gibi bu iki giicli kendinde

birlestirmistir.

Bu konuya bagka bir yorum da getirilebilir. Bams1 Beyrek iki av ile beraber adin1
ve esini almistir. Bu da erginlenme sinavlarimi gegtigi anlamina gelir. Bir sonraki
basamakta elindekilerinin alinarak tekrar daha zor bir sinava tabi tutulmasinin sebebi

han olma sinavi, Oguz beyi olma siavi olarak da goriilebilir.

Tiim bu 6geleri tespit ettikten sonra genel bir bakis icin tekrar anlatiya oyun
cercevesinden bakarak temel 6gelerini tanimlamak gerekir. Bamsi Beyrek bir oyun
olduguna gore oyunun en temel 6zelliklerine sahip olmalidir. Bams1 Beyrek’in oyunsal

ozelliklerini su sekilde siralayabiliriz;

4.1.2.1.1. isleyis Kurallari
Bamsi1 Beyrek sosyal, aksiyon ve iligki konularinda cesitli engellerle
karsilasacak ve karakter gelisimini tamamlamaya calisacaktir. Bamsi1 Beyrek anlatinin

sonunda bahsedilen ana konularda “kendi” olarak kendini ispatlamak zorundadir.

4.1.2.1.2. Hedef
Hedef, sosyal dramanin yapisal 6zelliklerinde bahsettigimiz toplumsal sorun ile
baglantilidir. Bams1 Beyrek’e sahip olmasi gerekenler dnce gosterilecek sonra elinden

alinacaktir. Ardindan Bamsi1 Beyrek’in gosterilen hedeflere varilmasi beklenecektir.
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4.1.2.1.3. Simirh Aracg

Bamsi’ya anlatinin basinda verilen silah ve yardimcilar, ¢atismanin ilerleyen
asamalarinda ellerinden alinir. Atini, yigitlerini ve silahlarimi kullanmasina izin
verilmez. Dolayisiyla Bams1 Beyrek oyunu kazanmak i¢in farkli stratejiler gelistirmek

zorunda kalir.

4.1.2.1.4. Catisma cepheleri

Bay Biire Bey Oglu Bams1 Beyrek Boyu’nda ana oyuncu hem igte hem de dista
miicadele etmek zorunda kalmistir. Bezirganlari kurtarmasi ve anlatinin sonunda Oguz
Beyleri ile baskin verip kirk yigidi kurtarmasi dis diinyaya biz x onlar evreninde
kazandig1 miicadelelerdir. Bu cephelerde kendi toplumu nazarinda statii elde etmistir.
Biz x onlar evreninde kaybettigi catisma diigiin gecesidir. Bu onun sahip oldugu her

seyin gecici siireyle elinden alinmasina yol agmustir.

Biz x birey ¢atigma evreni ise digerinden ¢ok daha karmasik ve zor bir alandir.
Bams1 Beyrek asil miicadelesini burada verir ve toplumdaki yerini, karisini, aile
mirasini elde etmek i¢in kendi yerine gegmeye c¢alisan ana diigmanini alt eder. Dahasi
kiiltiirel yapinin katiligi da Bamsi Beyrek’e hi¢ sans tanimamaktadir. Bosalan yerin

hemen doldurulmasi yapi i¢in daha 6nemlidir. Bu anlayista birey, toplum i¢in vardir.

Burada dikkat ¢eken nokta, Ugiincii Boliimde de bahsedildigi gibi biz x onlar
kiiltiir evreninde bireysel kazanma gibi bir durumun olmamasidir. Bir birey tek basina
“onlar”a kars1 asla gercek ve kalici bir basar1 yakalayamaz. Ancak mevcut durumunu
korumay1 basarabilir. Bu anlatida Bamsi1 Beyrek, gerek bezirganlar1 kurtarirken
gerekse Bayburt kalesinden kagarken yalniz basina bir catismaya girmekten

kacinmustir.

4.1.3. Sosyal Drama Olarak Bamsi Beyrek Boyu

Bu baslikta Bamsi Beyrek boyuna Turner ve Schechner’in Gennep’ten ilham
alarak gelistirdikleri sosyal drama yapisi ¢ercevesinde bakilacaktir. Bakis acimiza
ludolojik perspektifi de ekleyerek sorunun bireysellesmesi ve oyuncu eylemlerine
daha fazla dikkat ¢ekilecektir. Bir anlatiy1 sosyal drama olarak ele almak demek onun
kirilma noktalarina, bastan sona dogru akista finale nasil ulasildigina, nasil bir geligim

gosterdigine dikkat etmek demektir.
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4.1.3.1. Sorun/ihlal/Bozulma

“Sosyal” kelimesi adimlar1 belirlemede en énemli kriterdir. Ciinkii bir sosyal
dramada asil sorun asla bireysel degildir. Dede Korkut anlati diinyasinda Bir Oguz
beyinin erkek cocugunun olmamasi, devamliligin kesilmesi, siyasi bir bosluk
olusmasi, diizenin bozulmasi1 demektir ve bu sebeple ¢ocuksuzluk toplumsal bir

sorundur.

4.1.3.2. Sorunun Bireysellesmesi

Yukarida, ¢ocuksuzlugun bir sorun olmasinin sebebi olarak siyasal ve sosyal
diizenin devamliliginin saglanmasi ve korunmasi oldugunu belirttik. Iste ana
karakterin sorunudur. Bamsi Beyrek’in dogmus olmasi sorunu ¢6zmemektedir. Bamsi
Beyrek, zamani geldiginde babasinin koltuguna oturmayi hak ettigini toplum

nazarinda kanitlamalidir.

4.1.3.3. Hizlandiran Olay

Erginlenme ritlieli, inisiasyon ya da bey olma ritiieli diyebilecegimiz siire¢
tamamen yalniz, aragsiz ve yardimsiz gergeklesmelidir. Kisinin kendisiyle bas basa
oldugu bir siire¢ olmalidir. Bamsi Beyrek’in yapidan anti yapiya, kozmostan kaosa asil
gectigi kistm Banu Cigek ile diiglinliniin basilmasi kismidir. Kirk yigitten birinin
oldiirtilmesi kendi dengesinin ilk defa bozuldugunu, esir edilip kendi evreninden
tamamen uzaklagmasi, atindan ve silahlarindan ayrilmast Bamsi Beyrek’in asil bey

olma seriliveninin baglangicina isaret eder.

Bundan o6nceki siireci egitim olarak degerlendirmek gerekir. Bizim i¢in oyun
karakterlerini ve ana oyuncuyu tanima ve dziimseme sagladi. Bams1 Beyrek’in nasil
bir karaktere sahip oldugunu, ne i¢in miicadele edecegini gosterdi. Bamsi Beyrek’e
sahip olmasi gereken her sey gosterildikten sonra elinden alinarak gercek bir miicadele

verilmesi istendi.

4.1.3.4. Sicrama Eylemi ya da Tuhaf Eylem

Bir oyunun kurucu kurallar, isleyis kurallar1 ve norm/etik kurallar1 oldugunu
sOylemistik. Oyuncunun resmi olsun ya da olmasin oyunda nasil davranacagi,
oyuncudan beklenen eylemler bellidir. Ancak bazen bazi oyuncular ¢oziimii

beklenmedik bir sekilde getirir. Meta-iletisim sisteminde tanimlanmamis bir eylemde
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bulunur. Bu eylem oyunu karistirir, dengesini bozar. Bir nevi oyuncu oynayageldigi
oyunun i¢inde bagska, kendine ait bir oyun baslatmigtir. Diger oyunculardan farkli
sekilde bir davramis sergilemistir. Buna tuhaf eylem denir. Bu anlatida Bamsi
Beyrek’in deli ozan kili§ina girmesi bdyle bir eylemdir. Babasinin topraklarindan
gecmesi ve Banu Cicek ile Yaltacuk’un diigliniinde yasananlar siirecin tuhaf eylem

bolimi olarak adlandirilabilir.

4.1.3.5. Onaric1 Eylem

Halihazirda ¢oziilememis krizi bitirici eylemdir. Ana oyuncunun soruna karsi
irettigi ¢oziimdiir. Oyuncunun zafer anidir. Bamsi Beyrek boyunda Bamsi’nin kendi
kimligini agiklayarak oynadigi mini oyuna son vermesi, ayrica kendisinin yokluguyla
olusan problemlere de son vermistir. Onun yerine ge¢mek isteyen Yalanci Oglu
Yaltacuk, sahte Bamsi1 Beyrek roliinden tasfiye edilir ve herkes hak ettigi yere ulagsmis

olur.

4.1.3.6. Yeniden Biitiinlesme

Sorunun her zaman toplumsal oldugunu dile getirmistik. Oyleyse yeniden
biitiinlesme de bireysel bir birlik an1 ya da metaforik bir biitiinsellik degil, gercek
anlamda toplumsal diizenin saglamasi seklinde olmalidir. Bams1 Beyrek’in Yalanci
Oglu Yaltacuk’u bulup rezil ederek kendi adaletini saglamasi onun Oguz Beyleri
nazarinda itibarini tekrar kazanmasi ile ilgilidir. Ancak daha sonra Bamsi Beyrek’in
diismanini affi ve kendi diigiinleri ile kiz kardeslerini evlendirmesi tam bir yeniden

biitiinlesme 6rnegidir. Sonunda toplumsal denge diizgiin sekilde islemektedir.

4.1.3.7. Baglam

Dede Korkut Kitabmin i¢ baglam1 Oguz Dede Korkut evreni, anlatilarin gectigi
diinyadir. D1s baglami ise anlatildig1 daha genis, her tiirli Tiirk toplulugudur. Bunlar

arasinda ayrilmaz, siki bir iligki vardir.
4.1.4. Oyuncular, Eylem Stratejileri ve Oyuncu Tipleri

4.1.4.1. Oyuncular ve Nitelikleri

Bams1 Beyrek’i sosyal drama ya da donistiiriicli sosyal oyun olarak ele almak
icin oyunun yapisini ortaya ¢ikarmamiz gerekiyor. Yapiy1 gozler oniline sermenin ilk

adimi da sistemin igindeki her bir etkin parcay1 ve oyundaki islevini tanimlamaktir.
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Bams1 Beyrek boyunu tek oyunculu oyun olarak tanimladigimiza gore diger tiim
kisilerin gorevleri Bamsi1 Beyrek’in hayatindaki yerine, anlamina gore
tamimlanmalidir.  Boydaki kisilerin oyundaki yerleri ve gorevleri asagidaki gibi

siralanabilir:
Ana Oyuncu

Bamsi Beyrek: Calimli, oyunbaz, yigit, av ve aticilik konusunda oldukga

yetenekli.
Odiil Sahipleri
* Bay Biire Bey: Bamsi Beyrek’in mirasinin sahibidir.
* Bay Bican Bey: Banu Cicek’in babasidir.
« Kafir Beyi: ikinci karismin babasidir.
Dostlar-Sevilenler

* Kirk yigit: Bamsi Beyrek’in yoldaslari, Bamsi Beyrek onlarla tam bir uyum

icinde olmal1 ve haklarini gozetmelidir.

* Yedi kiz kardes: zayif duygusal Bamsi Beyrek’i severler, bakilmasi gereken

aileyi temsil ediyorlar. Bams1 Beyrek’e muhtaglar.

* Banu Cigek: sosyal ve fiziksel anlamda giiglii. Bamsi Beyrek’e asik. Bamsi

Beyrek’i kendisine benzeyen yigitlik gii¢liiliik soyluluk gibi 6zellikleri ile seviyor.

* Melik kizi: yalniz, savunmasiz. Bams1 Beyrek’e asik. Bamsi1 Beyrek’i hos

sohbeti ve nesesi yoniiyle seviyor.
Bireysel Engeller

* Yalanct Oglu Yaltacuk: Bamsi Beyrek’in bireysel diismani. Etik dist

davraniglar1 var. Bamsi Beyrek’in olan her seyi kendisine istiyor.

* Kafir Beyi: Bamsi Beyrek’in kazandiklarini alarak adeta oyuna bastan

baslamasini saglayan hatta asil oyunu baslatan kisidir.
Sosyal Boyutta Yasananlar

* Bayindir Han, Kazan Han ve Burla Hatun: bulunduklar1 yerde diizeni saglayan,

hiikiim veren kisiler. Yapinin temsilcileridir.
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* Deli Kargar ve Dede Korkut: Deli Karcar anlatida sosyal anomalinin
kaynagidir. Degerlere ve sosyal devamliliga kars ¢ikarak sosyal yapinin normlarina
uygunsuz tavirlar sergiler. Dede Korkut ise tam karsit1 konumda, diizen saglayici,

diizeltici, normlar1 koruyucu bir islevle anlatida bulunmaktadir.

* Bezirganlar: oyuncu ve sistem arasinda etkilesimi ve iletisimi saglayan
yardimci kisilerdir. Oyuncunun oyun i¢in gerekli bilgi ya da araglarin1 saglamaktan

sorumludur.

4.1.4.2. Eylem Stratejileri

Anlat1 nasil tartigmasiz kuralli Bayindir Han toyu ile baslayip degisken yapili
diigiin ile biterek bir nefes aldirdig1 gibi aslinda ozan da dis diinyay: rahatlatir. Son
olarak Bamsi Beyrek’in eylemlerine Habermas’in (1996) eylem tiirleri ¢ercevesinde

bakmak gerekir. Habermas’a gore dort eylem tiirii temel olarak agagidaki gibidir:

e Teleolojik eylem: stratejik eylemler,

e Normatif eylem: toplumsal normlar,

e Dramaturjik eylem: eylemlerine bir tiyatral performans eslik eder. Asil amaci
seyirci nazarinda nasil goriinecegi ile ilgilidir,

e [lletisimsel eylem, yukaridakilerden farkli olarak karsilikli etkilesime dayanir.
Ilging bir sekilde boylarda iletisimsel eylem olduk¢a az kullamlir ve
kullanildiginda genellikle kriz ¢oziiliir.

Bamsi Beyrek’in hayatinin ilk asamasindaki eylemleri, toplumsal normlara
uygun amaclarda avantaj elde etmek icin siirekli stratejiler gelistirdigi diisiiniiliirse
teloolojik-normatif tarzda eylemlerdir. Deli ozan performansi kesinlikle dramaturjik
eylem cercevesinde degerlendirilmelidir. Ancak karsilikli gergek iletisim iki gercek
kisiyle yapilir ve Bams1 Beyrek ancak oyunun sonunda kendisini tiim samimiyetiyle
ortaya koyar. Kimligini agiklamasi ve sonrasinda aldigi af ve baskin kararlari

iletisimsel eylem modeline gectigini gosterir.

4.1.4.3. Oyuncu Tipleri

Bu boyda Bamsi Beyrek’e genel olarak oyunbaz bir karakter denilir. Bu climle
aslinda asagidaki gibi oyuna 6zel bir oyun tipini degil bir karakteri temsil eder.
Ornegin Bams1 Beyrek’in bezirganlara kars1 kullandigi stratejik hamlesi onun oyunbaz

karakteri ile alakalidir. Oyunbazlik her zaman bagl basina oyunda bir kriz ¢ikarmak
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anlamimna gelmez. Gilinliik yasantisinda rutin olarak olaylar1 kendi avantajim
saglayacagi bir hale getirmesi, olaylar1 manipiile etmesi, siirekli bir is ¢evirmesi o
kisinin oyunbaz oldugunun bir isaretidir. Ancak onu karakter degil de oyuncu olarak
oyunbaz ilan edecegimiz nokta ileride, kilik ve karakterini degistirip oyunun istekleri

degil, artik benimsedigi kendi hedefleri i¢in bir performans sergiledigi andadir.

Ikinci béliimde oyuncu tiplerinin akigkan olabilecegi belirtilmisti. Bams1 Beyrek

tartismasiz en akigkan oyuncu tipli boy, Bams1 Beyrek boyudur.

4.1.4.3.1. Standart Oyuncu

Kendisine gosterilen hedef dogrultusunda yine kendine yiiklenen rolii izler.
Bams1 Beyrek’in biiyliylip ava ¢ikmasi ve yigitlik gdstermesi boyle bir oyuncu tipinin
gostergesidir. Dahas1 Bamsi1 daha baglangigta oyunu fazlasiyla benimsemistir. Zekice

hamleler yaparak oyunu en iyi sekilde tamamlamay1 hedeflemistir.

4.1.4.3.2. Etik Dis1-Hileci Oyuncu
Kendini oyunu vermis oyuncunun her zaman bu tipin sinirlarina degme riski
vardir. Amaglar izlemeye siddetle devam eder ve bunun i¢in norm (gercek) kurallarin

disina ¢ikabilir. Bu oyunun etik dist oyuncusu Yaltacuk ve Deli Kargardir.

4.1.4.3.3. Aylak
Kurallar izlese dahi, amacini kaybetmistir, yani oyundadir ama nedenini bilmez.
Bams1 Beyrek’in esaret yillart bu tanima uygun goriiniir. Bir sistem uyarani olmadan

cok uzun siire kaderinden sikayetci bile olmamustir.

4.1.4.3.4. Oyunbaz
Oyun igerisinde kendine alan agan oyuncudur. Kurallar1 ve hedefleri kendince
diizenlemeye gidebilir. Tipik olarak Bamsi Beyrek’in kilik degistirerek insanlar

manipiile etmesi kesinlikle oyunbaz davranigidir.

4.1.4.3.5. Curcunabaz
Oyundan c¢ikmaz ama normlar1 hafife alarak kriz yaratiriz. Oyunu yeni
hedeflerini ve diizenini kabul ettirmek i¢in sarsar, dagitir. Baz1 durumlarda yok

sayilabilir ya da soytar1 damgast yiyebilir. Bamsi’nin diiglindeki tavri bu sekildedir.
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4.1.4.3.6. Oyunbozan

Oyunun sinirlarini yikar, oyunu yagmalar, oyunun kurallarini reddederek kendi
hedeflerini koyar. Bams1 Beyrek’in gelin otagindaki tavr1 bu sekildedir. Daha 6nce
de tekrar edildigi gibi Bams1 Beyrek’in gercek anlamda oyunu bozup ¢ikmak gibi bir

niyeti yoktur, aksine diizeni destekler ki diizen igerisinde giizel bir yer edinebilsin.

4.1.4.3.7. Oyun Kurucu
Kendi hedefleri ve kurallar1 dogrultusunda gevreyi yonlendirir. Bams1 Beyrek’in

hikayenin sonundaki hali bu sekildedir.

4.1.5. Secimlerin Tahlili

Oyunun olmazsa olmaz elementlerinden biri de oyuncu se¢imleridir. Anlamli
oyun oyuncu ve oyunun etkilesiminden dogar. Bu etkilesim se¢imlerle saglanir.
Oyuncunun herhangi bir sekilde bilingli emegi ve katilim1 olmaksizin bunun bir oyun
olmadig1 sdylenebilir. Tkinci boliimde oyuncu se¢imlerinin dneminden ve se¢imlerin
nasil ¢oziimleneceginden bahsedilmisti. Oyuna bu agidan bakma bize daha derin analiz
yapma imkani verir. Her se¢im oyuncunun sinavidir. Dolayisiyla bu se¢imin
sonuglarinda oyuncuya verilmek istenen bir mesaj vardir. Oyunun mesajlar1 bu
secimler aracilifiyla yayilir. Bu ayn1 zamanda oyuncunun egitim siirecinin ve kisisel
gelisiminin bir parcasidir. Bams1 Beyrek’in oyun boyunca yirmi se¢im yaptigini

s0ylemek miimkiindiir. Bu kararlar sekiz olay ¢ergcevesinde alinmistir.

4.1.5.1. Birinci Olay: Bezirganlar ve Bamsi Beyrek

1. Se¢im
e Secimden Once Ne Oldu: Bezirganlar saldirtya ugradi.
e Secim Olanagi Nasil Aktarildi: Bezirganlar “Bize yardim edecek misin?”
dediler.
¢ Oyuncunun Se¢imi Ne: yardimi kabul etti ve yoldaslariyla saldiriya gecti.
¢ Secimin Sonucu Ne: yetiskin diinyasina girmek i¢in ilk adim atildu.

¢ Sonug Nasil Aktarildi: Bezirganlar kurtarildi ve ddiile hak kazanildu.

2. Se¢im
e Secimden Once Ne Oldu: Bamsi Beyrek ddiile hak kazandi.
e Secim Olanagi Nasil Aktarildi: “Hangi nesneleri segeceksin?”

¢ Oyuncunun Se¢imi Ne: At, yay, giirz.
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¢ Secimin Sonucu Ne: Kahraman toplumdaki yerini ve karakterini
somutlastiracak nesnelere ulasti.

e Nasil Aktarildi: Bezirganlar bunlar1 veremeyeceklerini sdylediler.

3. Se¢im

e Secimden Once Ne Oldu: Bezirganlar Bamsi Beyrek’i reddetti.

¢ Secim Olanagi Nasil Aktarildi: “Bay Biire Bey oglu Bamsi Beyrek oldugunu

aciklayacak misin?”

¢ Oyuncunun Se¢imi Ne: Oyuncu kimligini agiklamadan uzaklast1.

e Secimin Sonucu Ne: Sahitler esliginde isim alma hakki kazandi. Toplumdaki

yerini alma konusunda bir adim daha atild.

e Nasil Aktarildi: Yigitlerin iltifatin1 ve Oguz Beylerinin nazarinda itibar

kazandi.

Birinci se¢im konusu yigitliktir. Oyuncunun yigitce, korkusuzca bir karar verip
veremeyecegini test etmistir. Gergek bir Oguz Beyi olarak yetismesi beklenen Bamsi
benligini tanima ile ilgilidir. Bams1 Beyrek, kendine 6zel olarak iiretilmis giirz, at ve
yayin sahibi, onlara layik olacak kisi olacaktir. Ugiincii secim ise bir sabir ve zeka
smavidir. Bu ii¢ se¢im ayn1 zamanda Bams1 Beyrek’in egitiminin de ilk asamasidir.
Dolayisiyla toplumun bir beyden bekledigi ilk 6zellikler dostunu koruma, savaseilik,
sebat ve zekadir. Bams1 Beyrek {i¢ secimde de olumlu sonuglar almistir. Ancak bu
asama daha bir beyin ancak dis kabugudur. Basarili bir oyunun 6zelligi giderek

karmasiklagmasi ve zorlagsmasidir.

Ikinci segimde olumsuz bir geri bildirimin gelmesi oyuncunun hatas1 degildir.

Bu, gec gelecek olan basariy1 biiylitmek i¢in kullanilmistir.

4.1.5.2. ikinci Olay: Banu Cicek ile Nisanhhk

4. Secim
e Secimden Once Ne Oldu: Bamsi Beyrek ava cikt1 ve geyik avladi.
¢ Se¢im Olanagi1 Nasil Aktarildi: Banu Cigcek “Geyigi bize verecek misin?”,
diye sordu.
¢ Oyuncunun Secimi Ne: Bamsi Beyrek avini verdi.
¢ Secimin Sonucu Ne: Banu Cigek, Bamsi Beyrek hakkinda olumlu bir izlenim

edindi.
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e Nasil Aktarildi: Bams1 Beyrek otaga girme hakki kazanda.

5. Secim
e Secimden Once Ne Oldu: Banu Cigek ve Bams1 Beyrek giireste cekisiyorlar
¢ Se¢im Olanagi Nasil Aktarildi: “Banu Cicek’in seni yenmesine izin verecek
misin?”’
¢ Oyuncunun Se¢imi Ne: Bamsi Beyrek hile ile yendi.
¢ Se¢imin Sonucu Ne: Banu Cigek’in rizasini aldi.

¢ Nasil Aktarildi: Banu Cigek, Bamsi Beyrek’i kabul etti.

6. Secim

e Secimden Once Ne Oldu: Evlilik karar1 agiklanir.

¢ Secim Olanagi Nasil Aktarildi: Babas1 “Nasil bir kiz istersin?” diye sorar.

¢ Oyuncunun Secimi Ne: “Giiclii, savasci, yigit...” bir kiz isterim.

e Secimin Sonucu Ne: Evlilik hakk: kazanir.

e Nasil Aktarildi: Aile onaylar, baba Oguz beyleri ile harekete gecer.

Ikinci olay Banu Cigek ile dolayisiyla bir Oguz beyinin es secimi ve ileride
kuracag ailesine kars1 nasil bir tavir takinacag ile ilgilidir. Dolayisiyla beklenen
vasiflar da bu konuya &zeldir. Ikinci olayda ilk &lgiilen 6zellik comertliktir. Bams1
Beyrek’ten ailesine kosulsuz olarak elindekinin tiimiinii verebilecek kadar comert ve
tevazu sahibi olmas1 beklenmektedir. Tkinci se¢im iliski yonetimi ile alakalidir. Banu
Cigek’i hile yaparak yenmesi oyun nazarinda olumludur. Bu hareket Banu Cigek’in
ilgisi ve evlilik izni ile sonuglanir. Bunu iki sekilde yorumlamak miimkiindiir.
Yukaridaki basliklarda soziinii edilen yasak oyunun toplum tarafindan oyunlarda
desteklenir. Bu iki asik arasinda 6zgiirliik alan1 ve samimiyet yaratir. Bir diger yorum
Oguz beyinin sartlar nasil saglanirsa saglansin evlenecegi kadindan becerice daha
iistiin oldugunun kabul edilmesi gerektigidir. Anlatiya gére Banu Cicek’in giireste
Bamsi Beyrek’i gegme ihtimali yiiksektir. Bunun karsisinda Bamsi Beyrek hileye
bagvurur. Banu Cigek gibi yetenekli bir kisinin bunun hile oldugunu anlamama
ihtimali yoktur. Ancak ikisi arasindaki anlagma uyarinca Banu Cicek esinin
iistiinliigiinii kabul eder. Boyle bir yaklasimi Kan Turali ve Selcan Hatun’un iligkisinde
de goriiliir. Selcan Hatun esini diismanlardan kurtarir. Ancak Kan Turali bunun
duyulmasindan korkar. Ancak Selcan Hatun’dan bu durumu gizli tutacagi konusunda

emin olduktan sonra rahatlar.
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4.1.5.3. Uciincii Olay: Bams1 Beyrek’in Kiyafeti Meselesi

7. Sec¢im
e Secimden Once Ne Oldu: Banu Cicek damat kaftan1 génderir.
e Secim Olanagi Nasil Aktarildi: “Kaftanini yoldaslarinla paylasacak misin?”’
¢ Oyuncunun Se¢imi Ne: Kaftanini bir giin giyerek 40 yigit ile paylasir.
¢ Secimin Sonucu Ne: Yoldaglarin dostlugunu kazanir.

e Nasil Aktarildi: Yigitler durumdan memnun olur.

8. Sec¢im (Sahnelenmeyen-mecburi se¢im)

e Secimden Once Ne Oldu: baglami bilmiyoruz.

e Secim Olanagi Nasil Aktarildi:-

¢ Oyuncunun Se¢imi Ne: Bams1 Beyrek gomlegini Yalanci Oglu Yaltacuk’a

verdi.

¢ Secimin Sonucu Ne: Yaltacuk, Bamsi Beyrek’in gomlegini ona kars1 bir

silaha dontistiirdii.

e Nasil Aktarildi: -

Bu kisimda Bamsi1 Beyrek aslinda artik bir bey oglu olmaktan ¢ikar. Kirk yigidi
artt Bams1 Beyrek degil, otuz dokuz art1 bir olarak yani halktan biri olarak oyunu
stirdiiriir. Bu da statiisiiniin diisiirtildigiini, giicliniin elinden aldigini, esikte konuma
geri dondiigiini gosterir. Kahraman kozmostan kaosa kovulup yeniden ve daha zorlu

bir sinav agsamasina girer.

Secimlerde biri goériinmese de ayni doneme rast gelen iki se¢im goriiliir.
Secimlerin ayn1 dénemde yapildigini iddia etmemizin sebebi gomlegi tanisin diye
Banu Cigek’e gostermeleridir. Dolayisiyla Bamsi Beyrek benzer zamanlarda bir
kiyafetini dostlariyla bir kiyafetini de Yalanci Ogli Yaltacuk ile paylasmistir. Bu
secimlerden birisi kirk yigidinin ona bagliligimi saglamistir ki biri Bams1 Beyrek
ugruna diiginmeden canmni verir. Digeri ise bu gomlek aracilifiyla kurdugu

baglantidan yararlanarak Bams1 Beyrek’in yerine ge¢gmeyi amaglar.

Bu se¢imlerin ¢oziimlenmesinde anahtar kavram, kisinin sahsina ait kiyafette
olmalidir. Kiyafet, lizerimizde duran, kimligimizi ifade eden, bir nevi isim kadar
degerli bir semboldiir. Oyleyse Bamsi Beyrek’in kimliginin acik olmamasi ve
dagilmasi durumu s6z konusudur. Kimlik, benlik, statii, dostlar ile paylasildiginda

canlarin birbirine baglanmasi olumlu bir sonuca yol agmistir. Bamsi Beyrek ve kirk
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yigidi her zaman birbirine sadiktir. Ancak ayni1 durumda Yalanc1 Oglu Yaltacuk bu
baglantiy1 kotiiye kullanmistir. Bu olaylar Bamst Beyrek’e benligini kimlere agacagi

kimlerden gizleyecegi konusunda bir ders vermeyi amaglamaktadir.

Sekizinci se¢imin oyun olarak islevi de olumsuz geri bildirimle oyunu
uzatmaktir. Hatirlanacag1 iizere olumsuz geri bildirimler oyunu uzatmaya yonelik

olumlu olanlar ise kisaltmaya yonelik iletisim tarzlariydi.

4.1.5.4. Dordiincii Olay: Esaret Donemi

9. Secim
e Secimden Once Ne Oldu: Bamsi Beyrek esir diiser.
¢ Secim Olanagi Nasil Aktarildi: “Mevcut durum i¢in nasil bir tavir
gelistireceksin?”
¢ Oyuncunun Secimi Ne: Kaderine razi, sakin, kabullenmis...
e Secimin Sonucu Ne: Kaderin on alt1 y1l durmasi, oyunun ¢ikmaza girmesi.
¢ Nasil Aktarildi: Esir hayatinin devami. Kopuz ¢alma, kafirleri eglendirme ve

melik kiziyla sohbet.

10. Se¢im
e Secimden Once Ne Oldu: Bamsi Beyrek bezirganlarla karsilasti.
e Secim Olanagi Nasil Aktarildi: “Geg¢mis hayatinla ilgili neyi merak
ediyorsun? Merak ettiklerini nasil ifade edeceksin?”
¢ Oyuncunun Se¢imi Ne: Bams1 Beyrek, toplumun hiyerarsik diizenine uygun
bir sekilde bilgi istiyor.
e Secimin Sonucu Ne: Oyuncu kigkirtilir ve oyun yeniden baslar.
¢ Nasil Aktarildi: Bezirganlardan istedigi cevaplari; 6zellikle Banu Cigek’in

durumunu 6grenir.

11. Secim
e Secimden Once Ne Oldu: Bamsi Beyrek gelismeleri 6grendi.
¢ Secim Olanagi Nasil Aktarildi: “Senin olan1 baskasina verecek misin?”
¢ Oyuncunun Se¢imi Ne: Bams1 Beyrek hamle yapmaya karar verir.
¢ Secimin Sonucu Ne: Bamsi Beyrek kendine ait olanlar1 geri alma konusunda

hak kazanir.
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e Nasil Aktarildi: Bams1 Beyrek 40 yigidin onay1 ve Bayburt beyi kizinin
yardimiyla kaleden kacar.

Bu basamakta Bams1 Beyrek yine sosyal yonden bir sinava tabi tutulmaktadir.
Ilk secimde Bamsi Beyrek’in yanls karariyla oyun neredeyse durma noktasina
gelmistir. Olumsuz geri bildirimle saglanan mesajda bir Oguz Beyinin dara

diistiigiinde asla pes etmemesi yatmaktadir.

Ikinci secimde aslinda oyun Bamsi Beyregi onemli bir sinava sokmaktadir.
Ailesinden ve yavuklusundan yillardir ayr1 kalan bir insan ilk kimi sorar? Elbette
kendine en yakin olan kisileri hatta belki annesinden babasindan énce Banu Cicek’i
sormasini beklenmeliydi. Iste, Dede Korkut anlatilarinin sosyal drama boyutu bir kez
daha burada ortaya ¢ikar. Bams1 Beyrek biiyiik bir sabirla hiyerarsik bir diizende kendi
toplumundan haber alir. Bu sekilde toplumsal yapinin bir pargasi oldugunu gostermis
olmalidir. Sonugta bu diizende kendine bir yer isteyecektir. Bir Oguz beyi ailesinden
once tim boyunu diisiinmelidir. Bir sonraki basamakta ise isler tekrar bireysellesir.
Bamsi Beyrek, yasadigi olayin Banu Cigek 6zeline inmesiyle harekete geger ve oyuna

doner.

Olumsuz geri bildirimlerin amaci oyunu uzatmak ya da dengelemektir. Geg
gelecek bagarilari biiyiitiir. Bams1 Beyrek’in hemen hemen hemen 6zgiirce kaldig: yil
kadar esir kalmast ve olumlu bir geri bildirimin olmamasi acik bir sekilde oyunu

dengelemek i¢indir.

4.1.5.5. Besinci Olay: Kacis Yolu

12. Secim
e Secimden Once Ne Oldu: Bamsi Beyrek kagis yolunda ozani goriir.
¢ Secim Olanagi Nasil Aktarildi: “Hangi aracgla geri doneceksin?”
¢ Oyuncunun Secimi Ne: Kopuz.
¢ Secimin Sonucu Ne: Yakinlariyla konusma hakki kazanir.
¢ Nasil Aktarildi: Bams1 Beyrek obanin tanimadig: bir kimlikle geri doner ve

bagaril1 bir strateji uyguladigi anlagilir.

13. Se¢im
e Secimden Once Ne Oldu: Bams1 Beyrek kiz kardesleriyle karsilast: ve kendi
kaftanini giydi.
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¢ Secim Olanagi Nasil Aktarildi: “Bay Biire Bey oglu Bamsi Beyrek oldugunu
aciklayacak misin?”

¢ Oyuncunun Se¢imi Ne: Kaftan1 geri verir ve ¢uval giyer. Kimligini
aciklamay1 yine reddeder.

¢ Se¢imin Sonucu Ne: Toplumsal hiyerarsinin disina ¢ikarak toplumu disaridan
gozlemleme izni kazanir.

e Nasil Aktarildi: Bams1 Beyrek amacina ulasir. Insanlar, Bams1’y1 tanimaz ve

tepkilerine Bams1 Beyrek’in anlik eylemlerine gore karar verir.

Besinci olay sonuca giden yola ¢ikis agsamasidir. Birinci se¢imin konusu kendini
tanimadir. Bamsi1 Beyrek on ikinci se¢cimde kendi karakterinin bir diger yoniinii
tanidigin1 ve kabullendigini gostermektedir. Ozanin kopuzunu aldiginda dikkat
edilirse ilk etapta kendini deli yerine koymak gibi bir niyeti yoktur. Hatta daha sonra
kaftanini kiz kardeslerinden geri istedigine gore kopuzu aldiginda giizel giyinme niyeti
de vardir. Dolayistyla at ile kopuzun degisiminin tek sebebinin taninmamak oldugunu
diistinemeyiz. On bes sene i¢inde Bamsi Beyrek’in ne yaptigina dair sayili bilgiden
biri de kopuz caldigidir. Bu kopuzun karakteriyle de ilgisi olabilecegi yukaridaki
bashklarda belirtilmisti. Tkinci segenek ise farkli bir kimlige girip toplumun gergek
niyetlerini ortaya ¢ikarmaktir. Fark edilirse bu asamadan sonra yapilan se¢imler igin
biiylik bir tesvik gerekmemektedir. Ciinkii bu se¢imlerin baglamini olusturanlardan

biri de artik Bams1 Beyrek’tir. Oyunda farkli bir asamaya gelmistir.

4.1.5.6. Altinc1 Olay: Yaltacuk’un Diigiinii

14. Se¢im
e Secimden Once Ne Oldu: Bams: diigiin yerinde yarisma yapildigini gériir.
e Secim Olanagi Nasil Aktarildi: “Oguz Beyleri arasinda senin hak ettigin yer
ne?”
¢ Oyuncunun Se¢imi Ne: Herkesi karakterine, sosyal statiisiine gore yargilar.
¢ Secimin Sonucu Ne: Kazan Bey ile goriisme hakki kazanir.

e Nasil Aktarildi: Oguz Beylerinin sempatisini kazanir ve ilgi ¢eker.

15. Se¢im
e Secimden Once Ne Oldu: Kazan Bey Bams1 Beyrek’i yanina ¢agirir.

¢ Secim Olanagi Nasil Aktarildi: “Otoriteye karsi tavrin ne olacak?”
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¢ Oyuncunun Se¢imi Ne: Bamsi1 Beyrek, Kazan Bey’e methiye diizer.
e Secimin Sonucu Ne: Bamsi Beyrek duigiinii dagitmak ve ceza almamak icin
gereken yetkiyi kazanir.

e Nasil Aktarildi: Kazan Bey’in gonliinii kazanir ve bir dilek hakki olur.

16. Se¢im
e Secimden Once Ne Oldu: Bamsi Beyrek’in 61diigii savina dayanan bir diigiin
devam etmektedir.
e Secim Olanagi Nasil Aktarildi: “Diigilinii nasil bozacaksin?”
¢ Oyuncunun Se¢imi Ne: Kendine ait olmas1 gereken yemekten rahatga yiyip
icer, sonra kazan devirir.
¢ Secimin Sonucu Ne: Senlik krize doner. Bamsi Beyrek ikinci amacina ulagir.

e Nasil Aktarildi: Diigliniin bereketi sayilan kazan kazan yemek yere dokiildii.

Yukaridaki secimler diigiiniin erkek tarafinda olanlarla ilgilidir. ilk segimin
konusu oyuncunun kendi yargilarini olusturmasi ve kendi sézlerini sdylemesidir. ilgi
¢eken oyuncu ikinci se¢imde adaleti uygulama hakki kazanir. Uglincii asamada ise
adalet saglanir. Bamsi Beyrek’in kendi yargilarini olusturmasi ddiillendirilir. Kendine
kars1 yapilan haksizliga dur demesi gereken kahraman ¢ok farkli bir strateji izler.
Bakhtin’in tanimladig1 karnaval ruhu Ozelliklerine ve Turner’in tanimladigi
komiinitasin 6zelliklerine en yakin an bu andir. Bamsi Beyrek’in hamleleriyle diigiin
karisir ve kaosa siiriiklenir. Diger yandan diigiinde otoritenin temsili olarak Kazan
Han’in ve karis1 Burla Hatun’un da oldugu goriilmektedir. Bams1 Beyrek i¢in sosyal
hiyerarsinin ¢ok 6nemli oldugunu gézlemlenmisti. Bu diigiin haksiz bir diigiin ve
Bams1 Beyrek’in adaleti saglamasi lazimdir. Diger yandan diigiine rehberlik ve eslik
eden otoritenin de canin1 sikmamak gerekir. Bams1 Beyrek girdigi deli ozan kiligiyla
ve yukarida tanimlanan tuhaf eylem ile bu handikabi ¢ok basarili bir sekilde asar.
Bams1 Beyrek, asama asama Oguz beylerinin sempatisini kazanir ve ardindan Kazan
Bey’e iltifatlar yagdirarak yapmay1 planladigi her sey i¢in izin alir. Bams1 Beyrek

adaleti saglamadan 6nce adaleti saglamak i¢in izin almistir.

4.1.5.7. Yedinci Olay: Kadinlarin Otag:

17. Se¢im
e Secimden Once Ne Oldu: Kadinlarin otaginda diigiin devam etmektedir.

¢ Secim Olanagi Nasil Aktarildi: “Diigilinii nasil bozacaksin?”
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¢ Oyuncunun Se¢imi Ne: Onu kandirmaya calisan kadinlarin ayiplarin
ylizlerine vurur.

¢ Secimin Sonucu Ne: Bamsi Beyrek, Banu Cicek ile hesaplagma hakki
kazanir.

e Nasil Aktarildi: Kadinlar yilar ve Banu Cicek’i Bamsi Beyrek’in niine

cikarirlar.

18. Se¢im
e Secimden Once Ne Oldu: Bamsi1 Beyrek ve Banu Cigek sonunda karsi
karsiyadir ama Banu Cigek bunu bilmez.
¢ Secim Olanagi Nasil Aktarildi: “Banu Cigek’e nasil davranacaksin?”
¢ Oyuncunun Se¢imi Ne: onun haysiyetini ve sadakatini sert bir sekilde
sorgular.
e Secimin Sonucu Ne: Bamsi Beyrek kimligini aciklayarak onun sdzde 6limii
lizerine kurulan diigiinii bitirir.

¢ Nasil Aktarildi: Banu ¢icek sadakatini ispatlar.

Yedinci olay aslinda altinci olayin paralelidir. Bamsi Beyrek adaletini saglamaya
devam etmektedir. Kadinlar tarafinda yasanan olaylarin erkek tarafinda yasanan
olaylardan farki bize bir seyler sdyler. Statiisiine uygun olarak Bams1 Beyrek Oguz
beylerini 6vmiis Kazan Bey’e ovgiiler yagdirmis ve Yaltacuk’u asagilamistir. Kadinlar
otaginda yasananlardan anlasildigina gore kendi soyundan olmayan han karist ya da
kiz1 da olmayan kadinlar statii olarak Bams1 Beyrek’in asagisindadir. Burla Hatun’dan
(Kazan Bey’in vekaletiyle) amacim1 gerceklestirme izni aldiktan sonra biitiin
kadmlarm kusurlarimi yiizlerine vurmus, istiine yavuklusunu da sadakatsizlikle

suclamustir.

Bams1 Beyrek’in sonunda kimligini tiim agikligiyla ortaya koydugu asama da bu
boliimdiir. Kimligini ilan etmesi aslinda biitiin oyunu ¢oziip oyuncuya zaferi getiren
onaricl hamledir. Bamsi’nin sahsi intikami, aslinda burada son bulur. Bundan sonrasi
odiiller ile alakalidir. Bamsi, toplumun yiiksek bir ferdi olarak roliine uygun gelen

seyleri yapmaktan sorumludur.
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4.1.5.8. Sekizinci Olay: Sonu¢lanmalar

19. Se¢im
e Secimden Once Ne Oldu: Yalanci Oglu Yaltacuk kagmaktadir.
e Secim Olanagi Nasil Aktarildi: “Diismanin konusunda ne yapacaksin?”
¢ Oyuncunun Se¢imi Ne: Yakalayip aman diletir, sonra affeder.
e Secimin Sonucu Ne: Toplumsal yeniden biitiinlesmeyi saglama yolunda ilk
adim atilir. Oguz igindeki kin ve diismanlik yok edilir.
e Nasil Aktarildi: Bams1 Beyrek toplum nazarinda giiciinii, zekasini ve

affediciligini ispatlar.

20. Se¢im
e Secimden Once Ne Oldu: Bir tarafta diigiin hakk bir tarafta sevdiklerine
verilmis s6zler durmaktadir.
e Secim Olanagi Nasil Aktarildi: “Verdigin sozler mi yillardir bekledigin
muradin m1?”
¢ Oyuncunun Se¢imi Ne: diigiinii erteler ve oguz beyleriyle diismanin tizerine
varir.
e Secimin Sonucu Ne: Bamsi Beyrek, mutlu sona eksiksiz olarak ulast.

e Nasil Aktarildi: 39 yigit ve kiz kurtarildi.

On dokuzuncu sec¢imin konusu Oguz i¢i yeniden biitiinlesmeyi saglama,
yirminci eylemin konu da Oguz dist yeniden biitiinlesmeyi saglamadir. Bamsi
Beyrek’in iki ana cephede catisma yasadigini sOylemistik. Bunlardan birincisi Biz x
Birey evreniydi. Bamsi Beyrek’in birinci karar1 Yaltacuk’a dstiinliigiinii kabul
ettirmesi ve ardindan onu affetmesidir. Son {i¢ setteki olaylardan gordiigiimiiz
kadariyla Bams1 Beyrek’in ana amaci asla Yaltacuk’tan kanli bir intikam almak
degildir. Bu oyunun ana amaci bastan sona degismemistir: Bamsi’nin kendini ve sert
bir hiyerarsik diizene sahip olan toplumdaki yerini bulmasidir. Bu baglamda Bamsi
Beyrek kendine diiseni yaparak kirk yigidi kurtarmadan zaten hak etmis oldugu
diigiinii yapmamustir. Ikinci béliimde bahsedildigi gibi onlar evrenini kars1 zafer de

ancak tlim Oguz beyleriyle beraberken kazanilabilmistir.
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4.2. Basat’in Tepegozii Oldiirdiigii Boy

Basat’in Tepegdz’ii Oldiirdiigii Boy’u yine tek ana oyunculu bir anlati olarak ele
alinmalidir. Oyleyse Bams1 Beyrek’ten bu boyun farki nedir? Neden bu anlati teze
dahil edildi? Bams1 Beyrek yukarida bahsedildigi gibi yapidan yapisizliga ve ardindan
denge konumuna gelen bir anlati olarak degerlendirildi. Ayrica Bamsi1 Beyrek
toplumsal hayatta kendini her yoniiyle gosteren toplumsal hayatinin, sosyal
hiyerarsinin biitiin 6zelliklerini en ince ayrintisina kadar bilen, ask iligkileriyle de 6n
plana ¢ikan, kurnaz, hayatin tam i¢inden bir karakterdir. Basat ise Bams1 Beyrek’ten

daha ham, daha ilksel, Oguz Kagan kahraman tipine yakin bir kahramani anlatir.

Cocuksuzluk, uzun vadede toplumsal yap1 i¢in tehlike arz eden bir mesele iken
Basat’in Tepegoz’ii Oldiirdiigii Boy, kaotik bir durumla, baskin yemis ve yenilgiye
ugramis bir toplumun kagistyla baglar. Bu da anlatinin seyrinin Bamsi Beyrek’in tam
tersi yoniine, anti yapidan yapiya dogru seyredecegi anlamina gelir. Anlatinin bir
sonraki asamasinda ortaya ¢ikan Tepegdz ise en dnemli Oguz beylerini, ogullarini,
biitiin bir toplumu caniyla tehdit eden ciddi bir tehlikedir. Toplum kisa bir siirede yok
olma tehlikesiyle kars1 karsiya kalmistir. Dolayisiyla buradaki ana ¢atisma “Biz x
Birey” kiiltiir evreninde yozlagmis toplumsal yapiyr onarma; “Biz x Onlar” kiiltiir

evreninde ise 6lum kalim miicadelesidir.
4.2.1. Oyunlar

4.2.1.1. Yasak Oyun

Yasak oyunun cinsel tabular1 igerdigini ve bunlar ortiik olarak destekledigini
gdrmiistiik. Basat’mn Tepegdzii Oldiirdiigii Boy’da vahset-vahsilik igerikli yasak oyunu
da gdrmekteyiz. Insan eti yemek, kulak burun 1sirmak, asagilayici bir sekilde insanlari
kistirip oradan oraya kovalamak gibi bu anlatida gordiigiimiiz 6geler aslinda birer
vahsi oyun Ornegi olarak kabul edilebilir. Seyirciler sahnelenen koétii seyleri de
izlemeye meraklidir. Bu tarz oyunlar insanin ilkel yapisina seslenir ve enerjiyi zararsiz

bir sekilde kanalize eder.

4.2.1.2. Degisim Oyunu

Degisim oyunu, bir strateji oyunu olarak nitelendirilir ve hamlelerin belirleyici

unsuru genellikle kilik degistirmedir. Bogag¢'in hayvan postuna biiriinmesi, degisim
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oyununun 6rneklerinden biridir. Kilik degistirme, rakibi sasirtarak avantaj saglama ve
beklentileri alt iist etme stratejisini igerir. Bu taktiksel oyun bigimi, oyuncularin
karsilastig1 zorluklar1 agmalarina yardimci olurken ayni zamanda stratejik diisiinme
becerilerini de gelistirir. Boga¢'n hayvan postuna girmesi, degisim oyununun
etkileyici bir ornegidir zira kilik degistirme, oyunun dinamiklerini degistirerek

oyuncularin zihinsel esnekligini ve yaraticiligini test etmesini saglar.

4.2.1.3. Zihin Oyunu

Zihin oyunlari, insanlarin zihinsel yeteneklerini kullanarak stratejik ve analitik
diistinmelerini gerektiren oyun tiirleridir. Bu tiir oyunlar genellikle iki oyuncu arasinda
rekabet iceren ve karsilikli hamlelerle ilerleyen zihinsel meydan okumalardir. Bogag
ve Tepegdz’lin savasi, tarihsel ve mitolojik bir hikayede gegcen bu iki karakter
arasindaki catismay1 temsil etmektedir. Bu catisma, saf giic ve zekanin yani sira

stratejik diistinme yetenegini de gerektiren bir zihin oyunu olarak kabul edilebilir.

Zihin oyunlari, insanlarin problem ¢6zme becerilerini gelistirmelerine yardime1
olabilir. Oyuncularin karsilikli olarak rakibin hamlelerini tahmin etmeleri ve buna gore
stratejilerini belirlemeleri gerekmektedir. Bu siireg, analitik diisiinmeyi tesvik ederken
ayni zamanda oyuncularin hizli kararlar alabilme yeteneklerini de gelistirir. Bogag ve
Tepegoz’iin savast 0rnegi lizerinden bakildiginda, zihin oyunlarinin sadece eglenceli
bir etkinlik olmanin 6tesinde, ayni1 zamanda zihinsel yetenekleri gelistirici bir arag

olarak da kullanilabilecegi goriilmektedir. Karakter gelisimi i¢in ¢ok dnemlidir.

4.2.1.4. Senlikler-Toylar-Toplantilar
Basat’in Tepegdzii Oldiirdiigii Boy’da yer alan toplumsal faaliyetler asagidaki
gibidir:

ekil 15: Basat’in Tepegoz’ii Oldiirdiigii Boy’da Toplumsal Etkinlikler
peg g y

Basat'in Tepegézii Oldiirdiigii Boy'da Toplumsal Etkinlikler

Savas Yaylak Yaylak Savas Toy Kutlama

kaotik-paidia- | esikte-goreli . . . | kaotik-paidia- ludus- Yeme icme
kurall esikte-goreli .
yapisiz- uralli yapisiz- tartismasiz goreli kuralli

kuralli
kuralsiz kurallsiz kuralli

Toplumsal
dengenin
yeniden

saglanmasi
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Anlat1 bir bozgun ile baslamaktadir. Baskin yemis, yerinden yurdundan hazirliksiz
kagmis, cocugu kacarken diisiirecek ve geri gelip alamayacak kadar kaotik bir
durumdan bahsediyoruz. Bu durum bize anlatida bir seylerin yapiya dogru akmasi
gerektigini soyliiyor.

Yaylak da tipki av mekami gibi toplumsal hayatin sinirinda esik mekandir. Esik
mekanlara gitmenin iglevsel anlaminin degisiklik oldugunu sdylemistik. Degisikligin
sorun ve ¢Oziimii beslemesi gerekir. Sorun ve ¢éziim arasindaki koprii esik aktivitelerle
saglanir. Bamsi Beyrek’in iki avinin hizlandirici olaya giden taglar1 dosedigi gibi burada
da birinci ve ikinci yaylak, sirayla hizlandirict olay1 beslemistir. Coziim igin krizin
ayyuka ¢ikmasi gerekmektedir.

Oguz toplumu diismana yeniliyorsa sorun muhakkak icte aranmalidir. Bu konunun
diismanin ne kadar giiglii olduguyla ilgisi yoktur. Demek ki toplum yozlagmis ya da
giigsiizlesmistir. Sonug olarak olmasi gereken sekilde degildir. Toplumun i¢inden ¢ikan,
toplumun sorunlarinin cisimlesmis hali olan Tepegoz Oguzlar helak etmistir. Onlari
yedi kere kovalayip geri dondiirmiis adeta rezil etmis, birgok yigidi de 6ldiirmiistiir. Her
zamankinin aksine bu savas, kesinlikle kuralsiz ve paida seklindedir. Ancak savas
kafirlerle degildir. Tepegdz, zaten onlarin i¢ meselesidir.

Siradaki toplumsal etkinlikte Oguzlar toplanip bu ise akilcil yaklagmaya karar verirler.
Ancak yapabildikleri tek sey, bir kahramanin yoklugunda krizi kontrol altina almak, en
azindan siirlarini ¢izmektir. Bunun i¢in de Dede Korkut’u gonderirler. Dede Korkut,
anlatilarda kanayan yaray1 durduracak kisi degildir. Bir onceki anlatida Deli Karcar’a
pazarliga giden Dede Korkut’un kizi almay1 basardigini gormiistiik. Sonug olarak
Bamsi Beyrek Banu Cigek ile birlikte olamadi. Ayrica Deli Kargar kiz kardesini Yalanci
Oglu Yaltacuk’a verdi. Basat’in hikayesinde de aslinda Dede Korkut’u ayni islevi
yaparken goriiyoruz. Kahraman krizi ¢6zmeye hazir oluncaya dek, dogru zaman
gelinceye dek krizi kontrol altinda tutmak ya da &telemektir Dede Korkut’un gorevi.
Basat’in seferden gelip durumdan haberdar oldugu, Oguz beyleri ile goriisiip danistig
altinci etkinlikte bir toy oldugu halde toplumun yapisinin ¢dziilmiis oldugunu, kati bir
yap1 goriinmedigini, duygusalligin, zayifligin hakim oldugu bir toplanti oldugunu
gorityoruz. Bu da onu goreli kuralli toy yapiyor. Goreli kuralli aktiviteler bir degisimin
isaretiydi. Bu an, Basat’in toplumsal bir sorunu kendi sorumlulugu kabul ettigi, bir
kahraman olmaya karar verdigi andir.

Son etkinlik tiim halkin Salahana kayasina gelip zaferi kutladigi andir. Problem
¢oOziilmiis ve diizen yeniden saglanmistir. Bu diizende Basat, toplumu yok olustan

kurtaran bir kahraman olarak yerini alir.

129



4.2.2. Oyunbilimsel Analiz

4.2.2.1. Epizot Orgiisii ve Ana Oyun Unsurlar1

1. Set:

Sosyal: Savastan kacarken c¢ocugun diisiiriilmesi ve yillar sonra Han’in
otaginda Basat’in haberinin alinmasi

Karakter: Dede Korkut’'un Basat’a insan oldugunu telkin etmesi (at bin,
sosyalles, savas).

Aksiyon: Konur Koca Sar1 Coban’in Peri’ye saldirida bulunmasi

2. Set:

Sosyal: Tepegoz’iin Oguz Beyleri tarafindan tekmelenmesi
Karakter: Tepeg6z’iin toplumdan kovulup periden yiiziik almasi.

Aksiyon: Tepegdz’iin Oguzlara saldirisi.

Sosyal: Dede Korkut’tan yardim istenmesi ve Dede Korkut’un miidahalesi.
Karakter: Bir annenin Basat’a ailesinin ve toplumunun durumunu anlatmasi
ve Basat’in ailesi ile bagini anlatan sahneler.

Aksiyon: Basat’in Tepegdz’iin goziine saldirmasi.

4. Set:

Son

Sosyal: Tepegoz ile savasin diizenli bir iletisim iizerinden yiiriimesi.
Karakter: Birbirleri ile konugsmalari ve kendilerinin kim oldugunu agiklamalari,
anlamlari.

Aksiyon: Tepegoz’iin dliimii.

Sosyal: Salahana kayasindaki birlik ve huzurun resmi.

Basat’im Bamsi Beyrek’in oOrgilisiinden farkli olarak iligki basamaginin

olmadigini, romantik bir iligkinin hi¢ olmadigini, bunun yerine karakter basamaginda

ailenin ve toplumun Basat’in kisiligine baglandigini1 goriiyoruz.
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Birinci setin ilk iki basamagi ana kahraman Basat’in olusum siirecini
anlatmaktadir. Son sete kadar aksiyonlar, kahramanin disinda gergeklesecektir. Ana
kahramanin ige girismesi anlatinin olumlu geri bildirimini gerektirmektedir. Olumlu
geri bildirimin oyunun bitirmeye ya da kisaltmaya yonelik oldugunu, 6diil amacgh

kullanildigi belirtmistik. Oyleyse aksiyonlarda Basat’1 aramamaliyiz.

Ikinci basamak Basat’1n ana diismani Tepegdz’iin olusum siirecidir. Bir diisman
olarak Basat’in karsisina ¢ikmasi gerektigi icin Tepegoz ligiincii basamakta aksiyonu
da gerceklestirmis ve Oguzlar1 helak eden kisi olarak kendini goéstermistir.
Basat ve Tepegdz’e ayrilan hikaye anlatim miktarinin esit olmasi -hatta Tepegdz’iin
biraz daha fazla olmasi- Kahraman ile Tepegdz’iin dogrudan bir iliskisi oldugunu
diisiindiirmelidir. Bu iki oyuncu birbirine kosut iki giictiir. Bu tezi giiclendirecek bazi

arglimanlar tizerinde durmak gerekir.

Aruz Koca ve Konur Koca Sar1 Coban’in iliskisi 6nemlidir. Onca insan varken
Aruz’un ¢obaninin bu ise girismis olmasi tesadiif olabilir mi? Metaforik olarak
esikteyken insanlar avci olarak goriinmektedir. Coban da bunlardan biri olabilir mi?
Yani aslinda Aruz Koca ve Sar1 Coban ayni kisi, birbirinin muadili kabul edilebilir
mi? Onca insan dururken neden Tepegdz’iin plasentast Aruz’un mahmuzu ile delindi?
Neden Aruz, Tepeg6z’ii aninda etegine sard1? Bir kisiyi kendi kiyafetinden gecirmek,
ona sarmak muhakkak metaforik anlamda bir sahiplenme demektir. Belki de insanlarin
icinde Aruz bu hareketi yapmak zorundaydi. Kagtigi sorumlulugunu artik

reddedemeyecek bir durumdaydi.

Kiyan Selguk’un bu anlatinin kurbani oldugu, adeta dramanin dekoru oldugu
goriiliir. Geriye iki ¢ocuk kalir. Basat, yolda diismiis, aslan tarafindan biiyiitiilmiis, at
somuran bir kahramandir. Acik¢a yerin, topragin ¢ocugudur. Bunun oldukg¢a ilksel,
mitik dgeler iceren bir anlat1 oldugu belirtilmisti. Aruz Koca tipki Oguz Kagan gibi bir
de gokten bir es alacak ve bir de gégiin cocugunun sahibi olacaktir. Ancak yozlasan
toplum ya da 6zel olarak yozlagan karakteri buna izin vermez, bir seyler ters gider ve
periyi es olarak almak yerine ona saldirir. Bu sekilde gogiin ¢ocugu bozuk bir iliskinin
iriinii olur. Yukarida bu anlatinin medeniyet-doga catismasi olarak okunabilecegi
belirtmisti. Belki gok ve yerin ¢ocugunun g¢atismasi olarak da okumak gerekecektir.
Eger boyle okunursa Oguzlarin artik gokten gelen mistik giiclerden, su kenarlarindan,

iyelerden, perilerden beslenmek istemedigi, egemenligini yalnizca orta diinyadan
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aldig1 giicle ve Basat’m sik sik beslendigi Islam inanciyla kurmak istedigi anlami

¢ikabilir mi?

Ugiincii sette Basat’in anne tarafindan ydnlendirildigini ve Tepegdz’iin ise Dede
Korkut tarafindan sinirlandirildigini goriiyoruz. Sartlar sonunda ikisini kars1 karsiya
getirmeye hazir bir duruma gelmistir. Sorunun bireysellesmesi i¢in aileden bir kurban

verilmesi de bu sette gerceklesmektedir.

Dordiincii setin sosyal basamaginda Basat’in kurdugu Tepegéz ile kurdugu
iletisimi goriiyoruz. Basat toyda verdigi Tepeg6z ile miicadele karariyla artik Tepegoz
karsisinda toplumu temsil etmektedir. Bir kurban olarak degil, intikam i¢in gitmistir.
Toplumu temsil ettigine gore sosyal ses elbette Basat’in Tepegoz ile kurdugu iletisim

olacaktir.

Karakter olusumuna etki eden faktorlere dikkat ¢ekmek gerekir. Aruz Koca
neden ne Basat ile ne de Tepegdz ile iletisim kuramiyor? Bunun sebebi bana gore

babanin sosyal ses olmasi, resmi bir iletisimi, toplumda bir yeri temsil etmesidir

Dordiincii setin sosyal basamaginda bir savasin iletisim agirlikli ilerlemesi de
diistindiiriiciidiir. Anlatinin sorununun bir kahraman arayist ile iliskili oldugu
belirtilmisti. Oyleyse bu kahramanin ¢6ziimii nasil getirdigi ¢ok dnemli olmalidir.
Basat’in Tepegoz ile yakin iliskisi ve bir aslan ile biiylimesi diisiiniildiigiinde insanlik
ve vahsilik arasindaki dengeyi bulmaya ¢alisan ve sonunda vahsi tarafini metaforik

olarak oldiiren bir Basat’tan soz edilebilir mi?

4.2.2.1.1. isleyis Kurallar

Basat’a ismi, ailesi, giicii, rolii se¢imsiz ve emeksiz olarak verilmistir. Bunlar
alarak nasil bir yol izleyecek? Basat, vahsi dogadan medeniyete dogru
bir doniisiim yasayacaktir. Bu yolda fedakarligini, vicdani sorumluluklara sahip

oldugunu, maneviyatin1 ve zekasini ispatlamasi gerekmektedir.

4.2.2.1.2. Hedef

Oyun, arzu edilen bir toplumsal diizen degisikligini Basat’in eylemlerinde
somutlagtirmistir. Basat’in Tepegdz’den kardesi basta olmak iizere biitiin toplumun
intikamin1 almasi beklenmektedir. Oyun sistemi bunu istemiyormus gibi aktarir.
Clinkii Basat’tan bir fedakarlik yapmas: istenmektedir ve fedakarlik her zaman bir

se¢imdir.
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4.2.2.1.3. Simirh Aracg

Yukarida Basat’a pesinen verildigi sdylenen isim, aile, arkadas, giic gibi Basat
icin son derece Onemli unsurlar Tepegdz ile miicadeleye girerken higbir ise
yaramamaktadir. Basat zekasiyla ve sahip oldugu soyut degerlerden yararlanarak

micadele vermelidir.

4.2.2.1.4. Catisma cepheleri

Basat adeta zafer kazanmak i¢in yaratilmis bir kahramandir. Aslan tarafindan
ormanda biiylimiistiir. Dede Korkut, onu dogadan ¢ekip savagmasi i¢in onlar evrenine
gonderir. Daha sonra da bir anne tarafindan Tepegdz’e yonlendirilir. Tepeg6z ne biz
evrenine ne onlar evrenine aittir. Ya da her ikisine de aittir. Tepeg6z arada kalmas,

kimliksiz bir varliktir. Bu ylizden bu anlat1 bir¢ok diizlemde okunabilmektedir.

Basat’a verilen hedef intikamin almmasit ve toplumun kurtarilmasidir. Ona
verilen aile, san, seref, savascilik, diisiince giicii gibi katkilarin geri 6demesinin
yapilmas1 istenmektedir. Basat, Tepegdz’ii 6ldiirmek suretiyle bunu acgikca
gerceklestirir. Ancak Tepegdz’iin higbir mirasini reddetmez. Hepsini kabul eder ve
kendi degerleri ile birlestirir/doniistiiriir. Basat’ta Bams1  Beyrek’te  goriilen
hilebazliktan ve curcunabazliktan asla s6z edilemez. Curcuna ¢ikarmak isteyen
Tepegoz’diir. Basat ise net bir sekilde ludus tarzi bir oyun oynamaktadir. Varmak
istedigi nokta oyunlara yalnizca dogru eslik ederek dengeyi bulmaktir. Ancak oyunu
kendi bitirebilecek gilice ulastiginda kendi mirasinm1 yani kimligini ilan eder ve

Tepegoz’i oldiiriir. Anlatidaki ¢catisma cephelerini agsagidaki gibi gosterebiliriz:

Sekil 16: Basat’n Tepegéz’ii Oldiirdiigii Boy’da Catisma Cepheleri

Diisman Biz Peri-Tepegoz
Saldirt Dogaya ¢ocuk birakma Cocugu saklama
Cocugu geri alma Cocugu yetistirme

Esir diisme ~ Basat’1 Diismana yonlendirme -
Periye saldir1 Diismanin olusmasi(Tepegdz)

Y1gin1 tekmeleme Diismanin dogmasi
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Tepegozii zapt etme Zararin baslangici
Tepegozii dovme ve kovma Amansiz diismanin olusmast

Basat’1 yonlendirme Gergek catigsmanin baglangici.

“Biz” evreni baglangicta doga(iistii) ile uyumlu bir aligveris igerisindedir.
Diisman yiiziinden yasanan kayiplar doganin eliyle avantaja doniismektedir. Basat adli
kahramanin ortaya ¢ikmasi dlisman ile biz evreni arasindaki c¢atismadan
kaynaklanmaktadir. Doga iistii ile ilgili bir ihlal heniiz s6z konusu degildir. Coban
karsilikli alig-verisi bozmus, hakki olmayan1 bir seyi usulsiizce, hi¢gbir sey vermeden
almaya kalkmistir. Toplum bu suiistimale ortak olmus ve yeni bir diisman cephesi
acilmistir. Bu noktada doganin giiclerle donattigi ve halihazirda bir silah olarak
diisman cephesinde kullanilan Basat, dogaya yoneltilmistir. Kendisinden Peri-
Tepegdz cephesindeki ¢atismayr ¢ozmesi beklenmektedir. Bu akisa baktigimizda
Tepeg6z’'ii Basat’tan baska kimsenin alt edemeyecegi aciktir. Doga(iistii) ile
aligverisin sonucu olan, aslinda ayn1 kaderi paylasan iki gii¢lii gocuk ancak birbirlerine

denk goriinmektedir.

Tepegodz’li Basat disinda kimse yok edememistir. Basat ancak kendi silahi ile
yenilgiye ugramistir. Ancak kendi silah1 onu Oldiirebiliyorsa Basat ve Tepegdz
arasindaki iligki iki sekilde yorumlanabilir. Birinci varsayimda Basat ve Tepegodz ayn
kisidir, anlatida Basat vahsi ve kontrolsiiz yanindan kurtulmasi: Tepegdz ilizerinden
anlatilmaktadir. Ikinci varsayimda ise bu boyun Basat’m doga ve kiiltiir dengesini
yeniden kurdugu bir anlat1 olarak okunmasidir. Basat, toplumu temsil ederek girdigi
catigsmada her iki diinyanin 6zelliklerini kendinde birlestirerek ve yozlasmis taraflari
temizleyerek zafer kazanmis ve doga (iistil) kiiltiir dengesini yeniden kurmustur.

Oyleyse Basat’in Tepegoz’'ii 6ldiirdiigli Boy’u bir intikam anlatisindan ¢ok bir

doniisiim ve denge anlatis1 olarak gérmek daha saglikl bir diislincedir.

Anlatida temel olarak verilen mesajlar toplumsal yozlagmishgin sebep ve
¢oziimlerini igerir: Insanin ac¢ gozliiliigii kendine ve topluma zarar verir. Siddet,
karsiliksiz saldir1 sorunlart biiyiitiir. Kisi, sahip oldugu/olabilecegi giicleri kontrol
etmeli ve kendine uygun hale getirmelidir. Savasta 6nemli olan fiziksel iistiinliik degil

stratejik ve mantikli davranmaktir.
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4.2.3. Sosyal Drama Olarak Basat’in Tepegozii Oldiirdiigii Boy

4.2.3.1. Sorun/ihlal/Bozulma

Yukaridaki bilgilerden de anlagilacag: iizere ihlal, bozulma, hemen anlatinin
baslangicinda verilir. Oguzlar, kendilerine ait olam1 feda edebilecek ve geride
birakabilecek kadar zayif diismiistiir. Bu ister savas giicii bakimindan olsun ister
duyarsizliktan olsun ki anlatinin ilerisinde her ikisinin de etkili olacagi gorilmustiir,
kabul edilemeyecek bir durumdur. Bu yozlasma fiziksel ya da ahlaki olarak
okunabilecegi gibi doga medeniyet iliskisi perspektifinden de okunabilir. insanlarin
kendi aralarinda gerceklesen savasglar ve insanoglunun a¢gdzliiliigli doga ile medeniyet
arasinda bir anomaliye sebep olmustur. Bu anomali medeniyetin i¢inde biiylimesi
gerekirken  dogaya  disliriilen  ¢ocuk Basatile  dogaya  ait  olmasi
gerekirken medeniyetin i¢ine sokulmaya calisilan Tepegoz ile somutlanmistir. Sorun
her ne olursa olsun ana oyuncu kendinde biitiin iyi 6zellikleri yani fiziksel ve sezgisel
giicli, zekay1, doga medeniyet uyumunu ve iyi olan her ne varsa kendinde birlestirerek
Oguz toplumu adina sorunu ¢dzmelidir. Ozetle toplum yozlagsmamis ve her bakimdan

giiclii bir kurtariciya ihtiya¢ duymaktadir.

4.2.3.2. Sorunun Bireysellesmesi

Basat, acikca toplumsal bir kahramandir. Anlatinin konusu bireysel bir
gelisimden ¢ok toplumsal bir iyilesmedir. Ancak her kahraman gibi bireysel bir
tetikleyiciye ihtiya¢ duyar. Kiyan Selguk’un dldiiriilmesi sorunun sevgili kardesinin
oliimiine yol a¢tigin1 yani krizin ailenin i¢ine sizdigini fark etmesini saglar. Boylece

Basat intikam i¢in harekete gecer.

4.2.3.3. Hizlandiran Olay

Anlatinin krizi sosyal birimin tehlikeye girmesi yani ailelerin par¢alanmasi ve
sosyal yapiy1 bozacak derecede hizli kayip vermektir. Bu durumu hizlandiran olay ise
Tepeg6z’iin kovularak eskiya olmasi, peri annesinden yiiziik alarak giiciinii artirmasi
ve insan yemeye baslamasidir. Tepegoz ile Oguzlarin savasinda bu durum oldukca

dramatik bir sekilde somutlanmistir.
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4.2.3.4. Sicrama Eylemi ya da Tuhaf Eylem

Tuhaf eylemin oyunun meta mesaj evreninde tanimlanmayan, beklenmeyen
eylem oldugunu belirtmistik. Oyleyse kriz ¢dziimiine geri dénmeli ve bir yigitten
normalde ne beklenebilecegini diisiinmeliyiz. Basat’in Tepegoz’e fiziksel giicii ile
saldirmay1p bilgi alarak gdziinii kor etmesi, hayvan kiligina girmesi ve sonrasinda
gerceklesen karsilikli hamleler kesinlikle bu anlatinin normal evrenine ait degildir.
baslangictan beri tim Oguz beyleri Tepegdz’ii itip kakmaktan baska bir sey
yapmamistir. Tepegdz’ii 1srarla fiziksel ¢aba ile yenmeye calismis ve basarisiz
olmuglardir. Dahas1 Basat’t da giiciiniin yetmeyecegi gerekcesiyle savagmaktan
vazgecirmeye ¢aligmislardir. Dolayisiyla bu evrenin tuhaf eylemi Basat ve
Tepeg6z’iin oynadigi zihin-strateji oyunudur. Tuhaf eylemin ¢ogu zaman oyunbazlikla
alakali oldugunu da gérmiistiik. Tipk1 Bamsi Beyrek’teki gibi Basat’in kurdugu oyun

da normal oyundan bir sapmaya neden olan bir mini oyun olarak da degerlendirilebilir.

4.2.3.5. Onaric1 Eylem

Dede Korkut anlatilarinda sasirtict bir sekilde onarict eylem ayni zamanda
iletisimsel eylem olmaktadir. Ciinkii birbirini dinlemeye ve anlamaya odakli eylem
tiirii genellikle anlati boyunca degil, anlatinin sonunda bulunmaktadir. Bu anlatida
Basat’in kimligini agiklamasi, Tepegdz’iin samimi itiraflar1 ve 6liimii kabulleniginin
ardindan Basat’in Tepegoz’ii Oldiirmesi anlatinin onarici eylemidir. Basat’in
Tepegoz’e kimligini aciklamasi ve onu ailesinden acik¢a reddi biraz daha dikkate
deger bir konudur. Onarici eylemin anahtar1 Basat’in sonunda kabul ettigi kimligi

midir?

4.2.3.6. Yeniden Biitiinlesme

Basat’in tiim Oguz beylerini ¢agirtmasi ve zaferin kutlanmasi anlatida yeniden

biitiinlesmenin saglandig1 andir.

4.2.3.7. Baglam

Oyunun baglami, basina bir felaket gelmis kaotik durumdaki Oguzlarin

diinyasidir.
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4.2.4. Oyuncular, Eylem Stratejileri ve Oyuncu Tipleri

4.2.4.1. Oyuncular ve Nitelikleri
Ana Oyuncu:

e Basat: Oyunun ana karakteri. Basat, iyi ytirekli, fiziksel ve ruhsal agidan gii¢lii
ve zeki bir karakter.

Engeller

e Tepegdz: Oyundaki bas diisman. Fiziksel olarak giiclii, goniil bag1 yok, vahsi,
aptal ve cahil, Basat’a denk olacak diisman.

e Diigmanlar: anlatida klasik bir NPC (oyuncu olmayan karakter) olarak varlar.
[k basta Oguz toplumunun zayif durumunu gostermek ve ihlal igin bir neden
olusturmak i¢in goriiniiyor. Sonrasinda yalnizca Basat’in bir siire tiim bu olan
bitenden habersiz olmasina ve krizin olgunlasmasina katki saglamak icin

diismandan bahsediliyor.
Basat’a kimligini veren unsurlar

e Aruz Koca: Basat’a kimligini veren kisi. Basat’in insani yoniinii temsil eder.
Basat’in gii¢ kazanmasi gereken tarafi.
e Aslan: Basat’a kimligini veren kisi. Basat’in vahsi, yonetilemeyen giiclinii

temsil eder. Basat’in doniimesi gereken tarafi.
Tepegoz’e kimligini verenler

e Konur Koca Sar1 Coban: Tepegdz’iin insani tarafini temsil ediyor. Gittikge
korelen taraf.

e Peri: Tepegdz’iin vahsi yoniinii temsil ediyor. Gittik¢e giiclenen taraf.
Sosyal boyutta yasananlar

e Dede Korkut: Toplumsal anomalileri kontrol altinda tutan ve normlari
giiclendiren merkez.

e Anne: Aile biriminde yasanan kirilmayr gidermeye c¢alisan merkez.
Bamsinin sosyal beklentilere uymasinda etkili bir role sahip.

e Kiyan Selguk: Basat’in ailesinin temsili. Sorunun bireysellesmesi i¢in gereken

kurban.
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4.2.4.2. Eylem Stratejileri

Basat’in eylemleri genellikle teleolojik agirlikli olarak ilerler. Amaci degisik
stratejiler lireterek karsidakine karsi avantaj saglamaktir. Hayvan postuna biirtinme
noktasinda teleolojik eylem ile dramaturjik eylemi birlestirdigini gérmekteyiz. Fark
yaratan iki donlim noktasinda ise iletisimsel eylem kullanilmistir. Bunlardan birincisi
Basat’in ailesi ile konusarak intikam almaya ve Tepegdz belasindan herkesi
kurtarmaya karar verdigi sahnedir. Ikinci kisim ise anlatinin sonunda Tepegdz ile

Basat’1n karsilikli olarak anlagarak kaderlerini kabullendigi andir.

4.2.4.3. Oyuncu Tipleri

Basat yasadig1 doniistimiin bir sonucu olarak anlatida farkli oyuncu stratejilerini

kullanmastir.

4.2.4.3.1. Standart Oyuncu

Basat, once beyler tarafindan, sonra da Dede Korkut tarafindan ardindan bir anne
tarafindan siirekli yonlendirilmistir. Uzun bir miiddet de sadece kendisinden istenileni
dogru sekilde, i¢ine 6znellik katmadan ve normlara uygun olarak yapmustir. Standart
oyuncu tipinden ¢ikabilmek i¢in yonlendirilmeler disinda oyuncunun oyuna bilincini
aktarmasi1 gerekmektedir. Basat’in 6zellikle ikinci ve {i¢iincii se¢imlerinde kazanmak
icin gerekli hamleleri bilgi ve gozlem yoluyla hesapladigini ve strateji gelistirdikten

sonra hamle yapmasini bu kapsamda degerlendirebiliriz.

4.2.4.3.2. Oyunbaz

Basat’in kilik degistirmesi ve hayvan postuna biiriinmesiyle baslayan mini oyun
boliimiinii oyunbaz tipi igerisinde diisiinmemiz gerekir. Basat, burada normalden
sapmis, herkesin yaptig1 gibi kilic1 alip Tepegodz’e calmak yerine aklini karistirip adim
adim silahlarint yok etmesini saglamistir. Besinci ve altinc1 segimlerde
de Basat’in oyunu kendine gore diizenledigini ve kendine alan agtigin1 gérmekteyiz ki

bu da oyunbaz tipi 6zelligidir.

4.2.4.3.3. Oyunbozan
Basat, yedinci se¢imde tiim bu karsilikli hamlelere kii¢iik kandirmacalara son
vermis ve Tepegdz’lin kilicini alarak biiyiik oyunu da, kurduklar kiiciik oyunu da

bitirmistir.
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4.2.4.3.4. Oyun Kurucu

Anlatilarda oyun kurucu olmanin isaretinin kendi sézlerini eyleme gegirebilme
giiciinde yattigmi gormiistiik. Basat, anlatinin sonunda sosyal sese doniligmiis ve
Tepegdz’lin tlim yaptiklarint onun yiiziine vurmustur. Ardindan tiim beyleri Salahana
kayasina ¢agirtarak zaferine sahit tutmustur. Basat, artik yon verilen degil yon veren

kisidir.

4.2.4.3.5. Aylak
Tepegoz elinden halk helak olurken Basat’in tiim bunlardan habersiz olmasi,
oyuna sistemin uyarisi ve kigkirtmasi ile geri donmesi belirsiz de olsa bir Basat’in bir

aylaklik donemi gegirdiginin isareti olabilir.

4.2.5. Secimlerin Tahlili

Secimlerin anlatinin biitiiniiyle degil ana oyuncu ve sistem etkilesimi ile ilgili
oldugunu belirtmistik. Burada bir bilingten bahsedebilecegimiz ilk andan itibaren

oyuncu se¢imleri gdsterilmistir.

4.2.5.1. Birinci Olay: Yiizlesme ve Fedakarhk
1. Se¢im

¢ Secimden Once ne oldu: Tepegdz Oguzlar: helak etti.

e Secim Olanag1 Nasil Aktarildi: Bir anne gelerek kardesiyle beraber bir¢ok
Oguz yigidinin 6ldigi ve Tepegdz’iin ailelerden ogul haraci kestigi haberini
verdi. Toplum tehlikede, ailen tehlikede, kardesin de 6ldii. Ne yapacaksin?

¢ Oyuncunun sec¢imi nedir: Kadinin problemine ve ailesinin kaybina kayitsiz
kalmadi. Kadina ailesini kurtarmasi i¢in esir verdi. Kardesi ve toplumu ugruna
savagmaya ve intikam almaya karar verdi.

e Secimin Sonucu Nedir: Basat, Tepegdz ile hesaplasmaya hak kazandi.

¢ Sonug Nasil Aktarildi: Onu karsilamak i¢in toplanan ailesi ve diger beyler onu

bu kararindan vazgegirmeye calisti.

Birinci se¢imin konusu fedakarliktir. Fedakarlik, her zaman bir se¢im olmak
zorundadir. Basat i¢in bu se¢im giivenli alanindan ¢ikmak ve elindeki her seyi geri
verip bastan bir sinava girmek anlamina gelmektedir. Basat’in bu asamada son derece
sogukkanli davranip en uygun karar1 almaya calistigin1 gérmekteyiz. Basat 6nce ona

gelen kadinin miiskiili ile ilgilenmistir ve kardesi i¢in yas tutmustur. Ardindan destur
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ve helallik almak icin ailesinin ve Oguz beylerinin yanma varmistir. Tepegdz
meselesinin artik sahsi bir mesele oldugunu ve biitiin riskleri goz aldigini belirterek
resmi bir sekilde yola ¢ikmistir. Bu agidan da ondan ¢ok daha kagak doviismeye alisik

Bams1 Beyrek’ten ayrildigini gérmekteyiz.

4.2.5.2. ikinci Olay: Saldir1
2. Se¢im

e Secimden Once Ne Oldu: Basat, Tepegdz’iin mekanina onu alt etmek iizere
geldi.

e Secim Olanagi Nasil Aktarildi: Tepegodz ile karsilagildi ve hamle yapma
zamani geldi.

¢ Oyuncunun Se¢imi Ne: Basat, Tepegdz’e dnce uzaktan ok atmayi tercih etti.

e Secimin Sonucu Ne: Diismana yaklasmaya hak kazandi.

e Nasil Aktarildi: Tepeg6z Basat’1 ¢cizmesine att1.
3. Se¢im

eSecimden Once Ne Oldu: Basat Tepegoz’iin cizmesine girdi ve ¢izmeyi
yararak ¢ikt1.

e Secim Olanagi1 Nasil Aktarildi: Diisman ile kars1 karsiya kalma ve yiizlesme
olanag1 devam ediyor.

e Oyuncunun Se¢imi Ne: Basat, ascilardan Tepegdz hakkinda bilgi istedi,
Tepegdz’'ii yakindan inceleyerek bilgilerin dogrulugunu teyit etti ve zayif
noktasina darbe indirdi.

e Secimin Sonucu Ne: Basat, Tepegdzii giivenilir bilgi akisindan mahrum
etti. Onu gergeklerle yiizlesmeye bir adim yaklastirdi. Ayrica onunla iletisim
kurmaya ve karsilikli savasmaya hak kazandi. Basat artik dikkate deger bir
diismandir.

e Nasil Aktarildi: Tepegdz biiyiik bir ¢1glik att1. Basat magaraya kagti.

Bu iki se¢cim Basat’in Tepegdz’e saldirip onu bir savasa siirliklemesini anlatir.
Karsilikl iletisimin olmadig1 bu ikinci olayda dnce diigmana uzaktan gozlem ve saldir1
denenmistir. Bir ise yaramadigi goriildiiginde olduk¢a yakina gidilmis ve yakin
gozlem, diisman hakkinda bilgi toplama, diismanmm uyku hali ve fiziksel

zayifliklarindan yararlanma gibi 6nemli stratejiler uygulanmstir. Ikinci segimin
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konusu diismana kars1 uzaktan gézlemdir. Ugiincii secimin konusu ise yakin gézlem
ve hamledir. Tepegdz ile Basat’in savasinin metaforlar iizerinden ilerledigini
gormekteyiz. Bu se¢imde séz konusu olan goz-iletisim iligkisidir.  Tepegoz
gordiigiinden ibaret saydig1 diinyadan ¢ikmak ve ¢evreden bilgi almak i¢in iletigim

kurmak zorunda kalmastir.

4.2.5.3. Uciincii olay: Savunma ve Stratejiler
4. Sec¢im

e Secimden Once Ne Oldu: Basat magarada hayvanlarla sikismistir.

¢ Secim Olanag1 Nasil Aktarildi: Tepegdz Basat’1 yakalamak i¢in hayvanlari tek
tek bacaklar1 arasindan gegirmektedir.

e Oyuncunun Se¢imi Ne: Hayvani oldiirerek postundan yararlanma, kilik
degistirme.

e Secimin Sonucu Ne: Tepegoz kendine ait bir seyi silah olarak kullanmaya
calist1 ve kendi eliyle mahvetti.

e Nasil Aktarildi: Basat hamleden kurtulup kact.
5. Se¢im

e Secimden Once Ne Oldu: Basat ve Tepegdz tekrar karsi karstyadir.

¢ Secim Olanag1 Nasil Aktarildi: Tepegdz Basat’a, benim gii¢lerime sahip olmak
istiyorsan yiiziigi tak, der.

¢ Oyuncunun Se¢imi Ne: Basat yiiziigli takar ancak hangeri ile kurtulur.

e Secimin Sonucu Ne: Tepegdz kendine ait degerli varliklarindan birini daha
savas ugruna feda etmis ve kaybetmistir.

¢ Nasil Aktarildi: Basat tuzaga diismiis ama hanger ile kurtulmustur.
6. Se¢im

e Secimden Once Ne Oldu: Basat ve Tepegdz tekrar karsi karstyadir.

e Secim Olanag1 Nasil Aktarildi: Benim hazineme sahip olmak i¢in kiimbetin
icine gir.

¢ Oyuncunun Secimi Ne: Kiimbete girdi.

e Secimin Sonucu Ne: Tepeg6z, kendine ait bir degerli varlig1 daha kendi eliyle
catigsma ugruna mahvetti.

e Nasil Aktarildi: Basat, tuzaga cekildi ancak inanci ile kurtuldu.
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7. Se¢im

e Secimden Once Ne Oldu: Basat ve Tepegdz tekrar karsi karstyadir.

e Secim Olanag1 Nasil Aktarildi: Tepegdz, Basat’a, benim kadar gii¢lii olmak
istiyorsan benim kilicimi al ve bana kars1 kullan, der.

eOyuncunun Se¢imi Ne: Basat onceden deneyerek, kilict kendi kinina
uydurarak alir.

eSecimin Sonucu Ne: Tepegdz son silahin1  yok eder. Basat ise
Tepegoz’ii 6ldiirmeye hak kazanir.

e Nasil Aktarildi: Basat tuzaga diismez. Tepeg6z’iin silah1 kalmaz.

Dordiincii se¢im Basat i¢in doniisiime isaret eder. Anlatinin baslangicinda aslan
yatagindan ¢ikmayan, hayvanlarin arasinda bir vahsi gibi yasayan Basat simdi
medeniyetin kullandig: ¢iftlik hayvanlarinin i¢inde, o hayvanlardan birinin postuna
bilirinmektedir. Bu durumda postu atip hayvan kiligindan kurtulmasi Basat’in
hayvanlarla iligkisi hakkinda bize bir sey sOylemek zorundadir. Artik Basat tam
anlamiyla bulundugu toplumunun bir pargasidir. Diger yandan bunlarin her birinin
yeniden dogum isaretleri oldugu da gozden kagmamalidir. Basat ger¢ek bir doniisiim

icerisindedir.

Besinci se¢cimin  konusu ve anlami yiiziik ile hangerin iligkisinde
aranmalidir. Metalden yapilmis iki nesneden bahsediyoruz. Her iki nesne de metalin
korunma amaciyla kullanilmasinin bir sonucudur. Ancak yiiziik, yuvarlak yapisi ve
ifade ettigi diger her sey ile dogaiistii bir korunmanin semboliidiir. Yiiziigiin verdigi
giiclin kontrolii onu takan kiside degil onu veren kisidedir. Basat’in kars1 karsiya
kaldig1 diisman her ne ise (esik varlik, kizgin doga, dogaiistii giicler ya da bagka bir
sey) medeni Oguz toplumunun disinda kalan diismandir. Bu diinyanin koruyucusu
olan yiiziik, insan toplumu tarafindan sekillenen hangere yenilmistir. Hangerin silah
olarak kullanilan “toplumsal” bir sekli vardir. Bu hanger ile Basat tuzaktan
kurtulmustur ve Tepegdz’iin esiri olmamistir. Bunun anlami agik¢a “Senin olmayan;

dizginlenmemis, sekillenmemis kuvveti kaldiramazsin.” mesajidir.

Altinc1 se¢im konusu ve anlami yine kars1 karsiya gelen giiclerde aranmalidir.
Burada kars1 karsiya gelen iki gii¢ altin ve inangtir. Doganin sagladigi maddi
imkanlardan ayrilarak goziin manevi kapilar aralamasi. Basat kiimbete girdiginde

gozleri kamasmis ve hicbir sey gérememistir. G6z metaforunun burada da devreye

142



girmesi bir sey ifade ediyor olmalidir. Basat’in oradan manevi degerlerini 6ne siirerek
kurtulmasi bilincinin bagka bir seviyeye agildigini, salt maddi diinyanin varligindan
baska seyler de gérmeye basladigini gosterir. Verilmek istenen mesaj ise agiktir. Saf
maddiyat¢iligin altinda ezilerek yok olabilirsin. Bilincini manevi degerlerle

yiikselterek gergek bir kahraman olursun.

Yedinci se¢imin konusu ve anlami kinsiz kili¢ ve kendi kinina uydurulmus kilig
arasindaki iliskide aranmalidir. Basat, bu tuzaga hi¢ kanmayarak sinavi gecmeyi
basarmistir. Tepeg6z’iin kontrolsiiz giicii ile kars1 karsiya kalmanin ya da ona maruz
kalmanin kendisine yikim getirecegini bilmektedir. Kontrol edemedigin gii¢ sadece

yikim getirir ve onu kullanmak isteyeni yok eder.

Ugiincii olayin catismay1 konu aldigina, Basat’in bu catismanin asil galibi
olmasina ragmen geri doniiglerin ¢ogunun olumsuz olduguna dikkat edelim. Bunun
sebebi oyuncunun 6zgiir se¢im yaptigi kismin zaten oldukga kisa olmasidir. Olumsuz

geri bildirimlerle zafer ertelenerek biiytitiilmeye caligilmistir.

4.2.5.4. Dordiincii Olay: Coziim
8. Secim

e Secimden Once Ne Oldu: Basat, ilk defa Tepegdz’e kars iistiin durumdadar.

e Secim Olanag1 Nasil Aktarildi: Tepegdz son olarak sahip oldugu aile basim
ortaya atar.

eOyuncunun  Se¢imi  Ne: Basat’in kendini  tanimlamas1  ve  bu
tanimda Tepegdz’e yer olmamasi.

e Secimin Sonucu Ne: Tepeg6z’ii 6ldiirerek krizi bitirdi.

¢ Nasil Aktarildi: Senlik oldu ve birlik saglandi.

Basat, sekizinci se¢iminde kim oldugunu ve Tepegdz’iin bu kimligin neden
disinda kalacagint ¢ok net bir sekilde gOstermistir. Basat’in bahsettigi tim

belirleyiciler asagidaki gibidir:

e Allah dis manevi deger, dogaiistii giig.
¢ Bayindir Han dis maddi deger, insani giic.
e Kaba agac ve aslan (aile) i¢c manevi deger, dogaiistii giig.

¢ Aruz Koca (aile) i¢c maddi deger, insani giig.
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Oyunun prensiplerinde zorluk seviyelerinden bahsetmistik. Zorluk, oyuncu
becerisi ile dogru orantili olarak siirekli artmalidir. Bu prensip dogrultusunda
oyuncunun bu sinavi sona saklandigina gore en zor simavi da bu olmalidir. Basat’in
daha Once gectigi asamalar da aslinda onu bu asamaya hazirlamaktadir. Sekizinci
secimin konusu kimligin aciklanmasi ve Tepegdz’iin bu kimlikten ve toplumdan
reddidir. Basat ve Tepegdz’lin birbirine kosut olarak yetistigini, anlatida esit yer
kapladigini, birgok 6zelligiyle Tepegdz’iin Basat’1 da temsil ettigini hatirlayalim. Bu
iligki anlat1 i¢in ¢ok Snemlidir. Sema ile Tepegdz ve Basat iligkisini agsagidaki gibi

ozetleyebiliriz:
Sekil 17: Basat ve Tepegoz Arasindaki Tliski

Basat Tepegoz

Manevi degerlere sahip Maddi degerlere bagh

Dogru yonlendirilmis Ozgiir birakilmus
Stratejik zekas1 var Gordiigiiniin Gtesine gegcemez
Kontrollii Vahsi

Siddeti dogadan 6grendi Sosyal siddetle beslendi

Buradaki iki 6zelligin Tepegdz’iin asil ayirict noktast oldugunu diisiiniiyorum.
Bunlardan birincisi yonledirilmemis ya da en azindan dogru yonlendirilmemis olmak.
Ikincisi de bununla iligkili olarak Tepegdz’iin sosyal siddet ile beslenmesidir. Tepegdz
bir cinsel saldir1 sonucu olmustur ve daha dogmadan sapan tasina tutulmus, itilip
kakilmis, tekmelenmis; dogduktan sonra da azarlanip kovulmustur. Bu Basat’in
dogada yetismesinden ¢ok farkli bir durumdur. Hayvanlar arasinda medeniyet olmasa
bile bir yapu, bir isleyis ve diizen vardir. Sebepsiz siddet ve yozlagmiglik yoktur. Basat
da buna paralel olarak anlatida hatali bir eylemde ya da se¢imde bulunmamaistir. Bu
dogrultuda onlar birlestiren bir diger nokta, baskalarinin yaptig1 yanlislarin bedelini
O0demek zorunda kalmalaridir. Bu da her ikisinin de trajik kahramanlar olarak

yorumlanip yorumlanamayacag1 sorusunu akla getirir.

Bahsedilen bu iki 6zellik -siddetten beslenme ve yok sayilma- hem Tepegdz’ii

trajik bir karaktere doniistiiriip anlatinin duygusal etkisine katki sagliyor, hem Oguz
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toplumunun yozlagan tarafini naif bir sekilde somutlastirtyor hem de egitimin karakter

olusumu tizerindeki etkisini net bir sekilde gozler 6niin seriyor.

Tepeg6z’ii reddetmek Basat icin neden bu kadar zordur? Bu sorunun cevabi
Basat’in gercek smavini anlamamiza yardim edebilir. Oncelikle Tepegoz, siddetten
beslenen kontrolsiiz bir giicii temsil etmekteydi. Basat i¢in ise bu i¢inden ¢ikmaya
calistig1 bir hayat evresidir. Basat’in 6nceden iradesiz bir sekilde yonlendirildigini ve
ancak bu asamadan sonra ger¢ek bir oyuncuya doniistiigiinii, bu se¢imlerin de zaten
bir doniisiime, bireylesmeye giden bir anlati oldugunu tekrar belirtmek gerekir. Bu

sOylenenleri asagidaki sema ile somutlagtirmak miimkiindjir:

Sekil 18: Basat’in Kisisel Gelisim Asamalar:

:'C_S

5 Kontrolsiz gli¢ gYonIendlrllmlg = Bireysellesen
(%}

Secim yok gu¢ & Gue

» Secimvar » Secimvar

4.3. Kanh Koca Oglu Kan Turah Boyu

Kan Turali boyunun bu tez i¢in secilmesinin temel nedenlerinden biri iki
oyunculu 6rnek olmasidir. Bu boyda Kan Turali ve Selcan Hatun, hayat ¢izgilerine
ortak oldugumuz karar vericilerdir. Kanli Koca Oglu Kan Turali boyu Dede Korkut
boylarinin her zaman aymi tip miikemmel kahramanlar iiretmeye calismadigini;

anlatinin kahraman(lar)inin eksigini tamamlamaya yonelik kurgu olustugunu gosterir.

Kan Turali boyu ayni zamanda basli basina bir meydan okuma oyunudur.
Anlatida meydan okuma, oyunda kalma ve oyundan ¢ikma konulart derinlemesine
islenmistir. Anlatiy1 sekillendiren bu oyunlardan bir tanesi sahsi meydan okuma -
hayvanlarla giires-, digeri ise ask oyunudur. Hayvanlarla giires, David Parlett’in
amaglara ve araclara sahip oldugunu belirttigi ya da Juul’un tablosunun en i¢
halkasinda bulunan resmi bir oyundur. Bu oyunun farkli yani olaya 6diil gozliigiinden
de bakabilme imkanidir. Acaba oOdiiller, oyunda goniilli mii durmaktadir yoksa
oyunun i¢inde hapisler midir? Bu boy ile giiclii ve gilizel prenseslerin ikircikli
durumunu 2001 yilinda gosterime giren “Shrek” filminden ¢ok daha &nce

olusturulmus bir anlati tizerinden tartisma imkani bulabiliriz.
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Ayrica bu anlati temelde kendine kendi gibi bir es arayan gencin rakip-esini
bulma hikayesidir. Yani anlat1 yine bir oyunla biter: Ask oyunu. Kan Turali boyunun
diger boylardan bir farki da bu noktada ortaya ¢ikar. Kan Turali boyunda konu yalnizca
kahramanin toplumdaki yerini kanitlamasi degildir. Bu boy kendini esine kanitlama,

es olmay1 6grenme, es olmay1 bagarma hikayesidir.

4.3.1. Oyunlar

Kan Turali boyunda kurguyla i¢ ice geg¢mis iki temel oyun bulunmaktadir.
Bunlardan ilki Tekfur’un oyun kurucusu oldugu hayvan giiresi ikincisi de Kan
Turali’nin basglattig1, Selcan Hatun’un bitirdigi agk oyunu. Anlatinin geri kalan1 da bu
iki oyuncunun bu oyunlara girmeye ¢alisma, kazanma ya da oyundan c¢ikma
miicadeleleri ile geger. Kan Turali’nin erginlenme macerasi bir oyundur ve bu oyuna
ulasmak i¢in yolculuga ¢ikar. Odiilii ise esi ile tanismasidir. Evliligin tam anlamiyla
gerceklesmesi icin ikinci bir oyun gerekecektir. Bu durum kimi zaman anlatiy1
biitiinliyle oyun olarak degerlendirmekte zorluk ¢ikarmaktadir. Kan Turali boyunda

oyunlarin roliiniin 6nemini ve i¢ ice gecisini bir sema ile gosterebiliriz:

Sekil 19 Kan Turali’’da Oynanan Oyunlar

Oyun Olarak Anlati Evreni

Hayvan giiresi ve agk oyunu birbirleriyle i¢ i¢e degildir. Biri tam olarak bitince
oteki baglar. Baskin ve savas ise bu iki oyun arasinda kopriidiir. Bir oyunun bitmesine

ve ikinci oyunun baslamasina sebep olur. Bu iki tekil oyunu inceleyelim.

4.3.1.1. Hayvan Giiresi

Daha once kiigiik bir versiyonunu Bogag’ta isledigimiz insanin bahis olarak
canini ortaya koydugu bu oyun Kan Turali boyunda ¢ok farkli bir boyuta ulasir.

Tekfur, kendi kizini 6diil olarak koymus avlarini bekletmektedir ve oyunda yenilene
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yasama sansi birakmamaktadir. Bu oyun i¢in bir meydani bulunmakta, ii¢ biiylik
hayvan beslenmektedir. Odiil olarak koydugu kizinmn oyun arenasinda bir kdskii vardir
ve kiz sik sik kendisi ile evlenmek isteyen genglerin ya hayvanlar tarafindan ya da
babasi tarafindan 6ldiiriildiigline sahit olmaktadir. Selcan Hatun ¢ok yetenekli, giiglii,
cesur ve zekidir ancak babasinin kurdugu bu diizenek karsisinda ¢aresizdir. Bu oyun

icin o yalnizca bir ganimettir.

Kan Tural1 ise bu oyunu kendi belirttigi gibi onuru geregi kabul etmistir. Bir kere
teklif edildikten sonra bir zorluktan kagmayi kendisine yakistiramamis ve oraya Selcan
Hatun’u almaktan c¢ok saygmligini korumak i¢in ve babasindan gorevlerini uygun
sekilde alabilmek i¢in gitmistir. Neticede Kan Turali’y1 Tekfur 6ldiirmese de giristigi
yetenek oyununda yenilmis ve babasinin teklif ettigi kizi alamamaisg biri olarak yagamak

yerine Kan Turali kesinlikle 6lmeyi tercih edecektir.

Bu oyunun Tekfur i¢in bir ¢esit tutku oldugu sdylenebilir. Bu sebeple oyununun
kurallarina olduk¢a baghidir ve oyununu sereflendirmek istemektedir. Juul’un
sablonunda i¢ halkada yer alan oyunlarin temel 6zelliklerinden biri olan oyunlarin
baglayiciligi tam olarak bdyle bir durumdur. Oyunu oynamak icin gelen Kan
Turali’nin adeta olimpiyatlara gelmis bir oyuncu gibi yedirilip igirilip onurlandirilir.
Adil bir oyunda oyuncu misafirdir. Saygisizlik gosterilmez ve siddet yalnizca oyun
smirlart igerisindedir. Tekfur bu oyun ile kurdugu hastalikli bag sebebiyle Kan
Turali’nin cesur karakterini kendisi i¢in giizel bir gorsel s6len olacagi umuduyla takdir
eder. Tekfurun goziinde Kan Turali bir damat aday1 degil bir oyuncu hatta bir

kurbandir.s

Oyunu ile olan derin bag1 onu adil olmaya zorlar. Bu sebeple Kan Turali’ya daha
ilk hayvani yendiginde kizin1 vermeye razi goriiniir. Devenin agzinin baglanmasinda
da bir sakinca gérmemistir. Onun i¢in sorun oyunun gercekten bittigini kavradigi anda
baslar. “Ug¢ hayvan 6ldiirdii diye biricik kizimi1 verdim” farkindaligmin gelmesinin
sebebini diislinelim. Bir baba, uzun bir siire damat adaylarinin karsisina 6diil olarak
koydugu kizinin evlenebileceginin farkina yeni varmis olabilir mi? Belli ki Tekfur

0zenle kurdugu oyunun bittiginin farkina varmig ve bunu kabullenememistir.

4.3.1.2. Ask Oyunu

Yukarida hayvan giiresi ile benzer sekilde meydan okuma igceren ask oyununu

net ¢izgilerle ayirdik. Bu ¢ok Onemlidir. Nitekim Kan Turali hayvan giiresini
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kazanmasina ragmen Selcan Hatun’a gercekten sahip olmamustir. Evlilik sinavi ya da

oyunu bagka bir seydir. Bu noktay1 biraz derinlestirelim.

Oncelikle ask oyunu ciftlerin 6zgiir iradeleriyle baslattiklar1 ve icinde
bulunduklar1 bir meydan okumadir. Kan Turali bu oyuna bir iligkiden ¢ok sayginlik
beklentisi ile girmistir. Ayrica oyunu kazanmadan oyundan ¢ikma hakk: yoktur. Yani
oyun boyunca 6zgiir iradesi elinden alinmistir. Selcan Hatun ise bulundugu konumda
olmay1 hi¢bir zaman kabul etmemistir. O sadece bu oyunda mahsur kalmigtir. Ancak
sonugta her ikisi de oyunlarini oyunun kurallarina gore oynarlar. Bu durum genel

degerlendirme boliimiinde oyunun goniilliiliigiiniin sorgulanmasini hakli ¢ikarir.

Ikinci olarak ask oyununda ¢iftler birbirlerinin siirlarmi denerken gercek bir
zarar verme niyeti tagimazlar. Oyunu ne kadar ciddiye alirlarsa alsinlar dipte bunun
bir bastan ¢ikarma asamasi oldugunun, bir cilvelesme durumu oldugunun bilinci

vardir.

Ikisinin iliskisi Kan Tural’'nin Selcan Hatun giyabinda duydugu bilgiler ile
Selcan Hatun’un Kan Turali’nin fizigini be§enmesinden ibarettir. Baglangigta ikisinin
arasinda cinsel bir ¢ekim disinda pek bir sey yoktur. Ancak ¢ikarlar dogrultusunda
birbirlerini esleri olarak kabul etmeye raz1 goriinmektedirler. Ayrica her ikisinin es
beklentileri de goriiniirde saglanmis olmaktadir. 2001 yilinda beyaz perdeye ¢iktiginda
uzun siire biiyiik etki uyandiran Shrek filmi sanki ilk kez dikkatleri kahramanin 6diilii
olan prensese c¢ekmis gibi algilanmistir. Oysa goriildiigii gibi Selcan Hatun gibi
miilkemmel bir kadin i¢in “kahramanin 6diili” konumu sabir, zeka, dikkat gerektirir.

Odiiliin goniilliiliigii sorgulanabilir ve 6diil de bir zevke ve cinsel tutkuya sahiptir.

Kan Turali 1srarla Selcan Hatun ile birebir bir ylizlesme talep etmektedir. Selcan
Hatun belli ki bunu gereksiz bulmaktadir. Once kibarca reddeder ve esine onunla bir
iistiinliik yarisina girmek istemedigini sdyler. Ancak esi 1srarla bir meydan okuma

teklif edince bunu kabul eder.

Ask oyunu ile ilgili bir diger soru ise Kan Turali’nin tam olarak istedigi esi bunca
zorlukla elde ettigi halde neden sinamay1 baslatan ve esinin sadakatini sorgulayan kisi
oldugudur. Meydan okumay1, tek ve birinci olmayi, éviilmeyi ve §viinmeyi seven Kan
Turali kendi i¢in miimkiin olan en 1yi esi tarif etmis ve kendisinin de takdir ettigi iizere
onu bulmustur. Kendi gibi gii¢lii yetenekli, tutkulu, zeki ve cesur bir es... Ancak

dilekleri gerceklesen Kan Turali ger¢ekten bu dileklerde samimi miydi? Yoksa kendi
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karakterinden o kadar memnundu ki kendisi gibi olabilecek biri disinda herkesi
kusurlu mu bulmaktaydi? Kendisi kadar hatta kendisinden daha disli birini hayat
arkadags1 buldugunda gdziiniin bu kadar korkmasinin sebebi gergekte ilk defa hayatina
ortak olacak bir es aldiginin farkina varmasi ve bu konuda ciddi olarak ilk diisiiniisii

olabilir mi?

Selcan Hatun’un da tutkulu ve gozii kara oldugu agiktir. Bu iki disli ve dikenli
insanin dikenlerini birbirlerine dogrultup neler olacagini gérmesi gerekmektedir. Bu
noktada dis engeller kalktiginda ve gercekten bagbasa kaldiklarinda Kan Turali’nin
isrartyla birbirlerine meydan okurlar. Selcan Hatun Kan Turali’ya gercekten bir ok
atar. Bu ¢ok onemlidir. Ciinkii zarar verme kapasitesini agik¢a ortaya koyar. Kan
Turali’y1 gerekten korkutur. Buna karsin ok, sevdigine azicik bile zarar vermemistir.
Burada Selcan Hatun’un vermek istedigi mesaj ¢ok agiktir; “Ben neysem oyum ve dyle

kalacagim ama oldugum kisinin sana hig¢bir zarar1 olamaz.”

Kan Turali ve Selcan Hatunun restlesmesinde her ne kadar 6liimden bahsedilse
de Kan Tural1 gibi yigit bir oguz beyinin canini kurtaran karisinin canina kiymayacagi
aciktir. Bu oyun birbirlerini tanima ve birbirlerine agilma amacglh oynanmaktadir. Kan
Turali giiclinii, yetenegini ve giizelligini gordiigli kadininin sadakatini ve sefkatini
smar. Selcan Hatun ise esinin bu kaprisine ayak uydurarak oyuna katilir. Bu minik
oyunu Kan Turali kurmus ve Selcan Hatun ona temrensiz bir ok atarak oyununu
bozmustur. Kan Turali Selcan Hatun’un sinirlarini test etmis ve tatmin olmustur.

Bdylece esine kendini teslim etmistir.

Selcan Hatun’un teke tek meydan okuma teklifi “ok mu kili¢ m1”, agsk oyununun
bir i¢ oyunu konumuna gelmis hos bir mini oyundur. Karsilikl jestlerle ilerlemistir.
Selcan Hatun “kilicla m1 okla m1” diyerek resmi olarak oyunu kabul eder ve baglatir.
Kan Turali bagka bir jest yaparak kadinlara oncelik verdigini soyler. Selcan Hatun,
kendisi i¢in higbir anlam ifade etmeyen bu oyunu olduk¢a zekice bir hamle ile
temrensiz bir ok atarak bitirir. Kan Turali’y1 sarsan bu hamle ayni zamanda oyunun

oynanis sekline de aykir1 oldugu i¢in oyunu bitirici hamle olmustur.
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4.3.1.3. Senlikler-Toylar-Toplantilar

Sekil 20 Kan Turali Boyunda Toplumsal Etkinlikler

. Arenada Yeme-igme

eGoreli Kuralli eGoreli Kuralli eKuralsiz eGoreli Kuralli eGoreli kuralli
eToplumsal oStati eKaotik oStati yada
Eksiklik degisimi baslangig. degisimi kuralsiza
imkani imkani yakin
eNihai
dengenin
saglanmasi
4.3.1.3.1. Dost meclisi

Anlatinin baglangicinda meseleyi toplumsal boyuta kaydirmak icin bir
topluluktan bahsedilmistir. Daha 6nce de belirtildigi gibi sosyal drama terimi olarak
kullandigimiz “sorun” her zaman toplumsaldir. Kanli Koca’nin arzusu ayni zamanda
toplumsal bir beklentiyi dile getirmektedir. Ancak Kan Turali’nin sorunu toplumla ya
da babasi ile degil heniiz saglanmamis beylik sartlar iledir. Yine de bu boyda Dirse
Han’in maruz kaldig1 gibi bir Bayindir Han baskis1t mevcut degildir. Eksiklik acil ve
kesin bir ihtiyag olarak ortaya ¢ikmamistir. Kanli Koca dost meclisinde, oglunun
yaninda gonliinden gegen arzuyu dile getirmektedir. Ardindan diger oguz beyleri

devreden ¢ikar ve ogul ile babanin daha samimi konusmasina sahit oluruz.

Baba ve ogul halihazirda birbirlerinin diisiincelerini duymakta ve dikkate
almaktadir. Daha once incelenen boylarda anlatinin sonunda gerceklesen iletisimsel
eylem dost meclisinde, anlatinin baglangicinda ger¢eklesmektedir. Bu da ¢atigmanin
baba ogul arasinda degil Kan Turali’nin kendi i¢inde ve disarida yasanacagina dair

ipucu vermektedir.

4.3.1.3.2. Arenada Hayvan Giiresi

Yukarida bahsedildigi gibi Kan Turali’nin kabul ettigi ya da siiriiklendigi birinci
simav olan hayvanlarla giires tam olarak resmi bir oyundur. Basta 6diilii hak edene
vermek veya kaybedeni cezalandirmak iizere bekleyen bir denetleyici-oyun kurucu
durmaktadir. Kan Turali’nin tarafin1 tutan seyirciler, taraftarmin sarklili-miizikli
tezahiiratlari, Kan Turali’nin hayvan elinde zebun olmasini bekleyen seyirciler, tim
ihtisamiyla oyun alanindan yiiksekte bekleyen 6diil ve giinliik kiyafetinden soyulan ve

oyuna hazir hale getirilen oyuncu ile bu oyunun sahnesi kurulmus olur.
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4.3.1.3.3. Yeme icme/isret

Yol, tipk1 av gibi statii gecislerine miisait “aralik” alandir. Yeme igme de semada
belirtildigi gibi kuralsiz ya da kuralsiza yakin bir etkinliktir. Bu tiir etkinliklerin Dede
Korkut evreninde kaotik sorunlarin baglangici oldugunu hatirlayalim. Kan Turals,
zafer sarhosluguyla bir Oguz Beyinin asla yapmamas1 gereken bir sey yapmis ve

gardini diigiirerek bilingsiz bir duruma gegmistir.

4.3.1.3.4. Baskin ve Savas

Daha 6nceki kahramanlarin sinavlarinin iki agsamadan olustugunu gézlemledik.
Savas, Kan Turali’nin vermesi gereken ikinci smavdir. Odiilii olan Selcan Hatun
elinden alindiginda Kan Turalinin tiim miicadelesinin higbir manasi olmayacaktir. <bu
baskin ile sayginligi da babasinin yerini almasti i¢in sart kosulmus evliligi de tehlikeye
girer. Inceledigimiz ii¢ kahraman, Bams1 Beyrek, Basat ve Bogag¢ bu ikinci sinavi
tamamen tek baslarina verdiler. Kan Turali ise esinin yardimini kabul etti. Hatta esi
ona bu konuda pek sans tanimadi bile. Diismani beraber yenip kadinin stirdiigii tek atla

geri dondiiler. Bu konu iizerinde daha ayrintili duralim.

Yolculukta yasanan miicadeleyi inceleme agisindan kolaylik olmasi igin ikiye
ayrralim. Selcan Hatun’un Kan Turali’y1 uyarip ayr olarak savastiklari kisim ilk
boliim, Selcan hatun’un Kan Turali’y1 bularak beraber savastiklart kisim ikinci boliim
olsun. Daha 6nceki boylarin ¢éziimlemesinde “onlar” evreninde mutlak bir zaferin asla
yalniz kazanilamayacagi bir kural olarak ortaya atilmistir. Burada bu ¢ikarim
sayesinde farkli bir noktaya gidebiliriz. Kan Turali’nin c¢aresiz kaldigi durumda
istemese dahi esi savasa dahil olmus ve diigmani beraber bertaraf ederek nihai sonuca
ulagsmiglardir. Bu da toplum anlayisimiz1 tekrar sorgulamamiza neden olur. Bu 6rnek
Dede Korkut Kitabi’nda kadin ve bir erkekten olusan aile kavraminin toplumun en
kiigtik birimi olarak kabul edildiginin bir gostergesidir. Bir ciftten beklenen 6liim
kalim savasini beraber vermeleridir. Kadinin erkegin arkasina saklandig: sdvalye rolii

geleneksel Tiirk aile kavramina ait degildir.

Kan Tural’'nmin bir yabanciyr savasina dahil etmek istememesi ve aninda
miidahale etmesi de dikkat c¢eken bir noktadir. Zaman zaman oyunlarin asil
motivasyonunun kazanmanimn getirdigi san ve saygimlik oldugu belirtildi. Kan
Turali’nin yardim i¢in destursuz kimseyi kabul etmek istememesi bu durumu 6rnekler.
Diger yandan anlatinin dramatik etkisi agisindan kahramanin zaferine bir yabancinin

katkida bulunmasi yanlistir. Hayatina ortak oldugumuz kahramanin zaferine yani
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seyircinin/okuyucunun/dinleyicinin zaferine golge diisiiriilmesi anlat1 agisindan da bir

kusur sayilacaktir.

4.3.1.3.5. Diigiin
Anlatida diigiin ¢6ziimii toplumsal diizleme ¢ekmek icin kullanilmigtir. Kan

Turali’nin Kan Turali’nin evliliginin ilan1 toplumsal diizende bir 6nem tagimaktadir.
4.3.2. Oyunbilimsel Analiz

4.3.2.1. Epizot Orgiisii ve Ana Oyun Unsurlari

Her setin kendi i¢inde bir biitilinliik arz ettigi belirtilmisti. Setler anlatinin temel
halkalar1 olarak da tanimlanabilir. Kanli Koca Oglu Kan Turali Boyu dort setten
olusmaktadir. Her setin sosyal ¢emberden bireysel eyleme dogru ilerledigi ve
uzlagimla sonuglandigi sdylenebilir. Bu baglamda boyun konusunu da “Kan Turali’nin
uzlasim maceras1” olarak belirlemek dogru olabilir. Bu setlerin oriintiisii ve igerdigi

konular boyun amaci1 konusunda derin bir yoruma imkan tanir.
1. Set
Sosyal (Engelin Kabulii): Evlenme gerekliliginin ortaya ¢ikisi.
Bireysel Hareket: Kan Turali’nin lakayt arayisi ve esin bulunmamasi.
Uzlagim: Babanin arayisi ile dogru esin bulunmasi.
2. Set
Sosyal (Engelin Kabulii): Tekfurun oyununun kabul edilisi.
Bireysel Hareket: Yoldaslarinin destegi ile hayvanlarla giiresip kazanma.
Uzlasim: Selcan Hatun’un babasi tarafindan Kan Turali’ya verilmesi
3. Set

Sosyal (Engelin Kabulii): Zaferi aile ile paylasma amaciyla diigliniin ve birlikteligin

ertelenmesi.
Bireysel Hareket: Rehavete kapilma, kafirlerin baskini ve vurugma.
Uzlasim: Selcan Hatun’un yardimiyla diismanlar1 yenme.

4. Set
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Sosyal (Engelin Kabulii): Sosyal ¢ekincelerden dolay1 Kan Turali’nin Selcan Hatun’u

reddi.
Bireysel Hareket: Kan Turali ve Selcan Hatun’un birbirlerini sinamasi.
Uzlagim: Cift arasinda birlikteligin saglanmasi ve diigiin.

Boyun basligindan anlasildigi tizere boyun konusunun Kan Turali oldugunu ve
onun esini bulma hikayesi olarak tanimlanabilecegini goriiyoruz. Her sette Kan Turali

Selcan Hatun’a bir adim daha yaklasmistir.

Tiim setlerde dikkat ¢ceken ortak nokta Kan Turali’nin bariz giiveni ve iddiasina
karsin anlat1 boyunca destege ihtiya¢ duymasidir. Oyleyse bu boyun konusunun Kan
Turali’nin benliginin toplumsal diizleme indirgenmesi olup olmadig: da tartigilabilir.
Bu iddiali geng 6zellikle ilk ii¢ sette zor durumlara diismiis ve bulundugu miiskiil
durumdan sevdiklerinin destegi ile kurtulmustur. Kan Turali, aileden gelecek destekte
ve kirk yigidin destegini almakta bir sakinca gormemektedir. Ailesinin tecriibesine ve
kirk yigidin saglayacagi motivasyona ihtiyaci vardir. Ancak es arayisinda olmasina
ragmen Kan Turali esinin destegini kabul etmekte zorlanmaktadir. Asagidaki gibi

tablolastirabiliriz:
Sekil 21 Kan Turali Boyunun Epizot Setleri

1. Set 2. Set 3. Set 4. Set

* Aileden yardim * 40 Yigitten * Selcan ¢ Selcan Hatun ile
alma yardim alma Hatun'dan ayni ata binme,

* akil alma, * motivasyon yardim alma * bir ortaklik
sorumlulugu saglama, * problemi esit olusturma
devretme yarenlik etme olarak paylasma

Birinci basamakta aileden yardim, kendine verilen sorumlulugu aileye
verebilecek kadar ileri gitmektedir. ikinci basamakta kirk yigitten aldigi yardim
motivasyon diizeyindedir. Kirk yigit isi kahramanin yerine yapmak i¢in degil Kan
Turalr’y1 yalniz hissettirmemek ve arka ¢ikmak, yoldas olmak i¢in vardir. Kan Turali
ikinci sette Selcan Hatun’un yardim teklifini geri ¢evirmistir. Ugiincii sette ise Selcan
Hatun her ne kadar Kan Tural1 pek istemese de bir emrivaki ile Kan Turali’ya yardim
etmistir. Bu yardim sorumlulugu esit sekilde paylagsma diizeyindedir. Kan Turali
aslinda dogal olarak kabul etmesi gereken bu yardimi kabullenemedigi i¢in dordiincii
setin konusu Selcan Hatun ile Kan Turali'nin baglarinin saglamlastirilmasina

ayrimstir.
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Birinci setin konusu Kan Turali’ya uygun olan esin bulunma siirecidir. Egin
bulunmasiyla birinci set tamamlanir. Aile, basarisiz da olsa kendisinden olana destek
olmak i¢in vardir. Burada Kan Turali’nin toylugunu hi¢ sorun etmeden babasi telafi
etmigtir. Kan Tural1 olduk¢a iddial1 bir gengtir. Onun uzlagim konusunda 6grenecegi

daha ¢ok sey vardir.

Ikinci set Kan Tural’'min meydan okumay: kabul etmesiyle baslar. Hayvan
giireslerini kazanmasi ve Selcan Hatun’u “kurtarmasi” ile son bulur. Kurtarilma
kelimesinin se¢ilmesinin sebebi Selcan Hatun’un babasinin kurdugu bu oyunda pek

mutlu gériinmemesi ve Kan Turali’nin esi olmay1 arzu ettigini agikca belirtmesidir.

Uciincii sette Kan Turali yine iddiasim ortaya koymus, ailesi ile bulusmadan
diinya evine girmeyecegine yemin etmistir. Kan Turali’nin her seyi dogru yapmak
konusunda derin bir tutkusu ve kararlilig1 vardir. Odiilii kendi rizasiyla geciktirerek
yeni bir engelin de kapisin1 agmis olur. Diger taraftan bu geciktirme bir hata degildir.
Odiiliin gecikmesi daha &nce belirtildigi gibi gec gelen basarry1 biiyiitmek amaci tasir.
Nitekim Kan Turali’'nin uzlasim ve birliktelik konusunda Ogrenecegi seyler

bitmemistir.

Dordiincii  sette es olmaya oldukca yaklasilmig, dis engeller ortadan
kaldirilmistir. Ancak Kan Turali’nin kafasinda hala sosyal ¢ekinceler vardir. Kan
Turali es olmanin anlammi kavramakta zorluk ¢ekmektedir. Gergek bir ortaklik
kurabilmesi i¢in Selcan hatun ile birlikteliklerini sinama ihtiyaci duyar ve ona meydan
okur. Kendisinden gelebilecek bir zarar ihtimaline esi nasil tepki verecektir? Bunun
icin onu kiskirtir. Selcan Hatun 6nce giizellikle konuyu ¢6zmeye calissa da sonrasinda
bu meydan okumay1 kabul eder. Tutkusunu ve 6fkesini Kan Turali’ya yansitir. Ancak
merhameti ve sadakati esine zarar vermesine engel olur. Kan Turali esinde gérmek
istedigi seyi gormiis ve onu kabul etmistir. Onlarin birlikteliginin diigiin ile toplumsal

boyuta taginmasiyla anlati sona erer.

4.3.2.1.1. Isleyis kurallari

Kan Tural yigit, gozii pek bir genctir. Ailesi ona giivenmekte ve onu
sevmektedir. Kahraman, olmasi gerektigi gibi babasi Kanli Koca’nin mirasint ve
konumunu devralacaktir. Ancak oniinde vermesi gereken siavlar vardir. Kan Turall
kendini topluma ve ailesine kars1 ispatlamali ve hayat arkadasini bulmalidir. Onu

buldugunda onunla gercekten ‘“es” olabilecek midir? Anlati boyunca gerceklesen
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olaylar Kan Turali’y1 sorumlulugunu, sikintisini, sanini1 ve giiciinii bir baskasiyla

paylasmaya hazirlayacaktir.

4.3.2.1.2. Hedef

Kan Tural’nin hedefi ideal bir Oguz Beyi olarak babasinin yerini almak ve saygi
gormektir. Giiglii ve yetenekli bir geng olarak bunu hak ettiginden emindir. Oniine
evlilik engeli ya da eksikligi ¢iktiginda kendine kendi gibi giiclii, yetenekli, gozii pek
bir esi layik goriir. Tam olarak istedigi kiz1 almak i¢in agir sinavlardan ge¢cmelidir.
Ancak belki de asil zorluk karakteri kendisine ¢ok benzeyen bu giizel kadini es olarak
kabul etmektir. Anlat1 Kan Turali’dan tiim bu problemleri ¢oziip, evlenip babasinin

yerini almasini beklemektedir.

4.3.2.1.3. Simirh ara¢

Kan Turali istedigi evlilik ve es i¢in sahip oldugu tiim varlig1 bir kenara koyup
kuru caniyla arenaya ¢ikmis ve canini dahi riske atmigtir. Kan Turali da bu simirh
aracin sikintisini bir bigagim yok ki bu hayvana ¢alayim diyerek ortaya koyar. Kan
Turali bu hayvanlar1 tamamiyla igsel giicii ve gelistirdigi yetenekleri ile yenmek
zorundadir. I¢ oyunun sl araglar Kan Turali'nin soyunma sahnesi dikkate

alindiginda oldukga nettir.

Anlatinin biitliniinde sinirlt arag kavrami farkli islemektedir. Kan Turali her seyi
kafasina estigi gibi ve kendi istedigi sekilde yapmak istemektedir ancak ayag: siirekli

olarak tasa takilmaktadir. Kan Tural1’y1 sinirlayan bizzat kendisidir.

4.3.2.1.4. Catisma cepheleri

Kan Turali her zorlugu bir meydan okuma olarak kabul edecek bir karaktere
sahiptir. Ailesinin ona sundugu zorluk onu Once yeteneklerini sinayacagi oyun
evrenine iter. Tekfur’'un oyununu oynar ve kazanir. Bu ayni zamanda kendine de bir
meydan okumadir. Kan Tural1 s6z konusu hayvanlarla ayn1 zamanda bir erginlenme
sartin1 gergeklestirmis olur. Sonugta bu, ailesinin yonlendirdigi bir meydan okumadir.

Gliciinii ve yeteneklerini Tekfur’un arenasinda ispatlamistir.

Daha sonra gergeklesen baskin ve savas, biz x onlar ¢atigma evrenine aittir. Daha
onceki boylarda biz x onlar catigma evreninde nihai bir zaferin asla bireysel
olamayacag belirtilmisti. Bu noktada Kan Turali’ya Selcan Hatun’un yardiminin en

ihtiya¢ duyuldugu anda adeta dayatilmasi bu argiimanimizi desteklemektedir.
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Kan Turalr’nin iki temel ¢atigma cephesi vardir. Bunlardan ilki ve en biiyligii biz

x birey catigma evrenidir.

Kan Turali bagka boylarda oldugu gibi “daha once kan dokmemisti” gibi
ifadelerle tanimlanmamistir. Kendine olan giliveninden ve istedigi kizdan da
anlasilacagi lizere Kan Turali kan da dokmiis yigit, yetenekli, giiclii bir geng adamdir.
Babasiyla olan iliskisinden kimseyle acik catisma halinde olmadigi, takdir edildigi de
anlagilmaktadir. Ancak bazen insan i¢in en zor olani “iyi” olarak tanimlanmaktir.
Agikca Oniine tag koyulan ya da bir eksikligi kendisine net bir sekilde bildirilen
kahraman toplumun yogun beklentisinden uzakta 6zgiir stratejiler gelistirebilir. Ancak
smirsiz bir en iyisi olma arzusu ile basa ¢ikmak her karar1 l¢lip bigmeyi gerektirir.
Kan Turali stirekli olarak kendi beyninde toplum ile ilgili ¢atismalar yasamakta, her

kararini toplum nazarinda en milkemmel olmaya yonelik atmaktadir. Kan Turali’nin

anlatida seslendirilen bazi diisiincelerine kulak verelim.

¢ En iyi es benimki olmali. Bu sebeple koca Oguz ilinde kimseyi kendime layik
géremedim.

¢ Ucunda 6liim olsa da tanimadigim bir kiz1 almak i¢in {i¢ hayvanla giiresmeyi
kabul etmeliyim. Korktu, kacti derlerse toplum nazarinda serefim iki paralik olur.

e Giiresirken Selcan Hatun’un taktiksel yardimini almamaliyim ¢iinkii kadin akli
ile kazand1 diyebilirler. Rezil olabilirim.

e Olmemeliyim ¢iinkii o kadar yol gelip bu hayvani 6ldiirmeyi beceremez de
oOliirsem insanlarin diline diiserim.

e Selcan Hatun ile hemen birlikte olmamaliyim. Bana yakisan atamin ocaginda
diigiin yapmaktir.

e Yarali oldugum halde bir yabancinin yardimini kabul etmemeliyim. Beni aciz
gérmemeliler.

e Selcan Hatun’un bana yardimini kimse bilmemeli ¢linkii kadin kurtarmis

diyebilirler.

Yukarida Kan Turali’nin basitce ifade edilmis sekilde diisiincelerini
gormekteyiz. Tiim bu diigiincelerden Kan Turali’nin anlati boyunca toplum ile kendi
icerisinde bir ¢atisma yasadigin1 ve bu catismanin ne kadar derin ve zorlu oldugunu

gormek miimkiindiir.
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Bununla beraber Kan Turali’nin ikinci ¢atigma cephesi “onlar” yani tekfur ve
efradi ile iliskisi ¢ok daha basittir. Neticede onlar kafir ya da diismandir. Her ne kadar
adil bir oyuna yakisacak sekilde Tekfur kizin1 Kan Turali’ya vermis olsa da caymasi
gayet dogaldir ¢iinkli digmanlar kalleslik yapabilirler. Bu durum Kan Turali’da bir

karmasaya yol agmaz.

4.3.3. Sosyal Drama Olarak Kan Turah Boyu

Kanli Koca Oglu Kan Turali Boyunun konusu bir gencin babasinin yerine
gecmeden Once esini bulma macerasidir. Daha genis bir perspektifte sosyal acidan
bakarsak boyun konusunun gelenegin devami i¢in yeni neslin hazir hale getirilmesi

oldugunu gorebiliriz.

Anlatinin krizi Kan Turali’nin istedigi kizin 6zel bir kiz olmasi ve bu istegin
“onlar” evreniyle ¢atismaya sebep olmasidir. Ayrica agik¢a sdylenmemis olsa da Kan

Turali’nin bey olmak i¢in ya da erginlenmek i¢in de sinava girmesi gerekmektedir.

Kan Turali boyunun sosyal drama olarak ele alinmasi i¢in once igerisinde
barindirdig1 oyunlardan ayrilmasi gerekmektedir. Anlati oyunu ile anlatinin iginde bir

asamay1 temsil eden Tekfurun oyununun ayr1 kirilma noktalar1 vardir.

Tekfur’un oyununun iki kirilma noktasi oldugu sdylenebilir. Bunlardan biri Kan
Turali’nin seyircisinden onu aktif bir sekilde desteklemesini isteyerek biitlin atmosferi
kendi lehine tersine ¢evirmesidir. Ikincisi de Kan Turali’nin neredeyse vazge¢cmisken
Selcan Hatun’dan gelen yardimi reddetmesi iizerine kendine yeni bir ¢6ziim iiretmek

icin yeni bir motivasyon bulmasi.

Ask oyununun ise kirilma noktast belirgin bir sekilde Selcan Hatun’un Kan
Tural’nin meydan okumasini1 kabul edip ona ok atmasidir. Peki anlati evreninin
kirilma noktasi, olagan akisindan ayiran eylemi nedir? Anlatinin krizini ¢dziime

ulagtiracak tuhaf eylemi ve onarict eylemi Schenner’in tablosu lizerinden gosterelim:
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Sekil 22 Schenner’in Semasina Gore Kan Turali Boyunun Sosyal Drama Yapisi

Babanin Selcan Hatun’'u Hayvan Gtiresi

Miras igin gereken bulmas Baskin siraginda yagananlar
sartlarin
saglanmamasi(evlilik)

Birliktelikleri ve diiglin

4 Se!can Hatun’un attig ok \

- Kriz Baskina kadar yolculuk

4.3.3.1. Sorun/ihlal/Bozulma

Anlatinin sorunu sik rastlandigi lizere babadan ogula gegmesi gereken bir kiiltiir,
miras ve nesil devamliligidir. Dede Korkut evreninde bir ogulun babasinin yerini
almasi1 i¢in sadece genetik gerekce yeterli degildir. Ogulun toplum nazarinda
kabuliiniin saglanmas: i¢in belirli sinavlardan ge¢meli ve neslin devaminin giivence
altinda tutulmasi i¢in evlenmelidir. Kan Turali her ne kadar potansiyeli yliksek yigit
ve yakisikl bir geng olarak nitelendirilse de hem hayatin ona sundugu sinavi gegmeli

hem de esini bulmalidir.

4.3.3.2. Sorunun Bireysellesmesi

Bu kiiltiirel ve toplumsal sorunun zevkle dinlenecek bir anlatiya dontisebilmesi
icin kahramana indirgenmesi gerekmektedir. Bu anlatida sorunun bireysellesmesi igin
secilen yol bizzat kahramanin karakteridir. Boyun kahramani Kan Turali kendini
“tam” olarak tanimlamakta ve Oyle gérmektedir. Kendisine bir es bulma zorunlulugu
getirildiginde kendi karakterinden bagska bir karakterde kimseyi kabul etmeyecegini
belirtmistir. Kan Turali’nin esi de kendisi kadar giiclii bir savasg¢1 olmalidir. Boyle 6zel
bir kadinla evlenmek 6zel bir emek gerektirir. Kan Tural1 dis engelleri agarken yukarda
bahsedilen toplum nazarindaki itibarin1 giiglendirmis olacak, i¢ engelleri asarken de

esini bulup yukaridaki sorunun nihai ¢éziimiinii gerceklestirecektir.

4.3.3.3. Hizlandiran Olay

Sorun Kan Turali’nin bir bey olarak kendini ispatlamasi ve yerini almasi ve
goriiniirdeki engel evliliktir. Hizlandiran olay, olaylar1 olagan gidisatindan koparir ve
sorunu krize doniistiirlir. Burada kriz Kanli Koca’nin oglu i¢in olagan dis1 bir zorluk

ve hayati tehlike iceren bir gérev vermesi ile baslar. Bu hizlandiran olay sayesinde
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Kan Turali’ya sadece Kanli Koca’nin bekledigi evlilik gorevi degil, toplumun

bekledigi yigitlik gosterme ve kan dokme gorevi de verilmis olur.

4.3.3.4. Sicrama Eylemi ya da Tuhaf Eylem

Anlat1 evrenini sasirtan ve akisi tersine ¢eviren hamle c¢ogunlukla sistemin
oyununu bozan hamledir. Akis1 degistiren hamle i¢in dogru oyuna odaklanmamiz
gerekmektedir. Anlatinin oyununu kiran, sasirtan ve krizin ¢oziimiine biiylik bir katki
saglayan hamle Selcan Hatun’un kusanarak nobet tutmasi ve diismanlarin baskinini
karsilayip Kan Turali’ya haber vermesidir. Bu hamleden itibaren anlatida ¢oziim

evresine girilmistir.

4.3.3.5. Onaric1 Eylem

Onaric1 eylemin genellikle iletisimsel bir eylem oldugu oOnceki boylarda
belirtilmisti. Onarict eylemde karsilikli bir anlayisin ardindan bazi kabullerden
bahsetmeliyiz. Bu boyda onarici eylem, sigrama eyleminden sonra gelen Kan Turali
ve Selcan Hatun’un ylizlesme ve birbirlerine meydan okumalaridir. Gerek sozleriyle

gerek eylemleriyle ikisi de birbirlerini degerlendirmisler ve sinirlarini gormiislerdir.

4.3.3.6. Yeniden Biitiinlesme

Onarict eylemden sonra gelen basamak yeniden biitiinlesmedir. Kan Turali ve
Selcan Hatun’un birliktelikleri, aileler ile birlesme ve diigiin, ayn1 zamanda toplumsal

diizeyde yeniden biitiinlesmenin sembolii olmustur.

4.3.3.7. Baglam

Kan Turali I¢ Oguza ve Dis Oguza bakmis ve aradigini bulamanmistir. Kan
Turali’nin baglami Oguz ilinin digidir. Yolculugu da tekfur tarafindan hazirlanan oyun
evrenini de savasini da Oguz kiiltiir evreninin disinda yasamistir. Bu da kurguya
degisik imkanlar saglamistir. Ornegin Tekfur’un oyunu her ne kadar adil gibi gériinse
de acike¢a hastalikli bir zihnin iirtiniidiir. Hi¢bir sekilde bir Oguz beyine yakistirilacak
bir aktivite olamaz. Diger yandan Kan Turali Oguzlarin tiim kiiltiir evrenini zihninde

tagir. Kahraman siirekli olasi kiiltiirel tepkileri hesaplar.

4.3.4. Oyuncular, Eylem Stratejileri ve Oyuncu Tipleri

4.1.4.1. Oyuncular ve Nitelikleri

159



Bu boyda hayatina eslik edilebilen iki karar alict yani oyuncu bulunmaktadir.
Tekfur ve baba da kimi yerlerde kararlar almakta ve bazi rolleri iistlenmektedir. Ancak
onlar1 oyuncu olarak kabul etmek miimkiin degildir. Ciinkii onlarin kaderlerini izlemek
ve ortak olmak miimkiin degildir. Yalnizca iki oyuncunun kaderine ve i¢ diinyasina

ortak olmaktay1z.
Ana Oyuncular:

Kan Turali: Yetenekli, giiclii, yakisikli, sayginlifa Onem veren, istekleri
konusunda net bir karakterdir. Cogu zaman bu sayginlik tutkusu ile hareket eder.
Kendine giiveni ayn1 zamanda onun zaafidir. Bunlarla beraber bir diger ana oyuncu

Selcan Hatun’un babasinin tutsagi olmaktan ¢ikis biletidir.

Selcan hatun: Yetenekli, gii¢lii, giizel ve istekleri konusunda net bir karakterdir.
Eylemleri ¢6ziim odakli ve stratejiktir. Kazandiklarin1 koruma konusunda kararlidir.

Bunlarla beraber bir diger ana oyuncu Kan Turali’nin 6diilii ve beylige gecis biletidir.
Yardimcilar:

Oyunda fonksiyonlar1 yalnizca Kan Turali’nin yaninda olmak ve onu motive
etmek olsa da kirk yigit Kan Tural1’y1 Tekfur’un oyunu boyunca motive etmistir. Kirk

yigit Kan Turali’nin kaderi tizerinde aktif bir etkiye sahiptir.
Sistemin aracilar::

Baba ve anne: Annenin anlatida aktif bir etkisi yoktur. Sahnelemede dramatik
etkiyi artirmaktadir. Baba ise toplumun Kan Turali’dan beklentilerini Kan Turali’nin
ontline onun gergeklestirecegi sekilde ¢ikaran kisidir. Oguz tarafinda Kan Turalt i¢in

hedefleri belirleyen kisi babadir.

Tekfur ve Amcaoglu: Oguz disinda Kan Turali’nin engel ve sinavlar1 Tekfur ve
Selcan’in amcaoglu tarafindan belirlenir. Hayvan giiresinde Tekfur adil ve insafl1 bir
oyun sahibi ¢izgisindedir. Belki dramatik etkiyi artirmak icin belki Selcan Hatun’un
soyu olan babasini ¢ok kotli gostermemek i¢in amcaoglu Kan Turali’nin sinavin
tamamindan geg¢mesi icin baski yapar. Tekfur’'un soziinden doniip kizini geri

istemesinde de pay1 olabilecegi hissettirilir. Adeta Tekfur’un arkasindaki akil gibidir.
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4.1.4.2. Eylem Stratejileri
Dramaturjik eylem:

Kan Turali ve Selcan Hatun boyunda bircok eylem stratejisinden
yararlanilmigtir. Dramaturjik eylemin sahneleme agirlikli bir eylem oldugunu
hatirlayalim. Kan Turali’nin en biiyiik sinavi olan Tekfur’un oyunu biiyiik oranda bir
sahnedir. Kan Turali bu oyunda motivasyonunu ‘“su an nasil gériindigi” ve “eger
yenilirse nasil goriinecegi” sorulari iizerinden saglar. Kan Turali kirk yigitten kendisini
motive etmesini istediginde kirk yigit’in bogay1 yenmesi i¢in motivasyon plani ii¢

asamadan olusur:

¢ Oyuncuya kendi biiyiikliiglinii hatirlatma: Sen koskoca bir yigitsin, buraya ne
yollardan, ne engellerden ge¢ip de geldigini unutma.

¢ Diismani kiiglimseme: Suncacik bir engelin senin yaninda hiikmii nedir?

e Odiile kosullandirma: Selcan Hatun, etkilemen gereken kisi ve 6diiliin seni

izlemekte.

Bu etkili tezahiirattan sonra Kan Turali kendinde oyunu baslatacak cesareti

bulabilmistir.

Ikinci engel olan aslan ile giiresten once Kirk Yigit yine sistematik olarak

ilerlemis ve kiiciik bir degisiklik yapmustir.

e Fiziksel ham giiciinii hatirlatma: Sen at basar kan somiiriirsiin.
e Arag¢ kullanma yetenegini hatirlatma: Silahini ¢ok iyi kullanirsin.
¢ Diismani kiiglimseme: Alt tarafi aslan da bir hayvandir.

e Odiile kosullandirma: Selcan Hatun ugruna yen.

Bu tezahiiratin olumlu etkisi bir yana olumsuz etkisini Kan Turali’da gérmek
miimkiindiir. Kan Turali “Kilicim yok ki kolayca yeneyim!” diye kendi kendine bir
serzeniste bulunur. Bu, ona silah kullaniginin hatirlatilmasinin bir etkisi olarak kabul

edilebilir.

Bir sonraki son tezahiirat oyunun en can alici noktasinda, Kan Turali’nin yorgun
diistiigii ve yenilgiyi kabul etmek iizere oldugu anda gelmis ve adeta oyunun kaderini
degistirmistir.

¢ Neler yaptiginin hatirlatilmasi: Engelleri, yollart astin, boga ile aslan1 yendin.

¢ Diismani kiiglimseme: Bir deveye mi yenileceksin?
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e Sayginligim1 hatirlatma: Yenilme durumunda biiylik kiiclik herkesin diline
diisiip rezil olursun.

¢ Oyuncuyu yiiceltme: Sen avcisin, kaz geldi, sahini sal!

e Ardindan Selcan Hatun da durumun kritik oldugunu goriir ve simdiden

gonliinii kaptirdig1 Kan Turali’ya bir stratejik ipucu verir.

Tiim bu seyirci katthminm Kan Turali’ya etkisi oldukga biiyiiktiir. Ozellikle
saygmlhiginin riske girdiginin hatirlatilmasi oyuncunun karakterinde onemli bir
atesleyicidir. Kan Turali i¢in bu meydan okumay1 kabul etmesine sebep olan sayginlik
oliim-kalimdan daha 6nemli bir meseledir. Basitlestirerek sdylersek Kan Turali anne
babasina gayet rahat bir sekilde “Madem sdylediniz onurum geregi bu kiz1 almaya
gitmeliyim. Uziilmeyin, ya hayvanlarin elinde helak olur 6liiriim ya da kizi alir
gelirim.” demistir. Selcan Hatun’un ona akil vermesi ise baska bir riske sebep
olmustur. Kan Turali, zaferine baskasinin aklini ortak etmek istememektedir. Kadinin
akliyla kazand diye laf ¢ikmasi da en az 6lmek kadar asagilayicidir. Kan Turali tiim

bu diisiinceleri sayesinde tekrar hamle yapacak giicti bulur.

Yukarida, oyuncu olarak seyirci basliginda Schenner’in seyircileri rastlantisal ve
entegre ya da biitiinleyici olarak ayirdigini hatirlayalim. Bu ikisi arasindaki ayrimin
biiytikliigii bu boyda giin yiizline ¢ikmaktadir. Tekfur’un oyunundan seyirci olarak
Kirk Yigit ve Selcan Hatun’u kaldiralim ve yerine yalnizca oyunun baglangicinda
oglan da ¢ok gen¢mis yazik oldu diyen rastlantisal izleyicinin kaldigini varsayalim.
Yukarida anlatilanlar géz oOniinde bulunduruldugunda Kan Turali'min bu oyunu
kazanma olasilig1 nedir? Bu 6rnekte goriildiigii gibi entegre seyirci oyunun bir parcasi
ve katilimeisidir.  Futbolda sikga rastladigimiz “deplasman” kavraminin korkutucu

yan1 da bu seyirci etkisinin ters yonde ger¢eklesmesi olmalidir.
Teleolojik Eylem:

Anlat1 boyunca siklikla teleolojik eylem stratejileri kullanilmigtir. Ornegin boga
ile es giicte olan Kan Turali onu yenmek i¢in teleolojik bir eylemde bulunmustur.
Ancak anlatida genel olarak teleolojik eylemin temsilcisi Selcan Hatun’dur. Onun Kan
Turali’ya hayvan1 yenmek i¢in verdigi ipucu iletisimsel eylemden ¢ok teleolojik kabul
edilebilir. Anlatidaki en ¢arpici teleolojik yani amaca yonelik stratejik eylem Selcan
Hatun’un bir tehlikeyi dngorerek gece boyu nobet tutmasi ve yine Selcan Hatun’un

Kan Turali’nin gelmedigi ve Kan Turali’nin anne ve babasinin ondan dramatik bir
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sekilde hesap sordugu sirada odagini degistirip Kan Turali’y1 bulmak i¢in stratejik bir

hamle yapmasidir.
Tletisimsel eylem:

Oncelikle bu boyun incelenen diger boylardan farklarindan biri anlatmin
baslangicinda da iletisimsel eylemin bulunmasidir. Baba Kanli Koca ile oglu Kan
Tural’nin gayet net ve sakin bir iletisim i¢inde olduklarini ve problemlere beraber
¢cozlim getirmeye ¢alistiklarini sdyleyebiliriz. Bununla beraber bu boyun konusu baba-
ogul catigmasi degil Kan Turali’nin gerekli sinavlar1 gecip yeterli bir bey olacagin
ispatlamas1 ve evlenmesi gerekliligidir. Kan Turali oyunda Selcan Hatun’un verdigi
ipucunu reddederek ilk iletisime karsi ¢ikmistir. Diismanlarla savasirken de Selcan
Hatun Kan Turali’ya bir segcme sansit tanimamistir. Kan Turali bu etkilesimi de

kabullenememis ve kotii bir sekilde de olsa ylizlesmeyi tercih etmistir.

Dede Korkut boylarinda iletisimsel eylemin genellikle birbirini agik bir sekilde
gbérme, kimligini ortaya koyma ve kabullenme seklinde seyrettigini goérdiik. Burada da
benzer bir durum gergeklesir. Selcan Hatun her ne kadar catigmaya girmeyi
istemiyormus gibi goriinse de Kan Turali onu kigkirttiginda daha fazla altta kalamaz.
Birbirlerinin sinirlarini denerler. Giiven ortaya ciktiginda ise olmasi gerektigi gibi
sarilip birbirlerine olan sevgilerini ifade ederler. Benzer bir boy olmadigi igin
karsilastirma firsati olmasa bile bunu bir standart olarak kabul etmek dogru olmaz.
Anlat1 da olsa her iliskinin baska agilma sekli olacagi muhtemeldir. Kan Turali ve

Selcan Hatun’un iletisim sekli ise boyda gozlemlendigi gibidir.

4.1.4.3. Oyuncu Tipleri

4.3.4.1.1. Standart Oyuncu

Kan Turali kendini oyuna adayan iyi bir oyuncudur. Hatta oyun arayan bir
oyuncudur. Birgok seyi bir meydan okuma olarak algilar. Degerini ispatlamak i¢in
yeni engelleri agik yiireklilikle kabul eder ve hilelerle degil, oyun sinirlar1 dahilinde
gelistirdigi akillica stratejileri ve yetenegi ve giicii sayesinde zafer alir ya da yenilir.
Kan Turali anlat1 boyunca bir karakter gelisimi ge¢irmez. O yalnizca esini bulmus ve

giiciinii birlestirmeyi ve derdini paylagsmay1 6grenmistir. Oyunbaz degildir.
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4.3.4.1.2. Oyun kurucu
Sistem adina oyunu kuranlar Tekfur ve babadir. Kan Turali ise Selcan Hatun ile

oynadig1 ask oyununda kisa bir siire oyun kurucu roliine biiriinmiistiir.

4.3.4.1.3. Oyunbozan

Selcan Hatun babasinin tutsagi olmaktan kurtulduktan sonra tam anlamiyla bir
oyunbozan olur. Sistemin oyununu bozan ve esaret zincirini kiran; baskalarinin
oyununda oynamaktan bikmis olan Selcan Hatun’dur. Belki de bu bikkinlikla Kan

Turali’nin kurdugu minik oyuna da kisa siirede son vermeyi se¢mistir.

4.3.4.1.4. Aylak oyuncu

Kan Turali her zaman kendisi i¢in yliksek standartlari olan bir yigittir. Kendi
karakteri konusunda o kadar emindir ki standartlarini diistirmemek i¢in kendisi ile ayn1
karakterde, yetenekte ve giigte bir kiz istedigini sdylemistir. Ancak evlilik kendi arzusu
degil babasinin arzusudur. Onun i¢in biriyle birlikte olmak o kadar da kolay kabul
edilebilecek bir sey degildir. Bu durum onu aylakliga itmistir ve kiz arama gorevi Kan
Turali’nin tamamen basarisiz olup baskasina devrettigi ilk ve tek gorevdir. Babasi
“Oyle lakayt bir sekilde kiz aranmaz” anlamma gelecek sdzleriyle Kan Turali’nin
aylak davraniglarin1 vurgulamistir. Oyunun devam etmesi ic¢in sistem konuyu
evlilikten sayginliginin sinandigi bir meydan okumaya c¢ekmistir ve adeta Kan

Turalr’y1 kandirarak oyuna geri getirmistir.

4.3.5. Secimlerin Tahlili

Kan Tural’nin Se¢imleri

4.3.5.1. 1. Olay: Kan Turah i¢in Kiz Bulunuyor
1. Se¢im

e Secimden Once Ne Oldu: Kanli Koca ve Kan Turali diger beylerle beraber
oturmaktadir.

¢ Secim Olanagi Nasil Aktarildi: Kanli Koca oglunun yerine gegmesi
gerektigini, bunun i¢in de evlenmesi gerektigini belirtti.

¢ Oyuncunun Se¢imi Ne: Kan Turali kendisi gibi bir kiz istedigini belirtti.

e Secimin Sonucu Ne: Kan Turali’nin karar1 kabul edildi.

¢ Sonug Nasil Aktarildi: Baba, Kan Turalr’ya istedigi kiz ile ilgili espri yapti.
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2. Se¢im

e Secimden Once Ne Oldu: Kan Turali aradigi kizi Oguzlarda bulamadigini
sOyledi.

e Secim Olanagi Nasil Aktarildi: Kanli Koca, oglunun aradig: kizi buldugunu,
ancak Tekfur’un kizin1 vermek i¢in {i¢ hayvani yenme sartinin oldugunu
sOyledi.

¢ Oyuncunun Se¢imi Ne: Kan Turali hayvanlarla goriismeyi kabul etti.

e Secimin Sonucu Ne: Kan Tural1 kirk yigit ile beraber yolculuga ¢ikt.

¢ Sonug Nasil Aktarildi: Kan Turali ve kirk yigit kendilerinden emin bir sekilde

sinira ulast.

Kan Tural1 birinci olayda cici bici Tiirkmen kiz1 istemedigini, kendinden evvel
bas kesip getirecek bir kadin bulmak istedigini sdyler. Ancak bunun bedelinin ve
ciddiyetinin farkinda degildir. Bu toy genci kaderine dogru yonlendirmek babasina

diigmiistiir.

4.3.5.2. 2. Olay: Tekfurun Oyunu

3. Se¢im
e Secimden Once Ne Oldu: Kan Turali oyun alanina ulasti.
e Secim Olanagi Nasil Aktarildi: Kan Turali’ya ikramlarda bulunularak
Tekfur’un 6niine ¢ikarildi.
¢ Oyuncunun Secimi Ne: Tekfur’un 6niine aln1 agik olarak net sozlerle ¢ikti.
e Secimin Sonucu Ne: Kan Turali soyulup oyuna hazirlandi.
e Sonu¢ Nasil Aktarildi: Kan Turali Selcan Hatun basta olmak iizere herkesin

dikkatini ¢ekti.

4. Sec¢im
e Secimden Once Ne Oldu: Kan Turali’nin girecegi oyun herkesi umutsuzluga
stiriikledi ve korkuttu.
e Secim Olanagi Nasil Aktarildi: Kirk Yigit Kan Turali ve kendi kaderleri i¢in
aglayip sizlad.
¢ Oyuncunun Se¢imi Ne: Kan Turali Kirk Yigitten kendisini dvmesini istedi.

¢ Secimin Sonucu Ne: Kan Tural1 bu tezahiirattan gii¢ buldu ve oyun bagladi.
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e Sonu¢ Nasil Aktarildi: Yapilan tezahiiratlarla atmosferin olumluya dondiigii

hissettirildi.

5. Se¢im
e Secimden Once Ne Oldu: Giires basladi.
e Secim Olanagi Nasil Aktarildi: Kan Turali ve boganin es giicte oldugu
gosterildi.
¢ Oyuncunun Se¢imi Ne: Aklimi kullanarak olusturdugum strateji ile bogay1
yenecegim.
e Secimin Sonucu Ne: Kan Tural1 bogay1 yendi, derisini ytizdi.
¢ Sonug Nasil Aktarildi: Tekfur kiz1 vermeye istekli olduysa da Selcan Hatun’un

amca oglu Tekfur’u kararindan vazgecirdi.

6. Se¢im
e Secimden Once Ne Oldu: Kan Turali yorgun diistii ve deve ile ilgili hile
yapildig1 i¢in yenilmek {izere.
¢ Secim Olanagi Nasil Aktarildi: Kirk Yigit ve Selcan Hatun onun ayaga
kalkmast1 i¢in gaba sarf ettiler. Kirk yigit Selcan Hatun’a dikkat ¢ekti. Selcan
Hatun ise Kan Turali’ya bir taktik verdi.
¢ Oyuncunun Se¢imi Ne: Kan Turali kendi becerememis, kiz kurtarmis, derler
korkusuyla kendini kurtarmak icin harekete gecti.
e Secimin Sonucu Ne: Kan Turalt hayvani yendi.

e Sonu¢ Nasil Aktarildi: Kan Turali Selcan Hatun’u ald1 ve canini kurtardi.

Kahramanin birinci smavinin ayni zamanda kahramanla okuyucunun
yakinlagmas1 amacim tasidigi belirtilmisti. Ikinci olayda kahramanm yakisikliligin,
kopuz esliginde ortaya ¢ikan igsel giiciinii, stratejik diisiinme yetenegini goriiriiz. Onun
inisiyatif alabilen ve eylem odakli yoniinii gorme imkani elde ederiz. Ayrica bogay1
oldiirerek derisini yiizmesi aslinda birinci smavi gectiginin isaretidir. ikinci olayda
hala Kan Turali’'nin sivri ve fazlaca kendinden emin karakteri hala kendine es

yakistirmasina engel olmaktadir.
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4.3.5.3. 3. Olay: Geri Doniis

7. Se¢im
e Secimden Once Ne Oldu: Kan Turali hayvani yendi ve baglayip Tekfur’un
Ontine getirdi.
e Secim Olanagi Nasil Aktarildi: Tekfur kizin1 Kan Turali’ya verdi.
¢ Oyuncunun Se¢imi Ne: Kan Turali, Selcan Hatun ile kendi ana-ata ocagimda
diigiin yapmaya, zaferine yarasir sekilde kutlama yapmaya karar verir.
e Secimin Sonucu Ne: Kan Turali ve Selcan Hatun Oguzlara dogru yola ¢ikt1.
e Sonu¢ Nasil Aktarildi: Kan Turali kendinden emin ve kaygisiz bir sekilde

babasina onu karsilamasi i¢in haber gonderir.

8. Secim
e Secimden Once Ne Oldu: Kan Turali, Kirk Yigit ve Selcan Hatun Oguz iline
dogru yola ¢ikt1.
e Secim Olanagi Nasil Aktarildi: Yolda yeme-igmeye, eglenceye daldilar.
e Oyuncunun Segimi Ne: Isrete dalar ve gardim diisiiriir. Bilincini kapatir.
e Secimin Sonucu Ne: Kan Tural1 ve Selcan Hatun baskina ugradilar.
e Sonu¢ Nasil Aktarildi: Selcan Hatun’un tehlikenin farkina varmasi ve Kan

Turali’y1 uyarmasiyla aktarildi.

9. Se¢im
e Secimden Once Ne Oldu: Selcan Hatun ve Kan Turali diismanlar1 yendiler.
¢ Secim Olanagi Nasil Aktarildi: Selcan Hatun Kan Turali’ya yardim etti ve
atinin arkasinda anne babasina gitmek tizere yola ¢iktilar.
¢ Oyuncunun Se¢imi Ne: Esinin yardimini kabullenemedi. Esinin kendi yeerine
geemek istedigini diistindii.
¢ Secimin Sonucu Ne: Kan Tural1 ve Selcan Hatun yiizlesti.
eSonu¢ Nasil Aktarildi: Birbirlerine meydan okuduklari bir oyun olarak

aktarildi.

Kan Turali son olayda bir anlamda yenemedigi kibrinin kurbani olmustur.
Yedinci ve sekizinci olayda ise hala kendine yakistiramadigr “gilicii paylagsma”
kavrami hakkinda ya da es olmanin anlami konusunda sikinti gekmektedir. Istedigi

yiizlesme aslinda kendisi i¢in bu kavramlar konusunda bir egitim yerine gegecektir.

Selcan Hatun’un Se¢imleri
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4.3.5.4. 2. Olay: Tekfurun Oyunu (Selcan Hatun)

1. Se¢im
e Secimden Once Ne Oldu: Kan Turali onun igin savasmaktadir.
e Secim Olanagi Nasil Aktarildi: Kan Turali’y1 zor durumda, yenilmek {izere
iken goriir.
¢ Oyuncunun Secimi Ne: Selcan Hatun Kan Turali’ya olan ilgisini agikca belli
eder ve hayvani yenebilmesi i¢in Kan Turali’ya bir ipucu verir.
e Secimin Sonucu Ne: Kan Turali onun yardimini reddeder.

¢ Sonug Nasil Aktarildi: -

Selcan Hatun Kan Turali’y1 begenmis ve kendisi icin yeterince gilicli ve
yetenekli oldugunu gérmiistiir. Babasindan farkli olarak oyunbozan bir karaktere sahip
olan Selcan Hatun anlatida goriindiigli andan itibaren sonuca yonelik stratejik
hamlelerde bulunur. Selcan Hatun, Kan Turali’'nin oyununu c¢ok daha erken
bitirebilecek bir 6neride bulunmustur ancak partneri heniiz onunla iletisim kurmaya

hazir degildir.

Selcan Hatun’un bir ganimetten fazlasi oldugu Kan Turali’y1 goriir gérmez dile
getirdigi tutkulu tepkisinde ortaya ¢ikmaktadir. Kan Turali da Selcan Hatun’un

ganimetidir.

4.3.5.5. 3. Olay: Geri Doniis (Selcan Hatun)

2. Se¢im
e Secimden Once Ne Oldu:
e Secim Olanagi Nasil Aktarildi:
¢ Oyuncunun Se¢imi Ne: Selcan Hatun gece uyumayip nobet tuttu.
¢ Se¢imin Sonucu Ne: Selcan Hatun’un baskindan zamaninda haberi oldu.
¢ Sonug Nasil Aktarildi: Selcan Hatun’un diismanlarin gelisini gdzlemlemesi ve

Kan Tural1’y1 uyarmasiyla aktarildi.
3. Se¢im

e Secimden Once Ne Oldu:

e Secim Olanagi Nasil Aktarildi:

¢ Oyuncunun Se¢imi Ne: Kan Turaliy1 aramaya ve kurtarmaya karar verdi. Onu

bulmak i¢in yiiksek bir yere ¢ikti.
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e Secimin Sonucu Ne: Kan Turali’y1 buldu ve yardima gitti. Yardim etti.

¢ Sonug Nasil Aktarildi: Kan Turali yabanci sanarak Selcan Hatun’u diigmanina
miidahale edip sanini1 lekeledigi i¢cin kinamaktadir. Selcan Hatun karis1 oldugunu
sOyledikten sonra kendine pek sans tanimamistir. Diigmanlart el birligi ile yok

etmislerdir.

4. Sec¢im
e Secimden Once Ne Oldu: Kan Turali Selcan Hatun’un Oguz ilinde 6viiniip
kendisini rezil edecegine inanmaktadir.
¢ Secim Olanagi Nasil Aktarildi: Kan Turali yolculugu bélerek Selcan Hatun’u
oldiirmekle tehdit etmistir.
¢ Oyuncunun Se¢imi Ne: Selcan Hatun Kan Turali’ya yerinde degil yaninda
durmak istedigini belirtir.
e Secimin Sonucu Ne: Selcan Hatun’un bu iyi niyetli hamlesi Kan Turali’nin
ona giivenmesi i¢in yetmemistir. Selcan Hatun’u tekrar kigkirtmistir.
e Sonug Nasil Aktarildi: Kan Turali’nin uzlasime1 olmayan sdzleriyle, Selcan

Hatun’un bu nazik hamlesini reddederek aktarildi.
5. Se¢im

e Secimden Once Ne Oldu: Kan Turali Selcan Hatun’un nazik sozleriyle tatmin
olmamaktadir.

¢ Secim Olanagi Nasil Aktarildi: Kan Turali sozleriyle Selcan Hatun’u tekrar
kiskirtir.

¢ Oyuncunun Secimi Ne: Kan Turali’ya meydan okuyarak bu kagak doviisii
bitirmek ister.

e Secimin Sonucu Ne: Selcan Hatun, kendi giiciiniin ve yeteneginin Kan
Turali’ya zarar vermeyecegini temrensiz bir ok atarak gosterir.

¢ Sonug Nasil Aktarildi: Kan Turali hem {irktii hem de Selcan Hatun’a agild1.

Bu olayda Selcan Hatun anlatinin kontroliinii biitiinliyle eline alir. Belli ki
hayatinda yeterince oyun gozlemlemistir ve Kan Tural’nin ¢iktigin1 zannettigi

oyundan heniiz ¢ikamadiklarini 6ngoriir.

Selcan Hatun’un Kan Turali’nin dramatik girigleri karsisinda aldig1 tavir da son
derece ilgingtir. Birbirlerinin gelini kayin ana-atasi oldugunu anlayip karsi karsiya

gelmislerdir ve anne baba gelinlerinden acikli acikli hesap sormaktadir. Tam da bu
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lirik kisim karsilikli olarak uzayip gidecek diye diisiiniirken Selcan Hatun hadi ¢ikip
Kan Turali’y1 arayalim, der ve nasil yerlerde aramalar1 gerektigini belirtir. Selcan

Hatun belli ki dramatik oyunlardan da hoglanmamaktadir.

Selcan Hatun Kan Tural’'nin “Benim diismanima destursuz giren kimdir”
serzenigini de yok sayarak sorun ¢ézen ve “oyun bozan” eylemlerine devam etmistir.
Kan Turali’y1 atinin terkisine atmis donerken Kan Turali’nin “simarik sozlerini” de
kibarca alttan almig, basitce sdylersek “Ben senin yerinde degil yaninda olmak
isterim”, demistir. Kan Turali 1srar edince Selcan Hatun’un pamuk ipligine bagli sabri
bir kez daha tasmis ve esini agir bir sekilde tutarsizlikla ve maymun istahlilikla
suclamistir. Selcan Hatun belli ki bu ¢ocuke¢a kaprislerden bikmistir. Esine bir ders
vermek amaciyla “Kiligla mi1, okla m1?” diyerek meydan okur. Anlatidaki biitiin
oyunlarin nihai sonunu yine Selcan Hatun getirmistir. Egine attig1 ok, bir nevi sefkat

tokadidir ve Kan Tural1’y1 sarsarak kendine getirir.

4.4. Dirse Han Oglu Boga¢c Han Boyu

Dirse Han Oglu Boga¢ Han Boyunu incelemeye dahil etmemizin iki ana nedeni
mevcuttur. Bunlardan birincisi diger iki boydan farkli olarak birden fazla oyuncuya
secim hakki taninmis olmasindandir. Oyunda oyuncular yalnizca sistemin Oniine
koydugu engellerle bogusmaz. Aksine Ozellikle diger oyuncularla miicadeleye
girmeleri de gerekir. Ikinci sebebi ise boyun igerdigi karmasik iliski aglar1 nedeniyle
ana oyuncuyu kolay tespit etme imkaninin olmamasidir. Bu boy i¢in “Gergekten
kazanan kim, kazanan ne kazandi, kaybeden ne kaybetti ve neden kaybetti, oyun

kurucu kim, oyunu bozan kim?” gibi sorular1 detayli olarak diisiinmek gerekmektedir.

Bir diger faktor bu boyun kahramani Bogac’in oyun ile iligkisinin cazibesinde
yatmaktadir. Boga¢ meydanda arkadaslari ile asik oynarken bir anda biiyiimek i¢in
odiilii ve cezasi yasam ve 6liim olan bir oyuna gecer. Adin1 da Bayindir Han’1n oyun
meydaninda, diger beylerin gozii 6niinde sergiledigi bir performans ile kazanir. Anlati,
ona ve babasina oynanan oyunlarla devam eder. Oyunla bu kadar iliskili olmasi bu

boyu incelemeye dahil etmeye deger kilmaktadir.
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4.4.1. Oyunlar
4.4.1.1. Savas Oyunlar

4.4.1.1.1. Hayvan Giiresi

Otorite baskisina bagl olarak oyunlarin tiirii ve oynayis sekli degisir. Baymdir
Han bir bugray1 ve bir bogay1 sirf oyun i¢in giirestirsin diye besletmektedir. Bu oyunun
oynandig1 zamanlar da bellidir. Boyda bir yazin ve bir giiziin oynatildig: belirtilir.
Ayrica oyunun oynanaca@ meydan da bellidir. Bu son derece resmi bir oyundur. Isin
otorite icin en gilizel yan1 ise oldukca vahsi bir oyun olmasina ragmen iki hayvanin
giiresinde tehlike yaratabilecek bir biling olmamasidir. Burada tek kazanan oyunun
kurucusu olan Bayindir Han’dir. Sinirli bir zaman ve mekanda birbirlerine amagsizca
saldiran iki hayvan yalnizca Bayindir Han’1in zevkine hitap etmektedir. Ayrica beyler
de Bayindir Han’1n bunu yapacak kudretini takdir etmekte, diger taraftan hem canlh
tutulmas1 hem de kontrol altinda tutulmasi gereken saldir1 ve savunma iggiidiilerini bu
oyun yoluyla tatmin etmektedirler. Yukarida “Oyuncu Katmanlar1” adli tablodan
hatirlanacag iizere seyirciler de her zaman deneyimden bir parga alir. Bu haliyle
hayvan giiresi mantiksal olarak yasak oyuna da yaklagsmaktadir. Hayvan giiresi ile
ilgili en 6nemli konuya gelirsek; anlatinin basinda verilen bu ayrintty1 bir ipucu olarak
degerlendirmeliyiz. Tipki bu oyunun kurucusunun Bayindir Han olmasi gibi bu

anlatida da Bayindir Han tiim ipleri elinde tutan bir oyun kurucudur.

4.4.1.1.2. Avalik

Anlatida avin igerdigi fiziksel becerilerden ve avin ayni zamanda temsil de
icerdiginden c¢ok net bir sekilde bahsedilmistir. Bogag, kirk namerdin soziine uyarak
babasinin 6niinde avlanir. Bdylece babasi oglunun nasil kili¢ ¢aldigini, ok attigini, at
stirdiigiinii goriip dviinecektir. Bu da avin bu anlatida mimircy agon tarzi bir oyun

olarak tanimlandigini gosterir.

4.4.1.2. Asik Oyunu

Oldukea kat1 bir otoriter yapida seyreden bu anlatida agon-alea-mmircy tiirii
olarak tanimlanabilecek bir oyun da asik oyunudur. Bogag, kendi hikayesinin basinda
cocuklarla Bayindir Han’in meydaninda asik oynarken sahnelenir. Bu da bize asigin
resmi olarak kabul goren oyunlardan biri oldugunu gosterir. Bir kere fiziksel beceri

istemektedir ve genclerin kendini yetistirmesi igin uygun bir oyundur. ikinci olarak
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yogun dikkat gerekmektedir. Bdylece heyecan asla kendini kaybetme noktasina
gelmez. Dolayisiyla paida tarzi bir oynamaya donmez.
4.4.1.3. Zihin Oyunlan

Anlat1 boyunca Bayindir Han’in ¢esitli konularda aldig1 tavirlar sinir olarak
kullanilmistir. Kirk namert, Bogag¢’a, Dirse Han’a ve Han Kizi’na oyunlar oynayarak
onlar1 manipiile etmeye ¢alismistir.

4.4.1.4. Senlikler-Toylar-Toplantilar

Sekil 23: Dirse Han Oglu Boga¢ Han Boyunda Sosyal Etkinlikler

Bahadir Han Bayindir Han Av (Bogag- Av (Bogag-
"V 1ol Toyu (Giires) Han Kiz) =

eTartigmasiz eGoreli Kuralli eGoreli Kuralli eGoreli Kuralli eGoreli Kuralli eKuralsiz ya
Kuralli da kuralsiza
yakin
4.4.1.4.1. Bayindir Han Toyu

Anlat1 Bayindir Han toyu ile basladigina gére anlati evreninde kat1 bir otoriter yap1
s0z konusudur ki zaten Bayindir Han bu toyda ceza ve 6diil merkezi oldugunu, isteyeni
toplumsal kilip isteyeni toplum disina itebilecegini gostermistir. Ancak bu anlatidaki
yapi, o kadar katidir ki kendine yer agmak isteyen yalnizca Boga¢ olmayacaktir. Dirse

Han, Han Kizi, kirk namert de bu diizende yerini korumaya ¢aligmaktadir.

4.4.1.4.2. Hayir Toyu

Genellikle anlatilarda bir dilegin gerceklesmesi icin bir ara¢ olarak kullanilir.
Abartili bir toplumsal fayda karsiliginda hayir toyunu yapan dilegine kavusur. Dirse
Han, belki kisisel olarak comerttir. Anlatinin basinda, ne eksigimi gordii, kiliciomdan
m1 yoksa soframdan mi, demesinden comertligine giivendigi anlagilmaktadir. Ancak
bu hayir toyu toplumsal diizeyde bir kendini verme, malin1 feda etme, bir bedel 6deme
anlamina gelmektedir. Bu sebeple sahsi comertlikle karistirilmamalidir. Bu, istenilen

sey i¢in kutsalla bir pazarlik, 6denen bir bedeldir.

4.4.1.4.3. Bayindir Han Toyu (Giires)
Bogag, Bayindir Han’1n iki oyuncagindan birinin yerine goniillii olarak kendini
koymustur. Bu ¢ok ilgingtir. Bir insanla bir hayvanin giiresi bir anda babasi da dahil

tiim beyler icin seyirlik bir oyuna doniisiir. Bunu cesur bir meydan okuma olarak kabul
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edebiliriz. Diger taraftan anlati evrenindeki klasik statii degisim yeri olan av ile
kiyaslayabiliriz. Avin esik pozisyonu yalnizca toplumsal hayatin diginda olmasindan
mi kaynaklanir? Daha 6nce de bahsedildigi gibi av gorece 6zgiir bir ortam oldugu igin
statii degisimine uygundur. Bayindir Hanin bu anlatida normalden daha fazla oyunun
icinde oldugunu, kendi iradesini ger¢eklestirmek i¢in aslinda diger anlatilarda
olmayan sekilde oyuna miidahil oldugunu gorebiliriz. Kesin olarak iddia etmemekle
beraber bu incelemenin sonunda su iddiaya ulasabilir miyiz? “Bir siirii beyin gozii
onlinde ufacik bir mekdnda Baymdir Han’in dev oyuncagmi yenerek ancak o
oyuncagin yerini alabilirsin.” Sonug olarak Boga¢’in kendine ne kadar yeterli bir statii

atlama ritiielini yeterli goérdiigii tartigmaya agik bir konudur.

4.4.1.4.4. Av (Bogac-Dirse)

Bu boyda goriilecegi iizere av her zaman ylikselme ile sonu¢lanmamaktadir.
Boga¢’in biiyiik bir beklenti ve mutlulukla ¢iktig1 av, her seyinin elinden alinmasiyla
ve metaforik olarak oliimiiyle sonuglanmistir. Diger yandan inceledigimiz iki diger
boyu da hesaba katalim. Oyuncu iizerindeki ana sinavlar genellikle ¢ift asamadan
olusmaktadir. Bunlardan ilkini ad ve erginlenme geg¢is sinavi, ikincisini de Han olma

ya da Bey olma sinavi olarak da degerlendirmek miimkiin olabilir.

4.4.1.4.5. Av (Bogac-Han Kizi)

Han Kizi, oglunun ilk avinda kendisine diisen gorevlerle ilgilenmektedir. Av
oyunu avda bitmez. Bey oglunun ilk avinin doniisii de kutlanmali ve ziyafet
verilmelidir. Ancak kirk namertin oynadigi oyun ile av oyunu tamamlanmadan
kesilmistir. Han Kiz1 av oyununa ait bir ziyafet hazirligindan aninda ¢ikmistir. Yenme
ve yenilmenin 6liim kalim meselesi haline gelmesi iizerine bagkalarinin oyununa ayak

uydurmay1 birakip kendi oyununu baslatmistir.

Her seyi elinden alinip esikte birakilmig Bogag, annesi Han Kizi1 tarafindan yapilan
miidahale ile oyuna geri dondiiriilir. Bu av oyuncu ¢abasi olmadig i¢in diger av
etkinliklerinden ¢ok daha farkli. Han Kiz1 yanina kirk kiz1 alarak gidiyor, Hizir’ in
ogrettigi iddia edilen mistik bir tedaviyi uyguluyor ve oglunu bu aradaliktan
kurtartyor. Bu av Han Kizi i¢in miydi? Tabi ki hayir. Peki hi¢ ¢aba olmadan
aradaliktan nasil ¢ikilir? Aslinda bunun 6rnegi var. Fuzuli Bayat, Tirk samanligim
anlattid1 kitap calismasinda saman adayinin inisiasyonu icin tam olarak bdyle bir

ritlielden bahseder. Aday ormana gotiiriiliir, yeraltin1 temsil eden bu yerde {i¢, dokuz
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veya yedi kiz tarafindan adayin metaforik olarak viicudu parcalanir. Bir siire aday bu
sekilde durur. Ardindan birtakim islemlerden sonra adayimn viicudu birlestirilerek
tekrar diriltilir (Bayat, s. 59-61). Oyleyse Han Kizi’'nin oraya bir nevi inisiasyon
gorevlisi olarak gittigini sOylemek miimkiindiir. Boga¢’in av etkinligini bu sekilde
gerceklestirmesinde bir sorun var midir? Ileride daha ayrmtili gériilecegi iizere Bogag
babast gibi siklikla yonlendirilen ve manipiile edilen ancak oldukca gerekli bir
kahramandir. Dolayisiyla yapay olarak da olsa olmas1 gereken yeri doldurmasi igin

bdyle bir miidahale gerekli goriilmustiir.

4.4.1.4.6. Savas

Toplumsal yapinin devamliligi i¢in eskinin yerine yenisinin konulmasi
elzemdir. Bu anlatinin ana konusu zaten ileride de belirtilecegi gibi siirekliligin ve
dengenin korunmasidir. Bunun icin yenilenmeye, stireklilige direnenler sistemden
mecburen atilacaktir. Bu temizlik yeninin temsilcisi Bogag tarafindan yapilir. Ayrica
anlati tartismasiz kuralli yapidan koparak sonunda sinirlar1 ¢izilmemis ve kati kurallar
olmayan gercek bir savag meydaninda biter. Bu Boga¢’in Baymdir Han meydanindaki
giiresinin ileriye taginmasi ve kahramanin toplumsal degerini ispatlamasi icin bir
firsattir. Sonugta bu etkinlikle diizene direnenler oyundan atilmis ve anlati evreninin

dengesi yeniden kurulmustur.
4.4.2. Oyunbilimsel Analiz

4.4.2.1. Epizot Orgiisii ve Ana Oyun Unsurlari

Dirse Han Oglu Boga¢ Han Boyu, diger iki anlat1 gibi tek bir oyuncunun karakter
gelisimine odaklantyormus gibi goriinse de aslinda politik yonii, cogu zaman karakter
gelisimini asan bir anlatidir. Bu anlatida birgok oyuncunun kendi ¢ikar iligkilerini ve
yerlerini korumaya ¢aligmasini anlatilir. Bu sebeple epizot orgiisiinde ask-iliski ve
karakter gelisimi basamaklar1 yoktur. Ayrica ¢atisma onlar evrenine tagmaz. Aile ici
(ic diye kisaltarak kullanabiliriz) ve toplumsal (ailenin digina tasan anlaminda dis
olarak kisaltabiliriz) sorunlar ve hamleler birbirini izler. Bu hamlelerde Bogag, en
onemli satrang tasidir. Onun konumlanacagi yer, bir¢ok kisinin yerini etkileyecektir.

Boyun Epizot kesitlerini agagidaki gibi gosterebiliriz.
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1. Set:
Dis (Toplumsal): Bayindir Han toyunda Dirse Han’1n tehdit edilmesi.
I¢: Han Kiz1’nin Dirse Han tarafindan tehdit edilmesi.
Di1s (Toplumsal): Hayir toyu sayesinde bir evlat sahibi olunmasi.
2. Set:
Di1s: Bogag’in beyler 6niinde ad ve beylik kazanmasi.
I¢: aile icinde statii degisikliginin sindirilememesi.
Dis (Toplumsal dis degil-Esikte, liminal durumda): Boga¢’in ava c¢ikarilarak
vurulmasi ve terk edilmesi.
3. Set:

Di1s (liminalite): Han Kizi’nin Bogag’1 bulup hayata geri dondiirmesi ve otaga geri

getirmesi.
I¢ (liminalite): Bogag’in gizlice iyilestirilmesi ve yonlendirilmesi.
Di1s ve i¢-Denge: Bogag’m kirk namert ile Kafir iline giden yolda savasmasi ve her

seyini geri kazanmasi.

Bu setlerin ne anlam ifade ettigi konusunu degerlendirmek gerekir. Set yapisina
bakinca anlatinin adim adim Bogag’in hayat asamalarina yogunlastig1 goriiliir. Birinci
set Bogac’in kendi disinda ortamin gelisimini, ikinci set Boga¢’in aile ortaminin
gelisimini ve Ugilincii set bireysel gelisimi konu aliyor goriinmektedir. Bu setlerin

konularin1 sematik olarak su sekilde gosterebiliriz:

Sekil 24: Dirse Han Oglu Boga¢ Han Boyu’nun Epizot Setleri Semasi

1.Set Bogag'in
Dis Evreni

2. Set Bogag'in
Aile Evreni

3. Set Bogag'in i¢
Evreni
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Ancak bu anlat1 sadece karakter gelisimine odaklanmadigi i¢in konulara gore bir
ayrim yapmak zor gériinmektedir. Boga¢’in inceledigimiz diger iki oyuncu olan Basat
ve Bamsi Beyrek gibi gelisimini genellikle kendi basina tamamlamadigini goriiyoruz.
Kendi basina aldig1 Bogayi 6ldiirme kararinda bile biiyiik bir kalabaligin i¢indedir ve
performansi beyler arasinda bir temsil olarak goriilmiistiir. Bu sebeple olaylar aile ici

aile dis1 ve arada aktiviteler olarak siniflandirilmistir.

Boga¢’in olmadig birinci sette olaylar genellikle toplumsal olan ile baglantilidir.
Sorunun kaynagi da ¢oziimii de toplumsal yasamdir. Olaylar yalnizca orgiitlenme
amactyla ice doner. ikinci sette sorunun kaynag ilk setin ¢dziimii olan Bogag’tir.
Bogac kendisinden bekleneni yapmis ve aile ici statli degisikliklerine sebep olmustur.
Tam olarak aileden olmayan kirk namert i¢in bu statii diismesi bir sorun haline
gelmistir. Boga¢ kendi basina toplumsal olamayacag: i¢in biitliniiyle hayatin disina
itilmek istenmistir. Ugiincii setin ilk basamaginda Han Kiz1 Bogag’1 dis liminaliteden
kurtararak hayata dondiiriir. Tkinci basamaginda Bogag’1 i¢ liminaliteye getirir ve
saklayip iyilestirir. Ugiincii basamakta da yine Han Kiz1 Bogag’1 tekrar toplumsal

diizleme tasimig ve oyuna geri kazandirmistir.

4.4.2.1.1. Isleyis Kurallari
Bir oyunun isleyis kurallarinin onu isletenlerle, ¢aba harcayanlarla karar
vericilerle ilgisi olmast gerekmektedir. Bu agidan setlerin ana konusu gibi goriinen

Bogag arka plana itilmektedir. Bu oyunun isleyis prensibi su sekilde tanimlanabilir;

Klasik olarak babadan ogula miras ge¢isi saglanmalidir. Kirk namert toplumsal
yapinin devamliligini saglayan babadan ogula beylik gecisini reddederek ana engeli
ortaya ¢ikarmaktadir. Diger oyuncularin ise ¢ikarlart Boga¢’in beyligi devralmasini
gerektirmektedir. Oyuncular bu temel konuda cesitli hamleler yaparak kazanmaya

calisacaktir.

4.4.2.1.2. Hedef
Bu anlatida herkesin farkli bir hedefi vardir.

e Bayindir Han toplumsal diizenin devamlilig1 saglamaya ¢aligsmaktadir.
e Dirse Han Beylik statiislinii ve saygmligin1 korumak istemektedir.

e Kirk namert de kaybettigi statii ve sayginlig1 geri almak istemektedir.
e Bogac mirasini almak istemektedir.

e Han Kiz aile biitlinliiglinii korumak istemektedir.
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4.4.2.1.3. Simirh Aracg
Klasik olarak ana konu olarak islenen Boga¢’in sinirl araglarla miicadelesine
tanik oluruz. Boga’ nin karsisinda kullandig1 ara¢ gelistirdigi stratejidir. Ava da bircok

arag ile ¢cikmigtir ama tiim araglarindan siyrilmaistir.

Daha derine baktigimizda diger oyuncularin sinirlarinin Baymdir Han’1n diizen
koruyucusu oldugu evren oldugunu gormekteyiz. Ozellikle Dirse Han, hayatim
Bayindir Han’1n tepkisini ¢cekmeden yasamay1 arzulamaktadir ve bunun i¢in oglunu

oldiirmeye kadar ileri gider.

Han Kiz1 gii¢lerini dogrudan kullanmakta sikint1 yasamaktadir. Ogul kazanmak
icin kocasina hayir toyu yap(tir)mistir. Oglunu kurtarmak icin Dirse Han’a kars1 6nce
baba kartini ¢ikarir ve Han babama gidip oglumu kurtarayim mi, der. Tek dolaysiz
hamlesi oglunu kurtarmak iizere av yerine gitmektir. Orada da uyguladigi tedavi “Hizir
tarafindan” ogretilmistir. Yine de gizli bir oyun kurucu olarak 6zellikle gizil-kutsalla
iligkili gilicleri bir arag olarak kullandig1 ve zeki stratejik hamleleriyle oyun evreninden

en iyi sekilde yararlandig1 sdylenebilir.

Kirk namert Dirse Han’1 ve Bogag’1 arag olarak kullanmustir. Ozellikle Dirse
Han’in 6zgiir iradesi ve bilinciyle aldigi bir karar bulunmadigindan oyuncu kabul
edilmesi degil ara¢ olarak kabul edilmesi daha uygun goriinmektedir. Kirk namert agik
sekilde oyunun etik sinirlarini ihlal etmistir. Bu sebeple hukuksuz olarak oyunun
sinirlarint genisletmis ve bunun cezasini anlati sonunda oyundan ¢ikmak olarak

almiglardir.

4.4.2.1.4. Catisma Cepheleri

Bu anlatida en dikkat ¢ceken unsurlardan biri onlar cephesinin hemen hemen hig
olmayisidir. Oyuncular Bayindir Han’1in temsilcisi ve koruyucusu oldugu bir yap1
icerisinde aile i¢i dinamikleri kendi iglerinde ¢ozmeye calismaktadirlar. Catisma
iceride yasansa da disa tasma korkusu da catismay1 yonlendiren ana unsurlardandir.
Iceride ise Kirk Namert, Dirse Han ve Han Kizi kendi ayr1 cephelerini

olusturmuslardir:

Dirse Han iki kez Bayindir Han duvarina ¢arpmustir. Ilkinde Dirse Han eger
¢ocugu olmazsa Bayindir Han otagindaki konumunu koruyamayacaktir. Ikincisinde
ise eger ahlaken diisiik bir ogul sahibi olursa yine Bayindir Han’in gazabina

ugrayacaktir. Dirse Han birinci problemi sugu ve ¢oziimii esinin {izerine atarak
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halletmistir. Ikinci problem yapaydir. Dirse Han’a kars1 disar1 kartin1 oynayip onu
Bogac’a hamle yapmaya iten gii¢ kirk namerttir. Ancak Dirse Han i¢in yine de bir
problemdir. Dirse Han usul erkan bilmeyen ahlaksiz oglunu yok ederek sorunu
cozdiigiinii diislinmiistiir. Bunun birinci problemi tekrar ortaya c¢ikaracagin

diistinmedigi ortadadir.

Kirk namert dis ve i¢ arasinda durmaktadir. Ne ailenin tam icinde ne de
disindadir. Belki de bu sebeple aile i¢i ve dis dinamikleri kendi yararina
kullanabilmektedir. Bayindir Han aradan ¢ekildikten sonra anlati boyunca yasanan
catigmalarin atesini fitilleyen kirk namerttir. Kendi ¢ikarlar1 dogrultusunda herkese bir
cephe agabilmektedir. Kirk namerdin en biiylik ve gizli ¢atisma cephesi ise Bayindir
Han’dir. Kirk namerdin yaptigi her hamle toplumsal diizeni bozucu ve Bayimndir

Han’in kurdugu oyuna aykir1 kararlardir.

Isimsiz Han Kiz1’nin ne statii ile bir isi vardir ne Bayindir Han ile ne Dirse Han
ne de kirk namert ile sahsi bir problemi vardir. Ancak insanlarin ¢ikarlari onun
huzurunu ve hatta varligimi tehdit etmektedir. Bunu i¢in asla kendi agmadigi
cephelerde savasarak aile biitiinliigiinii ve kendini korumak i¢in hamleler yapmak
zorunda kalmistir. Bayindir Han’in isteklerinin de kirk namerdin isteklerinin de
manipiile olan oglu ve kocasinin istekleri de bir sekilde Han Kizi’n1 etkilemektedir.
Tiim. Bu ¢ikar catigsmalari arasinda Bayindir Han’1n asil korumaya calistig1 toplumsal

biitiinltigli de aile biitiinliiglinii de asil koruyan Han Kiz1’dir.

4.4.3. Sosyal Drama Olarak Dirse Han Oglu Boga¢c Han Boyu

Sosyal yapinin devamliligi i¢in bir Oguz beyinin kendi yerine kendi gibi
yetistirdigi ve gelenek gorenekleri ogrettigi oglunun onun yerine gecip mirasi ve
sorumluluklart devralmasi gerekir. Bir¢ok mit ve destanda agina oldugumuz iizere
sosyal yapinin devamlilig1 i¢in gecis baba ogul catigsmasi {izerinden islenir. Dirse Han
oglu Boga¢ Han boyunun sadece adina baktigimizda bile sorunun baba ogul
catigmastyla iliskilendirilebilecegini goriiriiz. Ancak bu anlatida konu pasif bir baba
izerinden islendigi ve ¢ok daha fazla gii¢ odagi anlatildig1 i¢in daha genel bir yargida
bulunmak gereklidir. Bu anlatinin sorunu sosyal yapinin devamliliginin saglanmasi

zorunlulugudur.
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4.4.3.1. Sorun/ihlal/Bozulma

Sosyal yapinin devamliligi i¢in bir Oguz beyinin kendi yerine kendi gibi
yetistirdigi ve gelenek gorenekleri ogrettigi oglunun onun yerine gecip mirasi ve
sorumluluklart devralmasi gerekir. Bir¢ok mit ve destanda agina oldugumuz iizere
sosyal yapinin devamlilig1 i¢in gecis baba ogul catigsmasi {izerinden islenir. Dirse Han
oglu Boga¢ Han boyunun sadece adina baktigimizda bile sorunun baba ogul
catigmastyla iliskilendirilebilecegini goriiriiz. Ancak bu anlatida konu pasif bir baba
izerinden islendigi ve ¢ok daha fazla gii¢ odagi anlatildig1 i¢in daha genel bir yargida
bulunmak gereklidir. Bu anlatinin sorunu sosyal yapinin devamliliginin saglanmasi

zorunlulugudur.

4.4.3.2. Sorunun Bireysellesmesi

Bu anlat1 belli ki ¢ok oyunculudur. Sorunun bireysellesmesine odaklanmak i¢in
once ana oyuncuyu tespit etmeliyiz. Han Kiz1 bir¢ok kez olaylara yerinde
miidahalelerle denge konumuna getiren ve iradesiyle olaylar1 ¢dzen kisidir. Asil sorun
olan Bayindir Han’1n otaginda bos kalan koltugu devralacak kisi ve siyasal devamlilik
olsa da isler Han Kizi’'na dokununca miidahalesi gerekmistir. Miidahaleleri olmasa
anlat1 boyunca kocasinin 6liim tehdidi ile yiizlesmesi gerekecek, oglunu ya da kocasin
kaybedecekti. Hanin kizi olmasindan dolay1 dogrudan giiclinii kullandigina da sahit
oldugumuz Han Kiz1’nin gercek bir 6liim tehdidi altinda oldugunu yok saysak bile en

iyi ihtimalle ii¢ kez yuvasin1 yok olmaktan kurtarmak zorunda kalmaistir.

4.4.3.3. Hizlandiran Olay

Var olan sorunu bir krize doniistiiriip anlatida patlatan olay kirk namert
tarafindan Dirse Han’in Boga¢’a karst doldurulmasi ve Bogag¢’a suikast
planlanmasidir. Bu andan sonra olagan siire¢ kirilmistir. Bogag¢’in sahip oldugu her
sey elinden alinmistir ve tekrar denge durumuna gelinceye dek karsilikli hamlelerden

olusan ¢atisma hi¢ bitmemistir.

4.4.3.4. Sicrama Eylemi ya da Tuhaf Eylem

Ana oyuncuyu sorunu c¢ozen kisi olmasindan dolayr Han Kizi olarak
belirledigimiz gibi bu yargiy1 dogrular nitelikte sigrama eylemi ya da tuhaf eylemin de
Han Kiz1 tarafindan yapildigini goriiyoruz. Avdan dénmeyen oglunu tutup kirk kizi ile

aramaya diismesi, on bes yasinda anne olarak gogsiinden siit ¢ikarmasi ve oglunu

179



mistik bir sekilde iyilestirerek geri getirip saklamasi kesinlikle anlati evrenini gagirtan

ve beklenmedik olan eylemdir.

4.4.3.5. Onaric1 Eylem

Onaric1 eylem sorunun da krizin de ¢oziilmesini saglayacak hamledir. Dikkat
edilirse anlatida Boga¢’1in da manipiilasyondan nasibini aldig goriiliir. Bogag ormanda
annesine net bir sekilde su¢lanacak tek kisinin babasi oldugunu sdylemistir. Oynanan
kirli oyundan bihaberdir. Kald1 ki oyun olmasa bile yetigkin bir insan olarak Dirse
Han’in oglunun canina kastetmesi yeterince biiyiik bir sorundur. Dolayisiyla Han
Kiz’nin Bogag’1 sahsi meselesini unutup babasini kirk namerdin elinden almaya ikna
etmesi anlatinin sorununu ¢dzen, babadan ogula mirasin sorunsuzca geg¢mesini

saglayan hamledir.

4.4.3.6. Yeniden Biitiinlesme

Yeniden biitiinlesmeye de sosyal drama kurallar1 geregince toplumsal agidan
bakmamiz gerektigini hatirlayalim. Bogag¢’in kirk namerdi oyundan temelli ¢ikararak
babasinin onurunu kurtarmasi ve Bogac’in babasinin yerini hak ederek almasi yeniden
biitiinlesme anidir ve toplumsal dengenin yeniden saglandigina isaret eder.

4.4.3.7. Baglam

Anlasilacag tlizere baglam, Bayindir Han’in egemen olup sinirlan ¢izdigi bir
anlat1 evrenidir. Bu sebeple olaylar genellikle siyasal ve politik perspektiften ele

alinmustir.
4.4.4. Oyuncular, Eylem Stratejileri ve Oyuncu Tipleri

4.4.4.1. Oyuncular ve Nitelikleri

Bu boyun ana sorunu karakter gelisimi olmadig i¢in birden fazla ana oyuncu

vardir ve kimi zaman birbirlerine kars1 farkli rollere girerler.
Ana Oyuncu:

Han Kizi: Zeki, ¢6ziim odakli, fiziki ve gizil giiclerini strateji liretmek i¢in

kullanan 1iyi kalpli bir oyuncudur.

Ikinci Derece Oyuncular:
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Dirse Han: Sosyal statiisiine diiskiin, manipiilasyona ag¢ik, kendi kararlarini
almakta ve ¢0ziim liretmekte zorlanan, fiziksel giicline giivenen biridir. Bu karakteri
eski yoldaslar1 kirk namert tarafindan kotiiye kullanilmasia ve bir piyon haline

gelmesine yol agmustir.

Bogag Han: Cesur, giiclii, yetenekli ancak toy bir karakterdir. Bu sebeple politik
dengeyi kuramamis ve sorumluluk alir almaz babasinin kirk yigidini glicendirerek
diismanligini {izerine ¢ekmistir. Bu toyluk ile bu kadar kritik bir 6neme sahip olmasi
onu Han Kizi’'nin ve kirk namerdin hamlelerinin hedefi olmasina yol agmaktadir.
Bogac, bu gii¢ savasinda bazen bir 6ne siiriilen ya da oyundan atilan bir piyon gibi

hareket etmektedir.

Asagidaki iki karakter de az ¢ok caba gdsterdigi i¢in ve kendilerine se¢im hakki
tanindig1 i¢in oyuncudur. Ancak anlati boyunca genellikle ara¢ seviyesinde
kalmislardir ve manipiilasyona ugramiglardir. Oyuna bilinglerini pek katmadiklari i¢in
genellikle siiriiklendikleri i¢in, birer oyuncu olduklari halde bir ayrim yapilabilecegini
diistindiim.  Ciinkii epik bir anlati deneyimini yasayacak kisi, yani
izleyen/dinleyen/okuyan kisi, kazanmayt ve tatmin olmayi istemektedir. Anlati
icerisinde bir se¢im hakki olmasina karsin Dirse Han ve Boga¢ Han ¢ogu zaman oyuna
gelen taraf olmuslardir. Ancak anlati sonunda ikisi arasinda gercek bir iletigim

yasanmis ve oyuncular bilin¢li oynama adimina gecebilmistir.
Diisman:

Kirk Namert: Anlatida hayatlarinin 6nemli bir donemine taniklik ettigimiz kirk
namert kotii yiirekli, kurnaz ve manipiilatér karakterlerdir. Burada sdyle bir soru
sorulabilir, kotii karakterler ana kahramanin hikayesini baglamsallastirir ve oyuncuyu
motive eder. Kendine has ¢ikarlartyla, bu ¢ikarlar i¢in gelistirdikleri ¢ozlimleriyle
anlatida biiyilik bir yer kaplamaktadirlar. Anlati akis1 boyunca onlarin hikayelerini de
sonuna kadar gézlemlemekteyiz. Bu boyda kirk namert aile igerisine tamamen 6zgiin
hirslarla girip diizen bozucu davranislar gosteren oyuncudur. Tipki Tepegoz gibi aile
kavraminin sinirinda durmaktadir. Ne igeride ne de disaridadir. Anlati boyunca bir¢ok

kisiye karaktere hamleler yaparlar.
Diizen Koruyucu:

Bayindir Han: En basta toplumsal sorunu ortaya atarak oyunu baglatmistir.

Siyasal diizenin temsilcisi ve koruyucusudur.
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Han Kizi: aile biriminin koruyucusudur. Ailenin yikimina yol agacak tim

oyunlar1 Han Kiz1 bozmustur.

4.4.4.2. Eylem Stratejileri

Ik 6ne ¢ikan Baymdir Han’1n otaginda yasanan ¢adir hamlesi goriilecegi iizere
hem dramaturjik hem de teleolojik bir eylemdir. Ciinkii Bayindir Han i¢in yaptig1 bir
sov ve gli¢ gostergesidir. Gorsel 6gelerle kararini ilan etmistir. Kirk namerdin herkese
yaptig1 hamleler teleolojik eylem c¢ercevesinde degerlendirilebilir. Ciinkii tamamen
amaca odaklanmistir ve kirk namerdin 6nemsedigi tek sey bu hedefe ulagsmasini
saglayacak dogru stratejiler bularak tuzaklar kurmaktir. Han Kizi’nin eylemleri de
teleolojik cercevede degerlendirmeye uygundur. Gergek, igten, karsilikli anlayisa
dayanan bir iletisim kuramamis sadece c¢evresini yiiksek iletisim becerileriyle
yonlendirmistir. Anlatida aslinda problemi ¢oziicii iletisimsel eylem anlati sonunda
baba-ogul arasinda yasanmaktadir. Kabaca bu iletisimin 6zii anlasilmasi ig¢in

basitlestirirsek asagidaki gibidir;
Baba: “Beni kurtarma, ben sana kars1 biiytik bir hata ettim.”

Ogul: “Biliyorum, bana yaptiin sey ¢ok yanlisti. Ama tiim hatalarina ragmen
benim babamsin ve seni oldugun gibi kabul edip affediyorum. Sen ailenin bir parcasi
oldugun icin aileden disar1 ¢ikman aile onurumuza zarar verir. Seni diigman eline

birakamam.”

Baba: “Bu ¢abani takdir ediyorum. Benim olan senindir. Artik hakkini al ve ben
kenara ¢ekileyim.” Dolayisiyla bu boyda da iletisimsel eylemin, anlagmanin ¢éziim

tizerindeki etkisi vurgulanmais olur.
4.4.4.3. Oyuncu Tipleri
Bu anlatida diger iki anlatidan farkli olarak farkli oyuncular ¢esitli oyuncu

tiplerinin 6rnegini sergilemektedir. Asagida drneklendirilmistir.

4.3.4.3.1.Standart Oyuncu
Bir anlatida oynanilan rol ile ne tarz bir oyuncu oldugunun dogrudan bir ilgisi
yoktur. Bogag, goriiniirde ana rolde olsa dahi dogru yonlendirme ve dogru iletisim ile

anlati sonunda ancak standart oyuncu konumuna geldigini sdylemek miimkiindjir.
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Dirse Han standart oyuncu ile aylak oyuncu arasinda durmaktadir. Kesinlikle
secimleri ile oyun arasinda bir biling olusturamamistir ve anlati boyunca
stiriiklenmektedir. Aldig1 kararlar basarisiz sonuglara yol agmistir ama kétii bir oyuncu

olmasi onun bir oyuncu oldugu gercegini degistirmez.

4.3.4.3.2.0yunbozan

Bayindir Han ¢adirlarla ve ikramlarla yaptig1 gorsel bir sov ile Dirse Han ve
ailesini kotii bir duruma sokup oyuna getirmistir. Dirse Han ¢ocuksuz oldugu i¢in
toplumsal yapinin digma itilmistir. Baymdir Han’in bu oyununu bozan hamle Han

Kizi’ndan gelir.

Kirk namert Dirse Han’a yalanlar sdyleyerek oglunun canina kastetmeye ikna
eder. Ardindan Dirse Han’1 esir almaya kadar ileri gider. Kirk namert yalanlariyla
Bogag’1 da etkilemis ve babasi ile kars1 karsiya getirmistir. Tiim bu sorunlar1 ¢ézen
hamle de Han Kizi’ndan gelir. Oyunu bozan kisi yeni oyunu kurmaya hak kazanir. Bu
sebeple oyunbozan ve oyun kurucu tipi arasinda her zaman yakin bir iliski vardir. Han

Kiz1 bu anlatinin oyunbozani ve otun kurucusudur.

4.3.4.3.3.0yun Kurucu

Asil oyun kurucu, her zaman kiiltiir ve gelenektir. Bu anlati evreninde gelenegin,
sosyal ve siyasal yapinin koruyucu olan Bayindir Han, bu sebeple bas oyun kurucudur.
Anlat1 evreninin dis sinirlar1 bir nevi onun oyununun sinirlaridir. Bu oyunda istedigi
beyi istedigi gibi dosettigi ¢adirlara oturtur, istedigi yemegi yedirtir, istedigi hayvani
giirestirir, istedigine ihsan verir, istedigine gazap eder. Ancak bunda
okumayi/dinlemeyi/izlemeyi zevkli kilan trajik bir yan yoktur. Anlati igerisinde
hareket ederek kendi oyununu kuran ve igleten tipik oyun kurucu 6rnegi Han Kiz1’dir.
Ozellikle kendisi oglunu aramaya karar verip onu sakladig1 andan itibaren baskalarmin
oyununun piyonu olmaktan ¢ikmis ve kurdugu oyunla diismanmi alt etmeyi

basarmustir.
4.3.4.3.4. Etik Dis1 (Hilebaz) Oyuncu

Bir oyuncunun hirsli, odaklanmis ve kendini oyuna adamis olmasi ile hilebaz
olmas arasindaki fark onun oyuna sadik “lusory (oyunsal tutku ve davranis bigimi
olarak cevirebiliriz) tavr1” ile dlgiilebilir. Odaklanmis, iyi bir oyuncu biitiin kurallara
sadiktir. Hilebaz ise kurallara kesinlikle sadik degildir. Uymadig: kurallar isleyis

kurallar1 degil ortiik etik kurallardir. Bu yoniiyle oyunbazdan da ayrilirlar. Oyunbazlar

183



kurallarin zay1f noktalarindan yararlansa ve isleyis kurallar1 ile oynasa da asla ortiik-
etik kurallar ile oynamaz. Bu acidan diiriisttiir. Anlatida kirk namert siirekli kirli
oyunlar oynayarak bu tipin giizel bir rnegini sergilemis ve ihanet etmislerdir. Once

ogullarinin son ¢are olarak beylerinin canina kastetmislerdir.

Kirk yigidin toplumda bagimsiz bir s6z haklar1 yoktur. Giigleri bagl olma s6zii
verdikleri beyden gelir. Anlatinin sonuna kadar kirk namert bu bilingle hareket eder.
Hamlelerini gizli tutup denk giigleri birbirine kirdirmislardir. Han Kiz1 tarafindan kirk
namerdin oyunlarmin bozulmasi bu noktada bir doniim noktasidir. Kirk namerdin
Dirse Han’1 kagirmasi akillica ve sinsice kurdugu oyunlardan biri degildir. Bu hamle
ortiik kurallar ihlal etmeyi asan, isleyis kurallarina direkt olarak saldiran hatali bir

hamledir.

4.3.4.3.5.Aylak Oyuncu

Anlatiya adini veren ve epizot drgiisiinde hayat hikayesi verilen Bogac anlatida
pek fazla karar almayan daha ¢ok siiriikklenen bir oyuncu tipidir. Verdigi yegane karar,
Ak Meydanda bogaya meydan okumaktir. Ardindan kim ne derse onu yapar ve dinler.
Bogac, Dede Korkut’u, babasini, kirk namerdi, annesini dinler ve eylemleri buna gore

sekil alir.

4.4.5. Secimlerin Tahlili

Zaman zaman bazi oyuncularin digerleri tarafindan arag¢ olarak kullanildigi bu
anlatida sistem 6gelerini belirlerken birden fazla karar verici oldugu unutulmamalidir.
Anlatida olas1 oyuncular yukaridan anlasildigi kadariyla Baymdir Han, Dirse Han,
Han Kizi, kirk namert ve Bogag¢’tir. Anlatinin basindan sonuna bir c¢abasini
gormedigimiz, hikayesine sahit olmadigimiz i¢in Bayindir Han’1 zayif ve iistiin yonleri

olan gercek bir oyuncu olarak ele alip secimlerini inceleyemeyiz.

4.4.5.1. Dirse Han’in Se¢imleri

1. Se¢im:
e Secimden Once Ne Oldu: Bayindir Han’m toyunda Dirse Han ¢ocuksuzlugu
sebebiyle kotii muamele gordii.
eSecim Olanag1 Nasil Aktarildi: Eger cocugun yoksa Tanri senden yiiz

cevirmistir, burada da yerin yok, dendi.
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e Oyuncunun Sec¢imi Ne: Dirse Han evine geri doniip esine g¢ocuksuzluk
konusunda hesap sordu.

¢ Se¢imin Sonucu Ne: Han Kiz1 verimli bir ¢6zlim 6nerisi sunmustur.

e Sonu¢ Nasil Aktarildi: Han Kiz1 Dirse Han’1 giizel bir sekilde sakinlestirip

dogru yonlendirdi.

Yine Bayindir Han toyu ile baslayan bir boy ile kars1 karsiyayiz. Bu toylarin
amacinin toplulugu denetim altinda tutma, gii¢ gosterisi ve toplumsal sorunlar1 ve
konulari ele alma amagli yapildigini biliyoruz. Dirse Han’1n ¢ocuksuz olmasi, bu anlati
evreninde sadece Dirse Han’1in problemi degildir, yapidaki bir bosluga ya da eksiklige
isaret eder. Onemli bir Oguz Beyinin ¢ocugunun olmamasi alisilagelen toplumsal
yapida bir bosluga hatta belki de catismaya neden olabilir. Bu politik ve toplumsal
sorun Bayindir Han tarafindan dini bir mesele gibi gosterilmistir. Boylece bircok
otoriter devlet yonetim stilinde oldugu gibi kendi yargisina Tanri’y1 referans

gostermistir.

Dirse Han’in bu olanlara cevabi anlati evreni hakkinda oOnemli bilgiler
vermektedir. Kili¢ ve sofra, biri disa digeri de ice doniik ozellikler olarak bir Oguz
Beyinin saygimliginin en temel belirleyicilerinden biridir. Savas¢i bir toplumda
kazanma ve savunma yasamanin en biiyiik kosuludur. Ardindan bir bey giizel bir
yasam icin sorumlu oldugu kisilere ihsanda bulunmali, comert olmalidir. Ancak tiim
bunlarin oniinde elbette soyun devamlilig1 vardir. Disa kars1 varligin1 korumasi ve

paylasmasi i¢in dncelikle igte kendi varligini siirdiirebilmelidir.

Dirse Han, Bayindir Han’dan gelen tehditten sonra bu tehditin sorumlulugunu
iizerine almamis ve esine yiiklemistir. Once, senden midir benden mi, diye sorsa da
sonra Ofkesini kontrol edememis ve her seyden habersiz Han Kiz1’n1 siddet gostermeye

hatta cantyla tehdit etmeye kadar ileri gitmistir.

2. Secim
e Secimden Once Ne Oldu: Dirse Han’in adamlar1 gozden diistiikleri icin
Boga¢’in gorevleri devralmasindan rahatsiz oldu.
¢ Secim Olanag1 Nasil Aktarildi: Kirk namert oglunu 6ldiirmesi i¢in Dirse Han’a
Bogac’1 kotiiledi. Dirse Han’1 Bayindir Han’in gazabiyla tehdit edip oglunu
oldiirmesini istedi.

¢ Oyuncunun Se¢imi Ne: Kirk namerde sorgusuz sualsiz inanmaya karar verdi.
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e Secimin Sonucu Ne: Dirse Han oglunun canina kastetti.
eSonu¢ Nasil Aktarildi: Boga¢’in av yerinde birakilip Dirse Han’in

uzaklastirildig1 dramatik bir sahne ile aktarildi.

Anlati boyunca kirk namerdin kisilerin yumusak karnindan yakaladigini
gormekteyiz. Aile icerisinde oldugundan herkesi oldukca iyi taniyan kirk namert Dirse
Han’1 manipiile etmek i¢in onu bir dnceki se¢cimdeki travmasiyla sinamaktadir. Ona,
“Yine Bayindir Han’1n géziinden diiseceksin ¢linkii oglun arsiz, adapsiz, ahlaksiz, seni
rezil ediyor” diyerek Bayindir Han’1 silah olarak kullanmaktadirlar. Bayindir Han bu
ogulla ancak kendi yerini koruyabilmisti. Bu basa sarmak, belki de tekrar kovulmak
demek. Kirk namert insanlart panikletip korkutarak mantikli diigiinmesini
engellemektedir. Tam bu noktada Dirse Han’in anlatinin baginda ger¢ekten ¢ocuk
isteyip istemedigi de sorgulanabilir. Ciinkii cocuksuz olsalar da bunun biiyiik bir sorun
olarak giindeme gelisi ve sorgulanmigi Baymdir Han Otagindan dondiikten sonra
baslamaktadir. Boga¢’1 bu kadar ¢abuk gbzden ¢ikardigi da diisiiniiliirse Dirse Han’1in
en biiyiik tutkusunun ya da hayat amacinin Bayindir Han ile giizel iligkisi oldugu ileri

surtlebilir.

Kirk namerdin olusturdugu stratejilerinin en onemli ikinci prensibi ellerini
kirletmeden es statiideki insanlar1 birbirine kirdirmaktir. Bu yiizden Boga¢’1 dogrudan
hedef almamistir. Ciinkii kirk namerdin kendi hedefleri ve arzular1 olsa da bagimsiz
bir giigleri yoktur. Onlarin giicleri bagli olduklar1 bey Han ya da Bey kadardir. Bu
sebeple hamlelerini arka planda sinsice yapmis ve anlati sonuna kadar bu stratejiyi

stirdiirebilmistir.

Bogag’a atilan iftiralar arasinda destursuz avlanmak da vardir. Bu konu anlati
evreninde olduk¢a onemli. Ciinkii av aslinda kat1 bir hiyerarsik yapiya sahiptir ve
agon-alea-mimircy tarzi toplumlara miikemmel sekilde uyar. Bir diger ilging¢ nokta da
yanlis olan anne ogul samimiyeti. Anlati evrenine gore bir ogul, yetiskin olduktan

sonra annesi ile ihtiya¢ bagini kaldirmali ve saygi-hiirmet bagi ile hareket etmelidir.

(134

Dirse Han “iyi” diyebilecegimiz bir karakter degildir. Anlatida sadece toy
giiniine kadar yapmasi1 gerekeni yapmis bir bey olarak goriiniir. Diger taraftan hayir
toyunun bir aligveris, bir matematik iligkisi oldugunu belirtmistik. Dirse Han’in ¢ocuk

sahibi olmasi i¢in boyle bir gerekliligin olmasi1 da sorgulanabilir.

3. Se¢im:
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e Secimden Once Ne Oldu: Dirse Han oglunu vurdu. Vicdani sizladi ve ogluna
gitmek istedi.

¢ Secim Olanag1 Nasil Aktarildi: Kirk namert oradan uzaklastirmaya calisti, Han
Kiz1 ise dileklerle dualarla zor buldugumuz oglum nerede, diyerek oldukga
dramatik bir sekilde oglunun durumunu sordu.

¢ Oyuncunun Se¢imi Ne: Dirse Han, vicdaninin sesini dinlemedi ve kirk namert
ile uzaklasti. Esinin sdylediklerini ise tamamen duymazdan geldi.

¢ Secimin Sonucu Ne: Dirse Han kirk namerdin insafina kalmistir.

e Sonu¢ Nasil Aktarildi: Dirse Han’in rezil olmus esir edilmis goriintiisiiyle

aktarildi.

Bu secimde yollarin ¢ok sert bir sekilde catallastigini goriiyoruz. Dirse Han’in
ontinde iki yol vardir. Ya esine ya da kirk namerde kulak verecek. Dirse Han kirk
namerdi secip sonuglarina katlanmaktadir. Dirse Han oglunu vurduktan sonra bir
vicdan muhasebesi yapsa da kirk namerdin yonlendirmesiyle kendi sesine kulak

verememektedir.

Boga¢’in yasadigi ortaya ¢iktiginda Dirse Han i¢in de kirk namert icin de is isten
geemistir. Artik her ikisinin de kaderi Boga¢’in elindedir. Bogag kendi basina kalsa ve
Han Kiz1 yonlendirmese bir hamle yapar miydi, yapsa babasini kurtarir miydi,
kurtarmasa ne kadar sayg1 goriirdii sorularimi ayri bir konu olarak bir yana birakalim.
Dirse Han iyi olsun ya da olmasin “zararsiz, etkisiz, eski” olarak kdseye ¢ekilmis ve
kalan tiim etki giicii elinden alinmistir. Bu noktada artik Dirse Han’1n iyi ya da kotii

karakter olmasinin bir 6nemi kalmamaistir.

4.4.5.2. Bogac’in Secimleri

1. Secim
e Secimden Once Ne Oldu: Bogag, Bayindir Han’in meydaninda ii¢ ¢ocuk ile
oynuyordu.
e Secim Olanagi Nasil Aktarildi: Boga meydana siiriildii.
¢ Oyuncunun Se¢imi Ne: Boga¢ bunu bir meydan okuma olarak kabul etti. Boga
ile glireserek onu devirdi.
¢ Secimin Sonucu Ne: Bogag ad ve beylik hakki kazandi.
e Sonu¢ Nasil Aktarildi: Dede Korkut ve diger Oguz beylerinin huzurunda
toplumsal varlig1 kabul edildi.
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Birgok insan i¢in sliphesiz boyun en ¢arpici sahnesi normal bir ¢ocuk olarak asik
oynarken 6liim ve yasam ile oyun oynamaya karar verip kazanan Boga¢’in giiresidir.
Bu boliimii temel bir biiyiime metaforu ya da erginlenme ritiieli olarak
degerlendirebiliriz. Oyunun kurallarin1  degerlendirdigimiz  bdliimde  zorluk
seviyelerinden bahsederken akisin olusabilmesi igin birbirine denk iki giiciin
catigmasinin gerekli oldugunu sdylemistik. Bogag¢’in “Ben buna dayanak olmayayim,
cekileyim ki yikilsin” sozlerinden boga ile Bogag’in birbirine denk fiziksel giicler
oldugu agik¢a goriinmektedir. Bogac bogadan zekas: ile ayrilmaktadir. Bu nokta
Boga¢ icin oyundaki ludus elementinin en yiiksek oldugu noktadir. Tim

konsantrasyonunu toplayarak bogay1 yenecek stratejiyi liretmistir.

Oguzlar sik sik yasam ile oynarlar. Savas, av gibi aktiviteler Oguzlar i¢in sanat
degerinde birer oyundur. Ciinkii yasamalar i¢in gerekli olan becerileri bu aktiviteler
sayesinde edinirler. Hayvan giiresi de bu baglamda Bayindir Han otagina yakisa ciddi
bir oyundur. Bu sahnede gen¢ ¢ocuk degerini kanitlamak icin bahis olarak canini

ortaya koymaktadir.

Hayvan giiresi otoriter yapinin en sevdigi oyun tipi ile uyusmaktadir. Tktidarin
en sevdigi oyun; yeri ve zamani belli, rekabet¢i, agon-alea-mimircy tarzinda oyundur.
Az kisi oynar ¢ok kisi izler. Oyuncu deneyim katmanlarindan hatirlayacagimiz tizere
oyunu izleyenler de oynayanlara dykiinerek pasif olduklar1 halde rahatlama yasarlar.
Ancak otorite karsisinda olduklari i¢in nasil cosabilecekleri, nasil taraf tutabilecegi

bile goriilmeyen kurallarla sinirlandirilmistir.

En kritik soruya gelelim. Boga¢ neyin adini1 almistir ve bu onun i¢in ne ifade
edebilir? Bogac, erginlenme bi¢imi olarak kismen bagimsiz, 6zgiir bir ortam sunan av
mekanimi degil, Bayindir’in oyun oynattigi meydan1 se¢cmistir. Bogag ile hayvanin
giiresi herkes i¢in bir temsile donlismiistiir ki kimse miidahale etmemistir. Bogag’in
adini1 aldig1 hayvan, yani yerine gectigi varlik, Bayindir Han’1n oyuncagidir. Boga¢’in
kaderinde bu erginlenme seklinin etkisi olup olmadig: tartisilabilir. Nitekim Bogac
anlat1 boyunca Bayindir Han’in kozu, Dirse Han’in statii araci, Han Kizi’nin silah1

olmustur. Bu roller anlatida ¢ogu zaman Bogag’in 6niine gegmistir.

2. Gizli Segim
e Secimden Once Ne Oldu: Bogag ad ve miras hakki kazand.
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¢ Secim Olanag1 Nasil Aktarildi: Bogag¢ babasinin yerini aldi. Yonetim ile ilgili
isler ona devredildi.

¢ Oyuncunun Se¢imi Ne: Eski diizenin iizerine kendi yeni diizenini getirdi.

¢ Secimin Sonucu Ne: Kirk namert itibarlarinin diismesinden rahatsiz oldular.

e Sonug Nasil Aktarildi: Kirk namert kirli oyunlar tasarlamaya basladilar.

Secim kelimesinden her tiirlii iradi eylemi kastediyorsak anlatida dinleyici ya da
okuyucuya gosterilmese de Bogag’in babasinin iktidarini teslim aldiktan sonra degisen
politik dengeler ile basa c¢ikamadigi sdylenebilir. Bu asamadan sonra kendini

toplumsal diizeyde kanitlayacagi ikinci sinav asamasina girmistir.

3. Bogac Secim:
e Secimden Once Ne Oldu: Dirse Han ve Bogag, Bogac’n ilk avina ciktilar.
e Secim Olanagi Nasil Aktarildi: Kirk namert babasini gururlandiracagin
sOyleyerek Bogac’1 babasinin dniinde yeteneklerini gostermesine tesvik etti.
¢ Oyuncunun Se¢imi Ne: Bogag¢ bu yonlendirmeyi kabul etti.
e Secimin Sonucu Ne: Bogag babasi tarafindan 6liimiin esigine getirildi.

¢ Sonug Nasil Aktarildi: Dirse Han’in kisa bir vicdan muhasebesiyle aktarildi.

Bu se¢imde asil ilgi ¢eken nokta avin usul erkanina uyulmamasinin av adabu ile
ilgili bilgileri net olarak bilmemenin bir gencin basina neler getirebilecegi konusudur.
Kirk namert Bogac¢’t once kendi kafasina gore ava cikiyor diyerek kotiilediler,
ardindan Boga¢’in avdaki davranislarini yanlis lanse ederek babasiyla iligkisini bitme
noktasina getirdiler. Bu bize avin anlati diinyasinda nasil bir 6énemi hakkinda fikir

vermektedir.

4. Sec¢im:
e Secimden Once Ne Oldu: Bogag gizlice iyilesti, giiciine kavustu. Kirk namert
duyup Dirse Han’1 kagirdilar.
e Secim Olanag1 Nasil Aktarildi: Han Kiz1 Bogag’tan babasini kurtarmasini
istedi.
¢ Oyuncunun Se¢imi Ne: Han Kizi’nin sesine kulak verip babasini kurtarmaya
gitti.
¢ Secimin Sonucu Ne: Bogac hak ettigi yere kendini tamamen kanitlamis olarak

geri geldi.
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eSonu¢ Nasil Aktarildi: Boga¢’in kazandigi zafer ve dOdiiller anlatilarak

aktarildi.

Hem aile dengesinin hem de toplumsal dengenin yeniden saglanmasi i¢in
Bogac’in bir sekilde babasinin yerine gegmesi gerekir. Ancak babasii kafirlere ve
kendi efradindan olan insanlara kaptiran bir ogulun Oguz toplumunda saygin bir yer
edinmesi miimkiin degildir. Bu sebeple Bogag, kendi kaderinin sorumlulugu olarak
babasi ile iliskisi nasil olursa olsun onu distan tekrar ice getirmeli ve her tiirlii sorun

yine igeride ¢oziilmelidir.

Dirse Han tantyamadig1 oglunu yolundan geri ¢evirip en azindan o gencin canini
kurtarmaya caligsmaktadir. “Savasmana, vurusmana gerek yok, ne malim varsa
vereyim, al git” derken en azindan bu mal hirsindan, statii hirsindan tamamen
vazgectigi anlamina gelebilir. Babanin kopuz ¢almasi ayrintisina da dikkat edilmesi
gerekir. Tam da artik maddi manevi her seyden vazgectigi ve hirslarindan arindig: bir
anda elinde kopuzla goriinmesi, yukarida inceledigimiz Bamsi1 Beyrek’in kopuz
calmasina verdigimiz anlami da diisiiniiliince belli bir i¢sel derinlige ulasildigi ya da
en azindan kendi i¢ine odaklandigi anlamina gelebilir. Karsisindakinin oglu oldugunu

anlayamamis olmasi da i¢ce odaklandiginin bir igareti sayilabilir.

Babasinin sozlerine ragmen geri donmek Bogag i¢cin miimkiin degildir. Yukarida
bahsedildigi gibi babasin1 oldugu gibi kabul edip affetmistir. Bu vesileyle ogul
babasindan kirk yoldasini da malin1 miilkiinii de giizellikle degil savasarak almis olur.

Bu savas sosyal diizeyde onun konumunu mesrulastirir.

Bu hamlenin kurucusu Han Kizi ne kazanir? Han Kizi’nin amaci anlati boyunca
Bayindir Han’dan ¢ok da farkli degildir. Nasil ki Baymdir Han toplumsal yapiy1
dengede tutmay1 hedeflemektedir, Han Kiz1 da ailesinin i¢ dengelerini kontrol altinda
tutup distaki varligini da korumalidir. Anlati sonunda Han Kiz1 elindeki her seyi daha
giiclii bir sekilde geri almistir. Sosyal dramalarin biiylik zaferinin her zaman denge
durumu oldugunu belirtmistik. Han Kizi’nin yonlendirip Boga¢’in kirk namerdi

oyundan tasfiye etmesi ile denge durumun geri doniilmiis olur.

4.4.5.3. Han Kiz1’nin se¢imleri

1. Se¢im:
e Secimden Once Ne Oldu: Dirse Han Bayindir Han’in toyunda ¢ocuksuzlugu

sebebiyle hor goriildii ve eve geri dondii.
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e Secim Olanagi Nasil Aktarildi: Dirse Han ona senden midir benden mi diye
sorsa da sonrasinda tehditler ederek ¢ocuksuzluktan onu sorumlu tuttu.

¢ Oyuncunun Se¢imi Ne: Dirse Han’1 sakinlestirdi ve hayir toyu verme teklifinde
bulundu.

e Secimin Sonucu Ne: Dirse Han ve Han Kiz1’nin bir ogullar1 oldu.

e Sonu¢ Nasil Aktarildi: Hayir toyunun epik destan unsurlariyla etkili bir

anlatimiyla aktarildi.

Han Kiz’nin toplumdaki varligimi korumak i¢in ailesinin her iki erkegine de
ihtiyac1 vardir. Bu sebeple bir oglu olmali ve ogul ile baba arasindaki iliskiyi kontrol

altinda tutmalidir.

Han Kizi’nin ilk hamlesi kocasinin sozlerini biiylik bir olgunlukla karsilamak,
belki de sineye ¢ekmektir. Kendi fikri ve istegi olan toplumsal yardimi Han Kizi
olmasmna ragmen -ya da Han kizi olmasmin sayesinde- kocasi iizerinden

yaptirabilmistir.

2. Secim
e Secimden Once Ne Oldu: Bogag, babasi ve kirk namert ava ciktilar.
¢ Secim Olanag1 Nasil Aktarildi: Dirse Han tek dondii ve sorular karsisinda garip
bir sekilde sessiz kaldi. Kirk namert basitge bir sorun olmadigini sdyleyerek
gecistirdi.
¢ Oyuncunun Se¢imi Ne: Hissettigi anormal durumu yok saymayarak oglunu
aramaya ¢ikt1.
¢ Secimin Sonucu Ne: Oglunu buldu ve kurtardi.
e Sonug¢ Nasil Aktarildi: Bogac yarali ve yardima muhtag gosterildi. Anne, av

sirasinda olan her seyi Bogac’tan 6grendi.

Boyun basinda Han Kiz1 esi is birligine yanastiginda onunla is birligi yapmuis,
Dirse Han’a bir hayir toyu kurdurarak evlat sahibi olmustu. Ancak han kiz1 bu sefer
Dirse Han’1n sessiz tavrindan esinin onunla is birligi yapmayacagini anliyor olmalidir.
Han Kiz1 baba kartin1 ¢ikarip “Gidip babamdan yardim isteyip oglumu kurtaririm”
dediyse de bu yolu belli ki sadece esine bagimsiz gii¢ alanin1 géstermek i¢in deniyor.
Han Kiz1 burada ilk defa dogrudan kendi giiciinii kullanir. Kendi giiciinii ilk kez
kullandig1 bu hamle kirk namerdin oyununu bozan ve anlatinin diigiimiinii ¢6zen

hamle oluyor. Han Kiz1 bundan sonra onun sesine kulak vermeyen esiyle degil ogluyla
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is birligi yapmay1 deneyecektir. Oglunu kendi kurtarmayi tercih etmesi siirekli kalesini
korumaktan vazgeg¢ip ilk kez oyun kurucu oldugu sigrama hamlesidir. Han Kiz1, kirk
kiz1 yanina alip av yerine ¢ikmasiyla eril giiclinii; kendi siitii ve dag ¢icegi ile oglunu
iyilestirerek disil giiciinii bir arada kullanmis ve oglunu hiclikten ¢ikarmustir. Iste Han
Kiz1’nin biiylik oyun igerisinde kendi oyununu baglattig1 sigrama eylemi tam olarak bu

secim ile baslamaktadir.

Bu noktada Han Kiz1 ile Hizir arasindaki iliskiden de bahsetmek gerekir. Hizir’in
Bogac’a ugrayip iyilesmesi i¢in gerekenlerin recetesini vermesini sorgularsak bu
iligkiyi ki sekilde degerlendirebiliriz. Yukarida bahsedildigi gibi Bogag¢’in bu siireci
saman adaylariin inisiasyon siireci ile birebir drtiismektedir. Hizir’1 bu inisiasyonun
yoneticisi olarak degerlendirmek ikisi arasindaki benzerligi giiclendirmektedir. Baska
bir acidan Hizir’in varligim1 sorgulamak da miimkiindiir. Anlatinin basindan sonuna
kadar bagka bir yerde gdrmedigimiz hatta anlati evreninde bir daha karsimiza
cikmayan bir karakter birden Han Kiz1’nin basarisini paylagsmakta ve eril bir diizleme
cekmektedir. Hizir’ in eklemlenmesi, tipki bu gii¢lii kahramana isim verilmemesinin
tercih edilmesi gibi kadinin giiciiniin térpililenmesine yonelik bilingli bir tercih olarak
degerlendirilmesi de miimkiindiir. Diger boylarda en gii¢lii oyuncu tipleri olan
oyunbozan ve oyun kurucu oyuncu tipleri erkek iken bu boyda kadin olmasi bu fikri

giiclendirmektedir.

3. Se¢im
e Secimden Once Ne Oldu: Dirse Han Bogag’1 vurup terk etti. Han Kiz1 bulup
kurtardi.
e Secim Olanag1 Nasil Aktarildi: Han Kiz1 Dirse Han, kirk namert ve Bogag
arasinda gegen olaylar1 6grendi. Miidahale etmezse ailesinin parcalanacagi
sezdirildi.
¢ Oyuncunun Se¢imi Ne: Han Kizi Bogag’1 geri getirir ama iyilesene kadar
saklar.
e Se¢cimin Sonucu Ne: Han Kizi Bogag’1 silah olarak esini kagiran adamlara
yoneltti.
e Sonug¢ Nasil Aktarildi: Boga¢’in Dirse Han ile iletisim kurmasi ve babasini

kurtarmasi epik destan unsurlariyla sahnelendi.
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Han Kiz1 oglunu bir koz ya da silah olarak saklami ve tam da yeri geldiginde
ortaya ¢ikarmigtir. Ciinkli bu anlati evreninde kadinlar genellikle gii¢lerini dolayl
olarak kullanabilmektedir. Sifacilik giiciinii Hizir golgelemis, giiciinii Hizir’in
bilgeligi iizerinden kullanarak oglunu iyilestirmistir. Hizir ile iletisime gecen de Han

Kiz1 degil ogludur.

Yukarida bahsedildigi gibi Han Kiz1 bu noktada yeni bir oyun baslattig i¢in artik
dogrudan sistemden gelen bir kiskirtma olmadan da Han Kizi oyun i¢inde hareket
edebilmektedir. Oglunu saklamasi ¢oziimii ertelemistir. S6zde olumsuz bir geri
bildirimle eve geri donmiistiir. Ertelenen ¢6ziimiin ge¢ gelecek basariyr biiyiitmeyi
amagladigini yani bu tarz eylemlerin final basarisini biiyiittiigiinii géz Oniinde

bulunduralim. Bu sebeple Han Kiz1 kartin1 dogru yerde kullanmak {izere saklamistir.
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5. SONUC

Oyunbilim (ludology) disiplini, uzun bir siiredir anlatibilim (narratology) alani
ile i¢ ice gegmis durumdadir. Oyunlarin sadece birer anlatim araci ya da temsil mi
oldugu konusu, temsilin oyun i¢indeki rolii, baglamin oyun deneyimindeki etkisi ve
oyun hikayesinin oyun deneyimine olan katkisi gibi konular giiniimiizde yogun bir
sekilde tartisilmaktadir. Bu sorularin yanitlar1 ne olursa olsun, bir ger¢ek degismez:
Oyunbilim ve anlatibilim arasinda yapi, kurgu ve temsil baglaminda saglam bir iliski
bulunmaktadir. Ancak bu tartigmalar bugiine kadar hep oyunbilim agisindan ele
alinmigtir ve anlatinin oyuna katkisi tartisilmistir. Bu tezin en 6nemli farki bu noktada
belirginlesmektedir. Tez, oyun-anlati iliskisine kdpriiniin karsi tarafindan bakmaktadir
ve anlatidaki oyunu, oyunun anlatiya katkisini ve oyunlarin anlatiya etki oranini

Ole¢meyi hedeflemektedir.

Bu hedef once oyunla ilgili yeteri kadar bilgi sahibi olmay1 gerektirir.
Tiirkiye’de, oyunbilim ya da ludoloji terimi genis ¢apta taninmamaktadir, bu durum
oyun konusuna ilgi duyan arastirmacilar icin firsatlar1 zorlastirabilir. Bu tez
caligmasinin ilk boliimlerinde, oyun ve oyunbilim kavramlar1 detayli bir sekilde ele
alinmis ve yan kazanim olarak oyunbilim alanina katki saglanmasi1 hedeflenmistir.
Oyunbilimin kokeni, bugiinkii durumu, alanda saygi goren arastirmacilar, diger
disiplinlerle olan iligkileri ve farkli bilim dallarinin oyun anlayislar1 incelenmistir.
Farkl1 disiplinlerin oyunlara yonelik bakis agilar1 arasindaki benzerlikler ve farkliliklar
detayli bir sekilde arastirilmigtir. Bu sayede, oyunlarla ilgilenen ya da bu alanda
caligmak isteyen arastirmacilar i¢in oyunbilime giris niteliginde bir rehber olmasi tezin

yan amagclarindan biri olmustur.

Ardindan oyun kavramina odaklanilip oyunun dogasi, 6zellikleri, karmagikligi
ve cesitliligi vurgulanmistir. Bu sayede oyunlar hakkindaki bilgi birikiminin ve
farkindaligin artmasi icin cesitli disiplinlerden arastirmacilarin oyun hakkindaki
goriiglerine yer verilmistir. Bu goriisler, karsilastirma ve akilda kalicilik agisindan

maddeler halinde sunulmustur. Tezin oyun oyun kavramini genis bir perspektifte ele
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alinmasinin oyunlarla ilgili veya oyun kavramini kullanarak yapilacak g¢esitli
caligmalara ilham kaynagi olmast umulmustur. Yapilan okumalarin genel
degerlendirmesi, kisisel yorumlarin da yer aldig1 bir béliimde oyuna yaklagim sekli
belirlenmistir. Bu boliim, yapilan arastirmalarin sonuunda ¢alismada hangi yaklagimin
benimsenecegine karar verildigi kritik bir asamay1 temsil etmektedir. Oyunlarin
anlagilmas1 ve degerlendirilmesi i¢in belirlenen kriterler, sentezleme siirecinden
gecirilerek Ozgilin bir cergevede anlati analiz yontemi olarak kullanilmak iizere
derlendi. Ayrica, bu sentezleme bdliimii, birgok aragtirmacinin goriislerinin
karsilastirildig: ve tartisildigi bir platform sunmaktadir. Bu sekilde, okuyucularin oyun
kavrami1 hakkinda giincel tartismalari takip etmeleri ve kendi bakis agilarini

olusturmalar1 tezin 6nemli yan kazanimlarindan birini olusturmaktadir.

Tiim bu ¢abanin sonunda tezin amacina ulasmak i¢in oyun aracsallagtirilmigtir.
Bu tez i¢in oyun, bir seye bakmanin, onu analiz etmenin bir yoludur. Bu ¢alisma
temelde oyunu bir diisiinme bi¢imi olarak ve herhangi bir konuya bakmanin bir
yontemi olarak ele alir. “Oyunbilimsel Yaklagim” kavramimin kullanilmasi ile bu

diisiinme sekli kastedilmektedir.

Sozii gegen yaklasimi bir drnek ile ele alalim: Ornegin, bir yemege bir oyun
olarak yaklasilabilir; oyuncunun amaci, istenilen yemegi hazirlamaktir. Bu baglamda,
mutfaktaki araglar ve imkanlar belirleyicidir. Mikser olmadiginda kek el ile
cirpilabilir. Bir mutfakta bicak bulunmuyorsa, malzemeler elle dogranabilir,
rendelenebilir ya da blender ile islenebilir. Bu imkanlar, oyuncunun sinirlarini belirler
ve deneyimin sonucunu sekillendiren faktdrler arasindadir. Malzemeler, sef dahil
olmak iizere sistemin 6geleridir. Eger karsiizda limon yerine bir kalip ¢ikolata varsa,
limonlu kek yapmaniz miimkiin olmayacaktir. Malzemelerin uyumu da oldukca
onemlidir; 6rnegin, sogan ve sal¢a bir¢ok yemegin temelini olusturabilirken, salga
yerine avokado kullanilmasi tarifi degistirecektir. Kimi malzeme baskin tattir. Kimisi
de yemegi giizellestirirken kendini saklar. Bu durum, sistemdeki 6geler arasindaki
iligkiyi gosterir. Sef belirli bir yemegi kendi se¢mis olsa bile, tiim bu kosullar1 géz ardi

edemez.

Yemek pisirme siireci temel adimlardan olusur; 6rnegin, bir tath yaparken 6nce
serbet hazirlanmali ve sogumaya birakilmalidir. Hamur once yogurulmali,

mayalanirken i¢ malzeme hazirlanmali ve sonrasinda birlestirilip pisirilmelidir. Bu
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adimlar, yemegin olusum ya da yapim setlerini olusturur ve her yemegin kendine 6zgii

olusum setleri bulunmaktadir.

Yemek pisirmek her agamada karar almay1 gerektirir. Malzemelerin yemege
girme siralamasi, yemegin lezzetini hatta bagarisini etkileyebilir. Dinlendirme siireleri,
pisme derecesi gibi unsurlar da 6nemlidir. Bu se¢imler oyuncunun yaptigi her adimda
belirleyici olur ve her bir se¢imin kendine 6zgii bir anlami1 vardir. Tiim bunlar bir araya
geldiginde, yemegin lezzetine hizmet eden biiyiik bir sonuca ulasilir. Bu da kiigiik

secimlerin sonucu katkisidir. Her se¢im, sistemin baska kii¢iik bir ¢arkidir.

Oyuncular yemek hazirlhigiyla ilgili karar verirken ¢esitli unsurlar1 gz oniinde
bulundururlar. Bu unsurlar arasinda, mutfaktaki diizen, hijyen kurallarina uyum,
yenilikgi tarifler denemek ve yemek pisirme tutkusu yer alir. Oyuncularin bu kararlari
alirken hangi eylem stratejilerini tercih ettikleri, onlarin sahip olduklar1 oyuncu tipini
belirler. Yemek hazirlig1 siireci, oyuncularin karakteristik 6zelliklerini ve tercihlerini
yansitir. Bu nedenle, oyuncularin yemek yapma stratejileri farkli oyuncu tiplerine
isaret edebilir ve onlarin oyun tarzini yansitabilir. Yapilan yemekle dogrudan iliskili
olan oyuncunun Kkisiligi, tutumu ve beceri seviyesi, yemegin sonucunu etkiler.
Oyuncu, bir yemek yapmaya karar vererek ya da bu ise siiriiklenerek baskalarina,
kendine veya i¢inde bulundugu kosullara meydan okur ve elde edecegi tatmin, onun

odili olacaktir.

Diger yandan mutfakta yemek yaparken c¢esit ¢esit mini oyunlar oynanabilir.
Oyuncu kek ¢irparken kendi kendine diinyanin kaderinin ¢irpma hizina bagli oldugunu
hayal edip kendi ile yarigabilir. Bagka bir oyuncuyla siire ya da lezzet yaris1 yapabilir.
Yemek yaparken malzemelerle ilgili sarki sdylemek i¢in kendine ya da oradaki bir
arkadasia meydan okuyabilir. Iste bunlar da yemek hazirlanirken oynanan oyunlardir.
Bu oyunlar siire¢ boyunca oyun deneyimine etki ederken oyuncunun becerilerini

gelistirir.

Bu yemek metaforunun yerine bu tezde Dede Korkut Kitabi’ndan ii¢ boy
orneklem olarak secildi. Dede Korkut Kitabi'ndan alinarak araglarin uygulanacagi {i¢
farkl1 boydan biri, Bams1 Beyrek'in merkezinde yer aldigi boydur. Bamsi Beyrek'e
odaklanan bu boliim, cesitli beceri oyunlari, ask oyunlari, karanlik oyun, dans ve
miizik aleti ¢alma gibi genis bir yelpazedeki oyunsal faaliyetleri igermektedir. Bu

cesitlilik boyun orneklem olarak secilme sebeplerinden biridir. Bamsi1 Beyrek’in
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secilme nedenleri arasinda, onun karakter gelisiminin izlenebilirligi ile beraber
sunulan ¢esitli oyunculuk orneklerinin tez ¢aligmasina saglayacagi zengin veri
kaynagidir. Bams1 Beyrek'in karakterindeki belirgin evrim, oyun ve oyunculuk
kavramlar1 agisindan arastirmacilara 6nemli bir kaynak sunmaktadir. Ozetle Bamsi
Beyrek'in temsil ettigi karakter gelisimi ve zengin oyun ¢esitliligi onu tezin amacina

uygun kilmaktadir.

Ikinci olarak incelenen Basat’in oyunun merkezinde oldugu boydur. Yine tek
oyunculu bir 6rnek olmasina karsilik secilmesinin ana nedenlerinden biri Basat’in
Bams1 Beyrek’in aksine kaosun i¢inden dogan bir karakter olmasidir. Bams1 Beyrek
kendi i¢in adalet saglarken Basat’in toplumun hatalarinin bedelini 6deyip tamir etmesi
gerekmistir. Bu boy yapisizliktan yapiya giden bir oyun 6rnegi sunmustur. Bu boyun
secilmesine sebep olan en Onemli farklarindan biri, sistemin oyuncunun karsisina
dogal engeller yerine, kendine denk, dise dis bir rakip olan Tepegoz'ii ¢ikarmasidir.
Tepegoz, bazen trajik bir karakter olarak karsimiza ¢ikarilarak, anlatinin yalnizca ana
karakter etrafinda donmeyebilecegini gdsterir. Bu durum, oyunun ¢ok boyutlu bir
yapiya sahip oldugunu ve karakterlerin karmasik iliskilerinin bir¢ok farkli hikaye ve
bakis agis1 sunabilecegini, tez igeriginde bahsedilen zorluk seviyelerinin deneyime
etkisini, baglamin ve dramatik unsurlarin 6nemini, entropi denilen sistemdeki bilgi

fazlaliginin sistemi karmasiklastirarak zevki artirdigini 6rneklendirir.

Tez kapsaminda ele alinan bir diger boy, Dirse Han Oglu Boga¢ Han Boyu'dur.
Bu boyun arastirmaya dahil edilmesindeki temel sebep, karar vericilerin yani oyuncu
sayisinin ¢oklugudur. Bu boyda, oyuncular zaman zaman birbirleriyle ¢atigmis, zaman
zaman ise sisteme karsi isbirligi yapmiglardir. Dirse Han Oglu Boga¢ Han Boyu'nun
tercih edilmesinde etkili olan bir diger sebep ise, ¢cevrim i¢i rol yapma oyunlarinda
yaygin olarak karsilagilan bir durumun temel yapisint 6rneklemesidir. Bu boyda her
bir oyuncunun bireysel hedeflerini izledigi gozlemlenmektedir. Oyuncularin oyun
tarzi ile karakter tiplemesi arasindaki iligski genellikle dogru orantili olsa da bu boyda
bu iki kavramin 6zdes olmadig1 gdsterilmistir. Bir oyuncu, standart bir kahraman
olabilecegi gibi, oyun kurucu her zaman kahraman roliine biiriinmeyebilir. Oyunda bu
tiir karakterleri tanimlamak icin hikayeyi detayl sekilde analiz etmek ve derin sekilde
incelemek gerekebilir. Bu boyda her oyuncunun benzersiz bir rol iistlendigi ve
kahramanlik kavraminin farkli yansimalarla karsimiza ¢iktig1 gozlemlenmektedir. Bu

baglamda, oyuncularin oyun deneyimleri ve karakter se¢cimleri arasindaki iliskinin
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derinlemesine incelenmesi, tez c¢alismasinin odak noktalarindan  birini

olusturmaktadir.

Dede Korkut Kitabinda sayisiz oyun 6rnegi vardir. Kahramanlar kurduklari
oyunlarla amagclarina ulasir. Kahramanlarin kaderi toylarda ve toplumsal etkinliklerde
belirlenir. Kahramanlar oyun araciligityla erginlenebilir. Dede Korkut boylarinda
oyunlar 6nemli bir role sahiptir. Yarislar, giiresler, yagmacilik ve aticilik gibi fiziksel
becerileri sinayan aktiviteler anlatinin her kosesindedir. Bayindir Han’in Ak Meydan’1
gibi belirli oyun meydanlar1 bulunmaktadir. Diigilinler adeta bir oyun alani gibidir. Av

basli basina meydan okumalar igeren ve beceri gerektiren etkinliklerle doludur.

Dede Korkut boylarinda daha soyut ve derin oyunlar da oynanmaktadir.
Karanlik oyun, yasak oyun, degisim oyunu, ask oyunu gibi farkl tiirdeki oyunlar, daha
karmasik ve gizemli bir anlam tagiyabilir. Dede Korkut Kitab1 agki bir meydan okuma
olarak ele alirken, dans da gerceklerin ortaya ¢ikmasini saglayan biiyiilii bir oyun
olarak tasvir edilir. Toplumsal tabular, yasak oyunlar araciligiyla giin yliziine
cikarilirken, karanlik oyun da oyunculari sasirtarak beklenmedik hamleler yapmalarini

tesvik eder ve hareket 6zglirliiglinii artirir.

Oyunlar, Dede Korkut Kitab1 icinde karakterlerin karsilastigir zorluklari
asmalarina, iliskilerini gelistirmelerine ve kisisel gelisimlerini saglamalarina yardime1
olur. Oyunlar araciligiyla, karakterlerin i¢ diinyalari, yetenekleri ve siirlar
kesfedilirken, toplumsal normlar ve tabular da sorgulanabilir. Bu oyunlar, kitaptaki
hikayelerin derinligini ve katmanlarimi arttirarak okuyucular1 farkli diisiince ve

duygularla kars1 karstya birakar.

Anlatilar, Dede Korkut Kitabi'nda tartismasiz kuralli, yar1 kuralli ve kuralsiz
toplumsal etkinliklerle doludur. Kurall1 toplumsal etkinliklerde ludus tarzinda oyunlar
oynanir ve genellikle kisinin becerisini toplum oniinde sergilemesi i¢in uygundur. Bu
tiir oyunlar belirli kurallara ve yapiya sahiptir. Yar1 kuralli toplumsal etkinlikler ise
degisikliklere ve potansiyel giiclin ortaya ¢ikmasina izin verir. Kontrolsiiz ya da
kontrolsiize yakin etkinlikler ise Dede Korkut Kitabi'nda tehlike unsuru olarak
algilanir ¢linkii diismanin her an pusuda bekledigi vurgulanir. Oguz Beylerinin
kuralsiz ve payda tarzindaki etkinlikleri, ardindan kaotik bir siirecin baglamasina yol

acar.

198



Diger yandan, iliski dinamikleri Dede Korkut anlatilarinda karmasiktir ve basit
bir formiile indirgenemez. Bir¢ok hikaye tartismasiz kurall1 bir etkinlikle baslar, ancak
asil onemli olan nokta bu kuralli yap1 i¢inde oyuncunun kendine alan agabilmesidir.
Bu sekilde, karakterler kendi i¢ diinyalarini kesfedebilir, gili¢lenir ve hikayenin akigini
etkileyebilirler. Dede Korkut Kitabi'ndaki toplumsal etkinlikler ve iligkiler, genis bir
yelpazede incelenip anlamlandirilarak karakterlerin gelisimi ve hikayenin derinligi

hakkinda degerli ipuclar1 sunar.

Dede Korkut Kitabi, siiphesiz toplumsal bir oyundur. Oyunun zaferi her zaman
huzurun saglandigi toplumsal denge durumunu temsil eder. Bu dengeyi koruyan
oyuncu ayni zamanda kendi hayatin1 da diizene sokarak gercek bir kahraman olur.
Toplumsal dengeyi saglayan bir karakter, genellikle kendi i¢ huzurunu da bulmus ve
toplum i¢in 6rnek bir kisi olmustur. Dede Korkut Kitabi'ndaki karakterlerin, toplumsal
dengeyi koruma ve kigisel gelisimleri arasindaki dengeyi saglama ¢abalari,
yasamlarindaki zorluklarla bas etme ve topluma kars1 sorumluluklarinin farkinda olma
stirecleriyle bir noktada birlesir. Bu sayede, Dede Korkut Kitab1 sadece bir hikaye
anlatimi olmanin 6tesine gegerek, toplumsal iliskiler ve kisisel adalet kavramlarini da

derinlemesine irdeleyen bir oyun haline gelir.

Incelenen Dede Korkut boylarinda kahramanlarmn temelde iki sinavdan gectigi
gozlemlenmistir.  {lk  smav  oldukca  erkendir. = Deneyimi  paylasan
okuyucuyu/seyirciyi/dinleyiciyi oyuncuyla yakinlastirir. Oyuncuyu okuyucuya
tanitarak kaderine ortak eder. ikinci sinav zamam geldiginde dogustan var olan ya da
ilk sinavda elde ettigi seyler kahramandan alinir. Onceki yakinlagsma sayesinde bu
yikimin dramatik etkisi daha biiyiik olur. Oyuncu asil sistemin bu ikinci ataginin
iistesinden bagariyla gelebilirse gercek bir toplumsal kahraman olarak ortaya
cikacaktir. Kazanilan zafer de sadece onun degil, anlatiy1 paylasan herkesin zaferi

olacaktir.

Bams1 Beyrek, Dede Korkut Kitabi'nda yer alan 6nemli bir karakterdir ve gercek
anlamda medeni bir kahraman olarak nitelendirilebilir. Oturmus bir yap1 iginde
kendini var etme ¢abasinda olan Bamsi Beyrek, giderek toplumsallasir ve geligir. Oyun
sirasinda izledigi bu gelisim siirecinde, farkli oyuncu kaliplarini deneyimleyerek
olgunlagir ve toplumsal bir kimlik kazanir. Diger tiim oyuncu tiplerinin belirli
ozelliklerini belli bir siirecte gostermis olmasina ragmen, Bamsi Beyrek'in farki

oyunbaz kimliginin onun en baskin 6zelligi olmasidir.
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Bams1 Beyrek'in oyunbaz karakteri, ona hareket etmenin, siirekli gelismenin ve
farklilagmanin, degisim kapilarini acar. Bu 6zelligi sayesinde, Bamsi Beyrek kendi
kimligini sekillendirirken toplum iginde 6nemli bir rol oynar ve kendini gelistirir.
Oyun sirasinda sergiledigi c¢esitli davraniglar ve yasadigi deneyimler, onun
karakterinin derinligini ve gelisimini gdzler Oniine serer. Bamsi Beyrek'in oyunbazligi,
sadece oyunda basar1 elde etmesine degil, ayn1 zamanda toplumda degerli bir figiir

olmasina da olanak tanir.

Basat’in Tepegdz’ii Oldiirdiigii Boy’da, toplumsal hayattan ¢cok daha temel bir
seviyede medeniyetten bahsedilebilir. Basat, adeta bir kader kahramani olarak dogan
ve toplumun ihtiya¢ duydugu kurtarici roliinii iistlenen bir kisidir. Oyun, onu bu roliinii
kabullenmeye ve kendini bir kahraman olarak gelistirmeye yonlendirir. Basat, fiziksel
giiclerini ve hayvani i¢giidiilerini kontrol altina almali, madde ve maneviyat arasindaki

dengeyi saglamali, kimligini ve roliinii benimsemelidir.

Bu nedenle, Basat'n yolu Bamsi1 Beyrek'ten daha nettir. Cesit ¢esit oyuncu
tipinin 6zelligini gostermez. Baslangigta sadece standart bir oyuncu olan Basat, zaman
icinde aklini kullanarak stratejik hareket etmeye baslar ve oyunbaz bir karakter haline
gelir. Daha sonra ise oyunu kontrol eden, stratejiler kuran ve oyunu zafere gotiiren bir
oyun kurucu haline doniislir. Basat'n bu gelisim siireci, onun kahramanlik
potansiyelini sergiler ve toplumsal dengeyi saglamak icin gerekli olan yetenekleri
kazanmasina olanak tanir. Basat, dnemli bir figiir olarak toplumun ve hikayenin

ilerleyisinde belirleyici bir rol oynar.

Kan Turali boyu hem beylik sinavini gegmek hem de evlenebilmek i¢in oyun
oynamaya dogru hazirlikli bir yolculuga ¢ikar. Bu boy iki temel oyun; -hayvan giiresi
ve ask oyunu- ve ikisi arasinda baglantiyt kuran baskin ile sekillenmistir.
Oyunculardan biri oyunlar1 ve meydan okumay1 seven Kan Turali digeri de hayati
boyunca babasinin oyunlariin kurbani olmus bir oyunbozan olan Selcan Hatun’dur.
Bu iki giiclii karakter birinin kurup digerinin bozdugu bir ask uyumu ile birbirlerine
giivenmeyi Ogrenir ve hayatlarini birlestirirler. Bu boyda analiz araclarinin imkan
verdigi Olciide toplumsal agidan es olma kavrami, 6diil olarak ortaya konulan

“prensesin” durumu gibi ilging konular tartigilabilmistir.

Dirse Han Oglu Boga¢c Han Boyu’nda oldugu gibi, bir taraftan kendi hayatini

yoluna koyarak diger taraftan toplumsal dengeyi saglayan kahraman, gizli bir oyun
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kurucu olabilir. Han Kizi bu anlatida, oyunbozan ve oyun kurucu roliinii
iistlenmektedir. Ancak, Boga¢c Han'in esi, Kazan'in kiz1, Bogag'in annesi konumundaki
bu kadinin eldeki niishalarda bir adi bulunmamaktadir. Asil kahraman olarak adini
boya veren kisi ise Bogac'tir ve anlatinin sonunda yalnizca oyun araciligiyla kendi
arasinda bir biling gelistirebilmistir. Bogag, anlatinin sonunda artik aylak olmaktan

cikmis, bilingli ve standart bir oyuncu haline gelmistir.

Dede Korkut Kitabi'nda dikkat ¢eken en 6nemli unsur, eserin toplumsal bir oyun
olmasi ve kisisel ¢ikarlarin toplumsal ¢ikarlarla birlestirilerek anlatinin 6riildiigiidiir.
Ikinci 6nemli ve sasirtict unsur ise Dede Korkut Kitabi'nin bir biitiin olarak savas
oyunu degil, strateji oyunu olarak degerlendirilebilecegidir. Savas, ya ilk asamada
kaosu sebeplendirmek i¢in ya da oyunun zaferini taglandirmak ig¢in kullanilir.
Kahraman, asla diisman toplulugunu tek basina fiziksel giicle alt etmeyi hedeflemez.
Zihin oyunlari ile onlart sasirtir. Klasik olarak yigitce vurusarak nihai bir zafer
kazanmak toplumsal bir etkinliktir. Genel olarak her bir boy, oyuncularin ve sistemin
birbirlerini sasirttigi, zihin oyunlari oynadig, karsilikli hamleler yaptig bir siirectir.

Her haliikarda aklin kullanimi zaferin kazanilmasinda en belirleyici unsurdur.

Dede Korkut Kitabi'nda zaferin kazanilmasinda 6nemli bir faktor de iletisimdir.
Kitapta, boylarin nihai zafer anlarinda veya hemen Oncesinde kahramanlarin ya
diismanlartyla ya da kendi i¢ diinyalariyla bir iletisim ve farkindalik siireci yagadiklar
gbézlemlenmistir. Bu sliregte kahramanlar, kendilerini kabul etme, ifade etme,
diismanlarin1 ve kendilerini tekrar degerlendirme gibi adimlar atarlar. Bu iletisim ve
farkindalik stireci, zaferin ardindaki psikolojik ve duygusal gelgitleri ve karakter
gelisimini yansitmaktadir. Dede Korkut Kitabi'nda sunulan bu tiir iletisim 6rnekleri,
karakterlerin i¢sel catigsmalarini anlama ve disa agiklama ve sonunda her iki tarafin da
kendilerini ve birbirlerini yeniden konumlandirarak zafer yolunda ilerlemelerini
saglamaktadir. Bu iletisim siireci hem kahramanlarin hem de okuyucularin karakter
gelisimine taniklik etmelerini saglarken zaferin sadece bir sonu¢ degil ayn1 zamanda
bir silire¢ oldugunu vurgulamaktadir. Dede Korkut Kitabi'ndaki bu iletisim ve
farkindalik siirecleri, sadece zaferin elde edilmesiyle degil, ayni zamanda
kahramanlarin i¢sel doniisiimii ve toplumsal iliskilerinin derinlemesine incelenmesiyle
de 6nemli bir rol oynamaktadir. Bu nedenle, eserdeki iletisim temalar1 sadece savas
stratejilerini degil, ayn1 zamanda insan iligkilerini ve kisisel gelisimi de kapsayan genis

bir gercevede ele alinmaktadir. Sonug¢ olarak, Dede Korkut Kitabi'ndaki iletigim
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unsurlarinin  zafer ve karakter gelisimi acisindan kritik Oneme sahip oldugu
goriilmektedir. Islenen her dért boyda da kahramanin kimligini agiklamasinin kritik

onemine sahit olunmustur.

Tez boyunca farkli baglamlarda Dede Korkut anlatilarinin derinligi ve zenginligi
kapsamli bir sekilde anlasilmis ve degerlendirilmistir. Anlatilardaki sistem, oyunlar,
kurgusal yapi, epizot orgiisii, oyuncularin se¢imleri ve oyuncu tipleri gibi unsurlarin
bir arada ele alinmasi, metinlerin icerdigi karmasiklig1 ve giicli daha iyi anlamamiza
olanak saglamaktadir. Temel olarak folklor ve ludoloji alanlarini birlestiren tez,
oyunbilim ve halkbilim disiplinlerinin bir araya getirilmesi suretiyle yeni bir bakis
acis1 sunmaktadir. Tezin kuraminin derinlesmesinde tiyatro antropolojisi ve psikoloji
disiplinlerinden  siklikla  faydalanilmistir.  Tiyatro antropolojisi, anlatilarin
sahnelenmesi ve toplumsal dinamiklerin incelenmesi konusunda 6nemli bir perspektif
sunarken, psikoloji alani ise anlatilarin deneyimsel boyutlarinin anlagilmasina katki
saglamistir. Bu sayede, Dede Korkut Anlatilar1 iizerine yapilan analizlerde daha

kapsamli ve derinlemesine bir degerlendirme yapilabilmistir.

Dede Korkut anlatilarinin sosyal drama baglaminda ele alinmasi, sorunlarin
temelinde bireysel degil toplumsal meselelerin yattigini1 dogrulamaktadir. Anlatilarda
karsilasilan cesitli krizlerin kokeninde genellikle toplumsal dinamikler ve iliskiler
yatmaktadir. Oyuncularin kaderlerinde belirleyici olanin toplumsal etkinlikler oldugu
gbzlemlenmigtir. Krizlerin asilmasi ve ¢oziimlenmesi de ayni sekilde toplumsal bir
perspektifle ele alinmaktadir. Bu baglamda, anlatilardaki oyunlar ister yapisal bir
donemle isterse anti-yapisal bir donemle baglasin, her zaman oyunun bir dengeye
ulastig1 ve toplumsal normlar ¢ercevesinde ¢ézliime kavusturuldugu goriilmektedir.
Toplumsal iliskilerin, politik giic odaklarinin, normlarin ve beklentilerin oyunlar
tizerindeki hayati onemi, Dede Korkut anlatilarinin derinliginde ve katmanlarinda

kendini agikg¢a gostermektedir.

Bu tez kapsaminda istenip de gergeklestirilemeyen bir¢ok mesele birikmistir.
Tiirk oyunlar1 denildiginde akla gelenlerin genellikle asik, ¢elik ¢omak, kili¢ kalkan
gibi belirli oyunlar ile smirli kalmasi, geleneksel hikayelerde ele alinan oyun
cesitliliginde nisancilik, binicilik, aveilik disinda pek ¢ok oyunun goz ardi edilmesi
tiziicidiir. Simdiye kadar Tiirk oyunlar1 hakkinda yapilan tasnif ¢aligmalar1 bir doneme
damgasimi vuran yapisaler folklor anlayisma bagli olarak oyunlari depolama,

siiflandirma ve muhafaza etmeye odaklandigi i¢in baglama pek oturtulmamis ve bir
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yerde tikanip kalmistir. Oysa Dede Korkut boylari tizerinde yapilan bu kisa incelemede
boylarin igerdigi stratejilerle adeta satrangtan farksiz oldugu goriilmiistiir. Oyun
caligmalar1 artik kendi baglamlar1 igerisinde; kiiltiir i¢indeki anlam ve énemine daha

fazla dikkat ¢ekilmelidir.

Bu arastirmada gergeklestirilemeyen bir diger 6nemli konu, diger folklorik
tiirlerin oyunsal agidan incelenmesidir. Oyun, bir analiz yontemi olarak da tipki resmi
bir oyun gibi sihirli bir ¢ember olusturur. Bu ¢ember, baglami sinirlandirmaya
yardimc1 olur ve seviyeler ile setler tizerinde diisiinmemizi miimkiin kilar. Bu durum,
analizi bir gerceveye oturtmamiz gerektigi anlamina gelir. S6z konusu sinirlandirmalar
ve ¢erceveler, genelden 6zele adim adim anlamaya yonelik bir yaklagimi tesvik eder.
Benzer bir yaklasimin bagka tlirlerde veya anlatilarda nasil uygulandigini
gozlemlemek oldukca heyecan vericidir. Ayrica tiirkiilerdeki agsk oyunu, fikralardaki
karanlik oyun ve bunun benzer tematik incelemeler folklorik tiirlerin ¢esitli yonlerini
kesfetmeye ve anlamlandirmaya yardimci olabilir. Anlama yonelen sistemli ¢caligmalar
kiiltiirel mirasimizin zenginligini daha kapsamli bir sekilde anlamamiza ve
degerlendirmemize olanak tanir. Bu nedenle, soyut oyun tiirlerinin bir perspektif
olarak ele alinmasi folklor calismalarina yeni bir bakis agis1 getirebilir ve alanin

genislemesine katkida bulunabilir.
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