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GUNCEL SANATTA ESTETIK DENEYiM VE OYUN
THE PLAY AND AESTHETIC EXPERIENCE IN CONTEMPORARY ART
Metin UCAR *

(073

Bu calisma, 20. yuzyilin ikinci yarisindan itibaren yeni malzeme ve anlatim vyollari ile disiplinler arasi
deneysel bir uygulama alanina doéniisen giincel sanat uygulamalarina izleyicinin oyunla katihmi ile ortaya
cikan yeni estetik deneyim siirecini ele almaktadir. Bu kapsamda eglenceli ve etkilesimli bir deneyim sireci
olarak oyunun rolii ile siirecin olusmasinda etkili olan sanatgi, katilimci ve sanat eseri arasindaki iligkinin
sorgulanmasi amaglanmistir. Bu dogrultuda glincel sanat uygulamalarina oyunla katilan ‘izleyici' katilimci
olarak yeniden tanimlanmis ve oyun kurami ile iligkisel estetik arasindaki iliski agisindan irdelenmistir.
Arastirma kapsaminda, giincel sanat uygulamalarina oyunla katilim bicimi Huizinga'nin “Homo Ludens'i”
ve Bourriaud'nun “iliskisel Estetik” kuramlari gcergevesinde ele alinarak incelenmistir. inceleme, oyunu bir
cocukluk ve hayal glicii alanindan ziyade, yasami insa eden kiltirel bir olgudan hareketle ele almistir. Bu

yeni yaklasima bagli olarak oyunla ortaya c¢ikan estetik deneyim, secilen bes farkli glincel sanat eseri
Uzerinden analiz edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Glincel Sanat, Oyun, Estetik Deneyim, Oyun olarak sanat.

Abstract

The paper focuses on the new aesthetic experience process that emerged with the audience's participation
in play in contemporary art practices, which have evolved into an interdisciplinary experimental field with
new materials and expression methods since the second half of the twentieth century. It is intended in
this context to question the role of the game as a fun and interactive experience process, as well as the
relationship between the artist, the participant, and the artwork, which is effective in the process's
formation. In this direction, the 'spectator' who engages in contemporary art practices through play has
been redefined as a “participant” and examined in terms of the relationship between game theory and
relational aesthetics. In the context of the paper, Huizinga's "Homo Ludens" and Bourriaud's "Relational
Aesthetics" theories have been used to examine how play can be used to participate in contemporary art
practices. The review addressed the game as a cultural phenomenon that builds life rather than a field of
childhood and imagination. Depending on this new approach, the aesthetic experience that emerged with
the game was analyzed through five different selected contemporary art works.
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1. Giris

Modern sanatin 60’li yillardan itibaren etkisini yitirmesi ile birlikte ortam odakli ve
izleyicilerin katihmina dayal farkli sanat pratikleri ortaya ¢ikmaya baslamistir. Glincel/¢agdas
sanat olarak adlandirilan yeni sanatsal uygulamalar, modern dénem sanatinin disavuruma bagl
yaklagimiile bicime dayali normatif kurallarini yikarak 6zne ile nesne arasindaki geleneksel estetik
deneyim siirecini de islevsiz hale getirmistir. Bu siirece bagli olarak 6zne-nesne arasindaki estetik
mesafe kalkmis ve modern sanat eserlerinin pasif tefekkire dayall estetik deneyimi, yerini
katilima dayali bir deneyime birakmis ve bdylece sanatgi, sanat eseri ve alimlayici arasindaki iligki
de degisip donlismeye baslamistir. Gilncel sanat uygulamalarinda sanatcl; estetik nesne
yaraticisindan ziyade bir isbirlikgi, sanat eseri; estetik bir nesneden ziyade acik bir yapit, izleyici

ise: pasif bir izleyiciden ziyade katilimci ve paylasimci bir rol Gstlenmistir (Bishop, 2015: 10).

Guncel sanatin katiima dayali bir etkinligine dogru evrilmesi ile birlikte, deneyimi
gerceklestirmenin yollarindan birisi olarak oyun; sanatgilar tarafindan tercih edilen etkinlik
turlerinden birisi haline gelmistir. Ancak, eglenceli, zevkli ve gonulli bir katilim olarak oyunun
giincel sanat uygulamalarinda nasil bir estetik deneyim olusturdugu konusu yeteri kadar agik
degildir. Bu nedenle ¢alisma, giincel sanat pratiklerini oyunla deneyimlemenin nasil gerceklestigi
ve buna bagli olarak anlam yaratma siirecinin nasil olustugu, Huizenga’nin Oynayan Adam (Homo
Ludens) ile Bourriaud’nun lliskisel Estetik (Relational Aesthetic) kuramlari cercevesinde ele
alinarak Happening, Performans, Fluxus ve enstalasyon gibi glincel sanat ornekleri lizerinden

irdelenmeye calisiimistir.

Oyun, Huizinga’ya gore; fizyolojik ve maddi bir etkinlik degil, maddi olmayan bir durumu
ima eden anlaml bir etkinliktir. Ayrica; oyunu hicbir pratik veya maddi ilgi olmaksizin, sadece
eglence igin ve zevkle gergeklestirilen gonllll bir etkinlik olarak tanimliyor ve bu cercevede
oyunu "yasamsal enerjinin bosaltilmasi”, "taklit icglidis(", "rahatlama ihtiyaci”, "duygusal
bosalim” (abreaksiyon), "arzularin yerine getirilmesi” seklinde siniflandiriimistir (Huizinga, 2015:
17-20). Oyunun katilima dayanan bir eylem bicimi olarak sanat eseri ile belli bir mekanda kurdugu

boyutu iliskisel estetik agisinda ele alindiginda Bourriaud; cagdas sanat eserini, “duygu ve
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disiince aktaran bitmis bir Griin” olarak degil, “bir gezinme alani, bir portal, bir etkinlik streci”
olarak tanimlamaktadir. Bourriaud’ya gore hicbir sey hissetmemek, yeterince caba géstermemek
demektir. iliskisel projeler, verilen oyunun retorigine katilma, kendini kaptirma, dahil etme ve
dahil olma istegini gerektirir diyerek oyunla katilim ile temsil arasindaki iliskinin dnemine vurgu

yapar (Bourriaud, 2005: 45-74).

Modern ve oncesi donemin geleneksel sanat yaklasiminda temsil olarak gorilmeyen
oyun ve oyunla katilimin giincel sanat uygulamalarinda temsil icin bir tetikleyici role sahip olmasi,
oyunu sadece eglence ve bos vakit gecirme etkinligi olarak degil, katilimcinin eseri tamamlama,
organize etme, algilama, anlamlandirma araci olarak kullanilmaya basladigl ve sanatin artik
estetik bir nesne degil, katiima ve etkilesime dayali bir eylem bigimine déniismeye basladigl da

gosterilmeye calisiimistir.
2. Oyun Sanat iligkisi

Oyun; sosyolojiden psikolojiye, sanattan felsefeye, egitimden estetige kadar bircok
kuramsal séylem alanina ait bir kavram olmasi nedeniyle herkes tarafindan bilenen fakat kesin
bir tanimini yapmanin da gl¢ oldugu bir eylem bigimidir. Oyun, ister bilimsel agidan ciddi bir
eylem bicimi olarak gosterilsin isterse basit bir cocuk etkinligi olarak eglenceli ve zevk araci olarak
gorilsin, her ikisinin de antik cagdan beri sanat ile aralarinda giiclu bir iliski ve benzerlik oldugu
bilinmektedir. Bu durumu Schiller; “insani 6zgirlestiren, insana haz duygusu yasatan gonlld,
cikarsiz bir eylem bigimi olarak sanat ile blyiik benzerlik gbstermektedir” seklinde agiklamaktadir

(Hein, 1968: 67).

Antik cagdaki diistiniirler oyun ile sanat arasindaki iliskiyi dogrudan ele almasalar da her
iki disiplini ayri ayri ele alarak kiyaslamalar ve benzetmeler yoluyla tanimlamaya calistiklari
gorilir. Ornegin Homeros’un ilyada destaninda (Homeros,1971: XV) sanatin islevinin oyuna gére
daha cok 6nemsendigi ancak yine de her iki etkinlige kiicimseyici bir tavirla yaklasildig
anlasiilmaktadir. Bununla birlikte oyun, hayvanlarin ve ¢cocuklarin bir etkinligi olarak diistintliir ve
antik cagda her ikisine karsi olan duygusuz tutum géz 6niine alindiginda, nispeten oyun daha alt

bir konuma indirgenir. Oyun amagsiz, zihinsel olmayan, anlamsiz, zaman kaybettiren ve zevk igin
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yapilan (hedonik) bir eylem olarak disliniilmesi gibi sanatta oyuna benzer sekilde en yiksek

degerde zevk, dinlenme, eglence araci olarak goriilmektedir.

Antik donemde bir deneyim bicimi olarak oyun, Platon ve Aristoteles’te de 6nemli yere
sahiptir. Her iki distnir de oyun ve sanat arasinda genetik bir bag olduguna inanmaktadir.
Platon'un oyun ile ilgili yaklasimi dogal olarak taklitle (mimesis) ilgilidir. Platon'daki vurgu daha
¢ok sanatin ve oyunun egitime katkisi boyutuyla ele alinir. Sanatgi dogay taklit ederek 6grenir.
Muzisyenler dogadaki tim sesleri taklit ederek oyun oynarlar. Tiyatrocular insanlarin
davranislarini taklit ederek eglenirler ya da oyun oynarlar. Erkek cocuklar askerlik, kizlar ise
annelik oyunu oynayarak gelecekteki yasami taklit ederler (Devlet V, 393). Platon’da oyun ve
sanat gorildigl gibi taklide bagl ve egitim islevine sahip bir faaliyet olarak gorilir. Oyun
rasyonelligin 6nlindeki engellerin kaldirilmasina yardimci olur, ancak kendi basina rasyonaliteye

giden bir arac olmayabilir.

Oyun ve sanat ilkcag ve orta cag boyunca Platon ve Aristoteles’in benzer distinceleri
etrafinda sekillenir ancak 19. ylzyilin baslarinda, insanin akil disi yoni daha biyik bir 6nem
kazanir. Bu donemde oyun, akil disi olanin 6nemsiz bir ifadesi olarak degil, insanin iki yoni
arasinda olasi bir kdpri ya da bitinlestirici glic olarak gorilmeye baslanmistir. Sanat ve oyun
arasindaki iliskiye ilk olarak 18. yilzyil sonralarinda deginen Kant, oyun kavramini iki farkli
anlamda kullanir. ilk olarak, giizel sanatlar ile benzer bir model olarak, ¢ikarsiz, kendinde bir
etkinlik olarak ele alir. Bu estetik yarginin ve sanatsal dehanin felsefi diizeyde bir 6zelligi olarak
"6zglir oyundur”. ikinci olarak da "Begeni yargisini belirleyen hazzin tiim ilgilerden bagimsiz
oldugunu" belirterek, estetik teorisinin merkezi bir noktaya degindigi” haz” ilkesidir (Kant 2011:
54). Genel olarak bakildiginda Kant, zanaattan ayirdigl sanati 6zgiir ve eregi kendinde bir oyun
etkinligi olarak ele almaktadir. Sanat, tipki oyunda oldugu gibi sonucun belirsiz oldugu bir
faaliyette insanin mesgul olmasi ve tatmine ulasmasi s6z konusudur (Tunali, 1998). Kant'a gore,
yalnizca kendi kendisi i¢in hosa giden bir ugras olan 6zgir sanat, tipki oyun gibi kendisinde baska
hicbir erek tasimaz. Boylelikle oyun ile sanatin ortak yoni her ikisinin de ereksiz olusu ya da
ereksiz bir ereklilige sahip olusudur. Ne tiirde olursa olsun sanat bir oyundur, daha dogrusu oyun
gibidir. Bu oyun gibi olus ve eregi kendindelik, ikisi birlikte Kant'in sanat kuraminin temelidir

(Soykan, 1991: 41).
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Kant'in temel yaklasimlari agisindan bakildiginda gliniimizde ozellikle postmodern
sanatcilarin oyunu sanatin igerisinde bir etkinlik olarak ele alma nedenleri daha iyi anlasilabilir.
Ayrica oyunun rasyonel imgesi temsile yonelik geleneksel yaklasimi da destekler ve temsil
kavrami icin referans noktasi gorevi gostermektedir. Rasyonel karakterine ragmen, Kant'in
katkisi, sanatin roliine ve ginimiz sanatinda uyandirdigl tepkilere yaklasim agisindan

bakildiginda “oyunun geri dénisi” olarak nitelendirilebilir.

Sanattaki klasik oyun teorisi Schiller tarafindan insanin Estetik Egitimi Uzerine Mektuplar
(Letters on the Aesthetic Education of Man) adli kitabinda da agiklanmistir. Diger bazi hayvanlar
gibi insanin da asirt bol enerjiyle uyarildiginda, cesitli yetilerinin 6zgir, faydaci olmayan
kullaniminda kendini gosteren birincil bir oyun dirtisine sahip oldugunu iddia eder. Schiller'in
"oyun" anlayisi, Kant'in Yarg: Giiciiniin Elestirisi’ndeki "6zgilr oyun" kavramina dayanmaktadir.
Schiller'e gére oyun, insan durumunu olusturan duygusal diirtli ve bicimsel diirti ile birlikte U¢
dirtiden biridir (Schiller, 1993: 126). Oyun durtlsidnin, duyumsal dartd aracihgiyla
deneyimlenen ampirik akis ile bicimsel dartinidn rasyonel ve mutlak olana yonelik egilimi
arasinda, iki dirtliy birbirleriyle yaratici oyuna getirerek aracilik ettigini ileri stirer (Hein, 1968).
Schiller, sanat ve oyun arasindaki iliskiyi acikca ifade etmez, ancak esasen genetik bir iliski gibi
goriinmektedir. Her ikisi de oyun dirtistnin disavurumlaridir, ancak sanatsal yaratma ve etkinlik
burada modern dénem sanat¢inin yaratma silreci agisindan ele alindigi ve yorumlandig
anlasiimaktadir. Sanat Schiller'e géore muhtemelen daha olgun veya karmasik bir oyun seklidir.
Bu yaklasimi ile Schiller’'in oyun teorisi ile temsiliyet arasinda dogrudan bir iliski oldugunu

soylemek yanlis olmayacaktir.

Schiller, sanati bir oyun olarak tasarimlar ve oyunun 6zgiir bir faaliyet oldugunu belirtir.
insan oyun oynarken ve dolayisiyla sanat yaparken 6zgiir oldugu igin estetik deneyim
gerceklesmektedir. Clinki Schiller’e gére estetik deneyim ancak insanin oyun 6zgiir sekilde oyun
oynayarak giizellige ulasabilir. Buna baglh olarak ta oyun dirtisi gercek anlamda sanati ortaya

¢ikarir ve insanin bir deneyim kazanmasina neden olmaktadir.

Huizinga, oyuna iliskin gorislerinde, oyunun sanat veya estetikle olan iliskisi tizerinde

esas bakimindan durmaz. Ancak yine de oyun ve estetik arasinda belli ilgiler kurmaktan da geri
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kalmaz. Bu ilgi, genellikle, oyun ve sanatin bicimleyici/diizenleyici, haz verici, baskidan kurtarici,

Ozgurlestirici, gibi bilinen ortak 6zellikleri olmasindan kaynaklanir.

Johan Huizinga, Homo Ludens (Oynayan insan) adli ¢ok bilinen kitabinda, oyun sorununu
biyolojik, psikolojik degil, kiiltlirel bir olgu olarak ele alir (Soykan, 1991). Huzinga’ya gore oyun
kavrami kiltirden daha eskidir. Kiltir kavraminin insan topluluguna gereksinimi olmasina
karsin, hayvanlar dogallikla oyun oynarlar ve onlarin oyunlari ile insanlarin oyunlari temel
karakter olarak hicbir farklilik géstermez (Huizinga, 2010:19). Ona gére medeniyet oyun icinde
dogar ve gelisir. insan; karakterinde homo sapiens (akil yiiriiten adam) ve homo faber (yaratici)
olarak tanimlanir ama belki de daha temelde homo ludens'tir (oynayan adam). Clinkii oyunda
mutlak olarak birincil bir yasam kategorisiyle ilgilenilmelidir (Huizinga, 2010:19). Huizinga'ya gore
oyun, gerceklikten daha asagi goriinse de "ciddiyeti ¢cok asagida birakan gizelligin ve yliceligin
doruklarina ylkselebilir" (Huizinga, 2010:7). Huizinga'nin goérisiine gbére oyun ve dizen
arasindaki yakinlik, oyunu estetik alanina yerlestirir. Dizenli bir bicim yaratma dirtiisi oyunu
canlandirir ve katilanlar igin biiytleyici ve estetik bir deneyim haline getirir. Huizinga'nin belirttigi
gibi oyun ritim ve uyuma bagh olarak giizel olma egilimi tasir ve oyuncunun (izleyenin) katilimi ile
yeni bir estetik deneyime donisir. Bunun yaninda Huizinga'nin bu temel yaklasimi ¢gergevesinde
katilimcinin temsil giici ile baglantilidir. Ayrica katilimci olarak oyuncunun bilingli olarak oyunun
amaglarinin, ekipmaninin ve kurallarinin farkinda oldugu g6z 6niine alindiginda en ilkel oyunlarda

bile bir tiir anlam arayisi vardir.

Sanat ile oyun arasindaki benzerlige glinimiiz sanat perspektifinden bakildiginda oyunun
sanaticerisindeki bir etkinlik ya da katilim agisindan asla bir amag olarak ortaya ¢ikmadigi goralir.
Oyun sanatin amacina hizmet etmez ancak sanat eserinde istenilen etki ya da anlama ulasmak
icin arag olarak kullanilmaktadir. Modern ve postmodern donemde sanat oyun iliskisini arastiran

dislintrlerin en 6nemlisi hi¢ kusku yok ki Hans Gadamer’dir.

Gadamer, sanati gercek anlamina geri getirmek ve sosyal yasamdaki gercek anlamina
kavusturmak icin oyun kavramina basvurur. Gadamer sanatin oyun unsurunu “amacg iliskilerinin
Ozglrllgu” olarak degil “6zgir bir tepki” olarak agiklar (Gadamer, 2005:32). Gadamer'de oyun,
seylerin 6zneye ifsa edildigi orijinal bir deneyim ve varlik icin bir metafordur. Oyun ayni zamanda

sanat eserinin bir varlik bicimidir, bu nedenle sanat, yasamin, gergekligin, varligin ve diinyaya
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hikmeden dogal gliclerin bir tezahlirii olarak goérilebilir. Sanatsal eylemdeki oyuncular veya
katilimcilar, deneyimlerinin tam kontroliine sahip degillerdir. Oyun, varligin tezahiri ve
katiimcilarini gergeklikten ve birbirlerinden ayirmaz, aksine kolektif deneyimde onlari birbirine
baglar. Oyuncular oyun diinyasiyla birlesirler ve kollektif bir eser liretirler. Gadamer oynamayi,
yani oyun ve oyuncunun bir oldugu zamani anlamak maksadiyla hareket eder. Oyunun 6znesi
kendisidir. Kendine has kapali bir diinyada bir alan sinirlari igerisinde oynanir. Sanat eseri ve
izleyici arasindaki iliski de béyledir. Bu tanimlama “oyun alani” kavramini beraberinde getirir.
“Her eser, onu belli bir oyun alaninda yanitlayan kisiye, icini kendinin dolduracagi bir alan birakir”
(Gadamer, 2008:202). Oyun kendiliginden diizenli bir hareketten olusur. Bu hareketin
diizenlenmesi oyunun amacidir. Sergilenen bir durum olursa katilimcida oyunun igindedir. Yani o
harekete katilir ve karsilasir, evcillesir. Tipki oyunda insanin kendi kendisiyle seyirci olarak
karsilasmasi gibidir. “Eger gercekten bir sanat deneyimi yasanirsa diinya isildar ve daha da
hafifler.” Her eser izleyici tarafindan doldurulmasi gereken bir oyun alani birakir. Katilimci,
sanatcl bir sanat deneyimi yasayarak oyunun bir pargasi olur. Oyun da herkes es oyuncudur

(Gadamer, 2005: 38-41).
3. Estetik Deneyim Olarak Oyun

18. ylizyil ortalarinda modern dénem ile birlikte ortaya ¢ikan estetik deneyim; antik
¢agdan ginimize karmasikhgl, anlam c¢oklugu, sanat ve giizellik kuramlarindaki bigimlendirici

yani ile belirsiz, cok anlamli ve tartismali bir kavramdir.

Estetik deneyim; glizelligi algilamanin 6nemli kaynagi olarak modern dénemin sonuna
kadar sanatin en temel amaci olarak disinilmis ve buna bagli olarak sanat eserinin
alimlanmasinda en 6nemli kriter olarak kabul edilmistir. Bir sanat eseriyle karsilasildiginda
yasanan bu donustirict deneyim, farkli sekillerde tanimlamistir. Platon, estetik deneyimin
dogadaki iyinin kavranmasi oldugunu savunur. Ona gore, estetik deneyim iyinin tam olarak
algilanmasi iyi olanin ideada bir anligina yansimasidir. Orta ¢ag disindrleri estetik deneyimin
dinyevi guzellik duygusunun Tanri'nin ebedi gizelliginin bir yansimasi olduguna inanmislardir.
Bilimsel bir estetik deneyim ancak on sekizinci ylizyilda ortaya cikti. David Hume ve Immanuel
Kant ile baslayan bu modern siireg, estetik deneyimi psikolojik terimlerle aciklamaya ¢alismistir.

Hume, estetik deneyimin algi ve duygu arasindaki duyarlilikla iliskili oldugunu savunurken Kant,
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estetik deneyimi glzel bir seyle iliskilendirdiginiz c¢ikarsiz hazla iliskilendirdi; Dewey ise onu
mimkin olan en eksiksiz, en zengin ve en yliksek hayat deneyimi olarak degerlendirir (Hagman,

2005: 14-15).

Estetik deneyim cok farkl sekillerde tanimlasa da Markovic’e (2012: 3) gbre bunlari (g
temel kategoride toplamak mimkiindir. Bunlardan ilki duygusal ya da fenomenolojik deneyim
olarak bilinen ve estetik degerlendirme nesnesiyle glgli ve net bir birlik ve biyllenme
duygusuna sahip olmaktir. ikinci olarak bilissel ya da semiyolojik deneyim; sembolik ve yaratici
yonilne atifta bulunur ki 6zne, estetik nesneleri ve olaylari sembolik veya sanal bir gercekligin
parcalari olarak degerlendirir ve ginlik kullanimlarini ve anlamlarini asar. Devinissel ya da katilim
ile gerceklesen Uglincl deneyim ise daha ¢ok sanat eserinin alimlanmasina beden ile katilimi
gerektirir. Estetik deneyimin motivasyonel, yonelimsel veya 6zenli yoniine atifta bulunur. Estetik
deneyim sirasinda kisiler yogun dikkat ve yliksek uyaniklik halindedirler; belirli bir nesneye giiglii
bir sekilde odaklanirlar ve buydilenirler. Kendi bilinglerini, cevredeki ¢evrenin farkindaligini ve
zaman duygusunu kaybederler. Glizel sanatlar ayrimiyla yakindan 6zdeslesen ve sanatin temel

amacini temsil eden 6zgiin bir deneyimdir (Markovic, 2012: 3).

20. yuzyihn ikinci yarisindan itibaren estetik deneyim sanat kapsaminda carpici bir
degisim ve donlslime slrecine girmistir. Modern donemin bicimci ve gilizellige dayal bir
deneyimi yerini giderek katilima ve etkilesime dayali bir deneyime birakmaya baslamistir.
Modern donemin temsil paradigmalari giderek reddedilmis ve izleyicilerinin aktif katilimiyla
birlikte giindelik yasami sanatsal pratiklerine dahil ederek bir dizi degisiklik sergilemistir. Ozellikle
80'li yillardan sonra sanat alanda ortaya ¢ikan yeni ve katilimci sanat pratikleri yeni bir estetik
deneyimin de belirleyicisi olmustur. Gorlinlise gore sanat; sanatgl eser ve alimlayan arasindaki
tim iliskiler yeniden insa etmistir. Kisacasi, estetik alan nesnelerin estetiginden deneyim ve
duyarhlik estetigine donlismistiir. Sanatta izleyici artik bir seyirci degil, gorsel veya metinsel
materyalleri 6zimseyen, zaman zaman onun uyarisina fiziksel olarak tepki veren bir katilimci ve

yaraticl hale gelmistir.

Sanat alaninda ortaya ¢ikan bu yeni yaklasimlarla beraber estetik deneyimin de kapsami

genislemis ve izleyicinin aktif katilimina dayali yeni deneyim bicimleri ortaya ¢ikmistir. Fransiz
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elestirmen Nicolas Bourriaud tarafindan gelistirilen iliskisel estetik fikri sanatlarinin sosyal bir
alan, insan iliskileri icin bir baglam yarattigini diisincesine dayanir. Bu estetik deneyim anlayisi
acisindan yeni bir yaklasimdir. Ozellikle modern dénemin geleneksel vyaklasimi ile
karsilastirildiginda bicim ve ifadeye dayal bir nesne tretimine bagl estetik deneyim anlayisinin
0zne, nesne ve katilimci arasindaki olusturdugu yeni bir forma bagh olarak ortaya ciktig
gorilmektedir. Bourriaud’a gore sanat; “her ne olursa olsun satrang tahtasinda oynanan en hizl
parti, karsilikh-eylem, bir aradalik ve iliskisellik kavramlarina bagh olarak gelisiyor” (Bourriaud,
2005: 17). Bourriaud; “Sanatsal etkinlik, formlari, tarzi ve islevleri degismez bir 6ze degil, ¢caglara
ve toplumsal igeriklere gore evrilen bir oyundur” (Bourriaud, 2005: 17) ifadesiyle giinimiizde
sanatin oyun yonline vurgu yapar. Oyun kurucu olarak sanatgi tarafindan kurulan her oyun yeni
bir kesif niteligi tasir. Katilimi organize etmenin cesitli yollarindan oyun birgok sanatgi tarafindan
tercih edilmistir. Katilimi saglamanin bir araci olarak oyun; izleyicileri yonlendirerek aktif olarak
sanat eserlerine katilmalarina, hatta sanat eserini tamamlanmalarina vesile olmaktadir. Bu,
oyunlarin tirine, bicimine, oyun nesnelerinin sunum sekli veya sergi alaninin diizenlenmesine

bagh olarak gerceklestirilmektedir.

4. Giincel Sanatta Oyun

1960'h yillarin basindan itibaren modern sanatin etkisini yitirmesi ile beraber bigimci
estetige dayali sanatsal Uretimler terkedilerek daha ¢ok performanslar, olusumlar (Happening),
akis ya da ¢okluk uygulamalar (Fluxus), ile mekan ve ortam odakli uygulamalar yayginlasmaya
baslamistir. Bu uygulamalarda oyunla katilim énemli bir deneyim haline gelir ve buna bagl olarak
sanata oyunla katihm belli kurallar cercevesinde yeniden diizenlenir. Boylece ortaya ¢ikan bu yeni
yaklasimlar ile modern déonem sanatinin anlam lretme ve iletmedeki en 6nemli malzemesi olan

bicimci estetik yaklasim, yerini izleyicinin oyunla katildigi bir iliskisel forma birakir.

Oyunun modern sanat icerisinde bir katilim araci olarak kullaniimasinin ilk 6rnekleri Dada
hareketinin 6nemli temsilcisi Duchamp’da goriilse de sanatgl, genel olarak oyunu modern sanatin
disavurumcu ve bicimci yaklasiminin disinda yaratici bir eylem olarak gergeklestirir. Duchamp,

oyunu sanatsal eylem icin felsefi kosul ve katilim etkinligi olarak ele alarak eserler yaratir. Bu
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nedenle de “oyunla katilim” eyleminin ilk temsilcisi olarak gortliirken ayni zamanda enstalasyon

sanatinin da 6nclsi kabul edilir (Jones, 1994: 309)

Sanata oyunla katilimin ilk 6rnegi 1942'de, Manhattan'in merkezindeki biiyiik bir italyan
malikanesinde, André Breton liderligindeki bir grup gé¢cmen sirrealist sanatginin, actigi First
Papers of Surrealism sergisinde, Marcel Duchamp tarafindan tasarlanan ve otuzdan fazla
sanat¢inin resim ve heykellerinin yer aldigi sergi mekanini iplerle 6rdigl enstalasyon

calismasinda goralur (Gorsel 1).

Gorsel 1. Marcel Duchamp, Sixteen Miles of String, (Onalti Millik ip) Enstalasyon, 1942, First Papers of Surrealism
Sergisi, New York.

Duchamp’in sergi salonunun bos kisimlarini iplerle 6rmesi ile diger sanat eserlerinin
izlenmesini engellerken diger yandan aclilista sergi salonuna davet ettigi alti kiz alti erkek on iki
cocugun ipler arasinda kendilerine yer acarak top, sek sek, atlama ve benzeri oyunlar oynamasi
sergi alanini tam olarak oyun alanina g¢evirmis ve bir anlamda stirrealist sergiyi oyunla provoke
etmistir. Duchamp, bir grup ¢ocugun sergide oyun oynamasina izin vererek, sadece sirrealizm
baglaminda degil, daha genis anlamda avangart anlayisi ve onun galeri veya miize alanlariyla
iliskisini sorgularken oyunu sanat mekaninin igine acgik¢a soktugu ilk uygulamadir (Coates, 1942:
72). Duchamp'in bu ve benzer ¢alismalari, oyun stratejisinin uygulanmasinda modern dénemin
bicimci yaklasimindan ¢ok daha bilingli olarak uygulanan katilimli sanata dogru bir kaymaya isaret
eder. Bu yaklasim, 20. yiizyilda enstalasyonun erken bir 6rnegi olarak kabul edilebilir. ip, mekanin
kalitesini etkilemis ve izleyicilerin mekandaki sanat eserlerine erisimini zorlastirmistir. Bu ¢alisma
mekana miudahale ederek kafa karisikligi yaratti ve "izleyicinin fiziksel hareketleriyle davranissal

bir oyun" oynadi (Rosenthal, 2003: 23).
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1950 sonrasi ortam odakli katilimci sanatinin dncisi olarak kabul edilen Alan Kaprow, ilk
Ug boyutlu yerlestirmelerinde Jackson Pollock'un etkinlik ya da performans olarak resimleri; Kurt
Schwitters'in Merzbau'su; John Cage'in Urin odakli deneysel yaklasimindan ziyade sireg
yaklasimi; ve her seyden 6nce, Amerikall filozof, psikolog ve egitimci John Dewey'in deneyim
olarak sanat yaklasimi etkili olmustur. Kaprow Dewey’in felsefi yaklasiminin sanatsal bir
yorumcusu durumundadir. Clinki bir sanati estetik bir bicim olarak Gretmek yerine bir etkinlik ve
is birligi olarak almayi tercih etmis ve sanatta 6zellikle izleyenin katilimi ile olusan deneyimi 6ne
cikarmaya calismistir. Kaprow icin sanat bir temsil yaratma degil bir etkinlik icin ortam olusturma
ve bu ortama katilarak temsil etme etkinligidir. Yapmis oldugu yerlestirmelerde Dewey’in
deneyim olarak sanat felsefesinin izleri acik¢a goriliir. Dewey’e gore, sanat eseri sadece estetik
bir nesneye indirgenemez, bunun yerine nesnenin "deneyimle ve deneyime katkisi agisindan
degerlendirilmelidir (Kelley, 2004: 14). Bu etkiyi elde etmek icin sanat, glindelik hayatin bir
parcasi olmali ve onunla i¢ ice gecmelidir. Ayrica "insan ¢abasinin ve basarisinin diger tim
bicimlerinin materyalleri ve amaclariyla iliskisinin kesildigi ayri bir alan olmamalidir” Sanat, yapay
ve bagimsiz temsil yerine dogal yasamin bir parcasi olmalidir (Dewey, 2021: 9). Kaprow bu
disinceler 1s18inda gerceklestirdigi olusumlarda (happening) sanati hayat ile birlestirmek ve
bitlinlestirmek icin c¢evresinde bulunan her seyi sanat eserine cevirmeye calismistir.
Happeningler ilk 6nceleri, izleyicilerin sanati deneyimlemek icin kurallara uydugu, disiplinli bir
olusum olarak baslasa da Kaprow’a gére Happening, "Bir oyun, bir macera, katilimcilarin oyun
oynamak icin giristikleri kopyalanamayacak benzersiz bir dizi deneyim etkinligidir (Holland,

2006).

Kaprow’un izleyiciyi oyun yoluyla sanatsal ¢alismasina dahil ettigi islerden birisi Yard
(Gorsel 2) adh g¢alismasidir. Yard (Arka Bahge) Martha Jackson Gallery'nin heykel bahgesi
sergisi icin dlstnilmus ve seyircinin etkilesime girdigi strlkleyici bir ortam olan bir hurdalikta
yeniden yarattigi, yiksek bir oyun unsuru icermekteydi. Kaprow'un tespitine gore, izleyici ile
yapit arasinda bir ayrim yoktu; izleyici ¢alismanin bir pargasi olmaliydi. Kaprow bu ¢alismasi ile
sanat nesnesinin tanimini da degistirmis oldu. Sanat artik duvarda asili duran ya da kaide lzerine
oturtulmus bir nesne degil, bunun yerine artik hareket, ses ve hatta koku dahil herhangi bir sey

olabilmekteydi. Kaprow, hem sanatinda hem de yazilarinda modern sanatin kati kurallarini da

95



SDU ART-E

Guizel Sanatlar Fakiiltesi Sanat Dergisi

Haziran’23 Cilt:16 Sayi:31
ISSN 1308-2698

reddetti. Sanat onun i¢cin yasam gibi oyundan ibaretti. Bu ¢alisma yiksek bir oyun unsuru
iceriyordu, ancak elbette Kaprow’un belirledigi sinirlar cercevesinde. Parca, heykelin 6lcek olarak
genislemesini ve ‘"yasam ile sanat arasindaki giderek bulaniklasan  sinirlar
gosteriyordu. Kaprow'un tespitinde, izleyici ile yapit arasinda bir ayrim yoktu; bu durumda

izleyici oyunun bir pargasi oluyordu.

Gorsel 2. Allan Kaprow, Yard, (Arka Bahge) 1961, Martha Jackson Gallery, New York.

Happening fikri, kismen Kaprow'un Dewey yorumunun, Huizinga'nin Homo Ludens
okumalarinin daha da gelistirilmis uygulamalaridir. Kaprow'un bu calismasinda oyun sanatsal bir
ara¢ degil, bizzat bir eserin kendisidir ve sire¢ odakh ilk eserler arasinda yer almaktadir.
Kaprow’un galismalari ¢cagdas sanat uygulamalarinda oyun stratejisinin gelisimine en ayrintili ve
teorik olarak eklemlenmis katkilardan birisi olarak goérilebilir. Bununla birlikte, temsil yerine
dogrudan deneyim; elit ve tarafsizlik yerine oyunla katilim performans ve beden sanatinda da
ornekleri gorilmeye baslar. Sanatgi olarak oyuncular ile izleyici olarak katilmcilar arasinda

kurulan dogrudan iliskiye bagli olarak ortaya ¢ikan tepkiler nemli bir deneyim haline gelmistir.

Kaprow'un Yard (Arka Bahge) adl galismasi ¢cocuk oyunu gibi saf ve ictendir. Ancak bu
¢ocuk oyunu modelinin zit kutbunda, tehlikeli oyun olarak tanimlanabilecek sanatsal oyun bigimi
bulunmaktadir. Schechner bunu fiziksel olarak riskli olabilecek ve alternatif benliklerin
oynanmasina izin veren bir karanlik oyun olarak tanimliyor (Schechner, 1994: 38). Oyun ile
gerceklik arasindaki sinirin ortadan kalkmasi genellikle tehlike unsurundan kaynaklanir. Karanlik
oyunun o6rnegi “Rus Ruleti” ne benzer, tehlike ve siddet igerir. 1970'lerde performans ve viicut
sanati, muhtemelen karanlik oyun repertuarina en ¢ok ulasan iki sanat formuydu. Oyuncular ve
izleyicileri arasindaki dogrudan temas, edilgenlik ve etkinlik, glic ve boyun egdirme iliskileri,

kalabahgin psikolojik tepkileri, grup sorumlulugu, gerceklik ile kurgu arasindaki gerilim vb.
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denemelere ilham verdi. Marina Abramovic’in Rhytm 0 performansi bu tehlikeli ya da karanlik
oyuna gosterilebilecek en carpici ¢calismalardan birisidir. Abramovic Rhythm 0'da (1974) masaya
zevk ya da aci verebilecek 72 farkli nesne yerlestirdi. Bunlar arasinda bicaklar, jiletler, bir tabanca
ve tek bir kursun vardi. Katilimcilara sanatcinin viicudundaki nesneleri diledikleri sekilde
kullanabilecekleri bilgisi verildi. Ancak sanatginin pasifliginin verdigi cesaretle bazi katimcilarda
saldirganhga dontsmisti. Onu cirilgiplak soydular, viicudunu jiletlerle kestiler; hatta birisi
kafasina silah dayadi. Oyun ve taciz arasindaki cizginin ince oldugu ortaya ¢ikti. Karanlik oyun her
zaman uguruma diismekten alikoyan son bir adim ya da harekettir. Bir adim daha ileri gidildiginde

oyun olmaktan ¢ikan ve temsilde olmayan aci gergege doniismistiir (OMA Institute, 2014)

Oyunun bir deneyim olarak, mekana 6zgi g boyutlu sanat tird icin bir terminoloji olarak
kullanildig1 enstalasyon terimi 1960'larin sonlarinda ve 1970'lerin baslarinda ortaya ¢ikti ve bugiin
yaygin sekilde uygulanmaya devam edilmektedir. Enstalasyon uygulamalarina oyunla katilarak
estetik bir deneyim yasatmak ve anlam Uretmek ginimiz sanatcilarinin tercihi olmaya
baslamistir. Orozco’nun Ping Pond Table gibi oyun ve eglence konularini agikca ele alan sanatsal
uygulamasi, oyunun enstalasyon sanatiyla nasil ve ne zaman kesismeye basladigini gostermesi
acisindan 6nemli 6rneklerden birisidir. Ping Pond Table, (Gorsel 3) 2003 sonbaharinda Tate
Modern'de diizenlenen ve kiratérliginl Jessica Morgan'in yaptigi Common Wealth sergisinin
bir pargasi olan dort yari oval pinpon masasi pargasiyla gevrili ortada kare bir zambak goletinden

olusuyor.

Gorsel 3. Gabriel Orozco, Ping Pond Table, 1998. Courtesy of Marian Goodman Gallerisi, New York.

Bu ¢alismalar, 'izleyici' roliine meydan okuyor ve sanatin ¢agdas izleyicisinin izleyiciden

¢ok katilimci olarak potansiyel bir yeniden formiile edilmesini 6neriyor. Ping Pond Masasi’ndaki
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oyun 6gesi, katihma baglidir, ancak kendi basina 6nemlidir. Bu etkinliklere oyunla katilim faydaci
degildir (Morgan, 2003: 43). Bu, Bourriaud'nun sanata katilim vyoluyla yaratilan mikro
topluluklarla ilgili tartismasina paraleldir. Bu yapitlardaki aktif katilim zorunlulugu, sanat
kurumlarinda oyun ve hareketi iceren yeni bir etkilesim bigimini zorunlu kilar. Oyunun anlamli bir
iletisim ve kesif bicimi, oyun kavraminin genellikle ugari ve ¢ocukg¢a bulunarak bir kenara atilma

bicimini asan degerli bir anlama siireci haline gelmesidir.

Yayoi Kusama'nin Silinmislik Odasi (Obliteration Room) isimli ¢alismasi 2002 yilinda
Queensland Sanat Galerisi'nde gergeklestirilmistir (Gorsel 4). Sergi slireci tamamen beyaz bir alan
olarak baslar: salonu, mutfagi, yatak odalari ve oyun odasindan olusan tek renkli bir ev. Amag,
ziyaretgilerin istedikleri yere dairesel ¢ikartmalar yerlestirerek kendi yaratici segimleriyle alani
tamamen donustirmeleridir. Katilimecr tamamen 6zgirdir. Tek kural, alan iginde katilimciya
verilen puantiyeli ¢ikartmalarin timiniG kullanma zorunlulugudur. Kusama, kariyeri boyunca
nokta motifini defalarca kullanmistir. Bununla birlikte, katilimcilara verilen puantiyeli
cikartmalari 6zgiirce ve yaraticiligl kullanarak yapistirmasi isteniyor. Mekanin her yerinde kasitlh
veya tesadiifi, insanlarin g¢ikartmalarini kullanmayi sectikleri sekillerde desenler ortaya cikar.
Serginin ana 6rgiisi katilimciyr ne kadar oyuna davet ettigi ve oyuna odaklandigidir. Oncelikle bu
enstalasyon ¢ocuklar diistinllerek tasarlanmistir. Ama ayni zamanda, yetiskinlerde tiim duvarlari
karalamak icin cocuksu bir istek uyandirir ve onlara bir tiir yaratici 6zgurlik verir. Bu yontyle sergi

hem mekanda hem de yasamlarimiza ilham vermeyi amaglar (Thompson, 2022).

Gorsel 4. Yayoi Kusama Silinmislik Odasi (Obliteration Room), 2002 Queensland Sanat Galerisi, Londra
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Oyun, yalnizca serginin 6nciliiyle degil, ayni zamanda oyuncaklarla dolu bir son odaya
sahip olunarak da tesvik edilir. Bu odada bir sallanan at, bir masa tenisi masasi ve tekrar tekrar
calmaktan noktalari asinmis bir piyano bulunmaktadir. Piyanonun tikirtilari tim mekanda
yankilanir. Yankilari serginin ezici duyusal deneyimine katkida bulunur. Daireye girdiginizde alan
tiim viicudunuza hilkmederek tamamen siiriikleyici ve fiziksel bir deneyim yaratir. Kusama’nin
bu calismasi katilmcinin gergeklestirdigi bir oyundur. Sanat¢l yasami boyunca kullandig
puantiyelerle kendisi oynadigi gibi ayni zamanda herkesin de bu oyuna katilmalarini ister. Baska
bir deyisle, kendisine gdsterilen oyuna izleyiciyi de dahil eder ve onu igine ceker. izleyicilerin daha
onceden gormedigi ya da hi¢ deneyimlemedigi bambaska bir bakis agisi saglayacak bir ortam
olusturur. Bu ortam aslinda sanatginin bir isbirlik¢i ya da oyun kurucu gibi katihmcilarin mekan

ve sanat eseri ile iliski kurmalarina zemin hazirlayan bir etkinlige donsir.

2006 yilinda Londra’daki Tate Modern'in Tirbin Salonu'na (Turbin e Hall) kurulan Test
Alani, galerinin st katlarindan zemin seviyesine kadar uzanan bes adet sarmal boru bigimli
kaydiraktan olusuyordu (Gérsel 5). Ozellikle yiiksek bir seviyeden asagi kaymak hem fiziksel hem
de ruhsal olarak yogun bir deneyimi gerektirmektedir. insanlarin deneyimlerini sanat eserinin
hammaddesi olarak kullanan sanatgi Carsten Holler, kaydirak ve atlikarinca gibi panayir eglence
modellerini eserlerine uyarlayarak galeride bir karnaval havasi yaratmistir. Kaydiraklardan asagi
inme deneyimi bash basina eglence olmasina ragmen bu calismanin énemi Bourriaud’nun
etkilesimli estetik deneyimi ile yakindan iliskilidir. Bourriaud’nun iligskisel estetik kurami, sanatsal
uygulamalarda sosyal iliskileri ve etkilesimlerin sanat formu olarak ele alinmasini savunur ve
sanatla kurdugu iliskide oldugunu ileri strerek sosyal iliskilerdeki politik tavri, elestirel olarak
daha genis toplumu vyansitan etkilesim modelleri olarak tanimlar (Bourriaud, 2005:
133). Bourriaud, galeride gercek etkilesimli durumlar kurarak, iliskisel sanat eserlerinin
Utopyalari temsil etmedigini, aksine onlari gergeklestirdigini ve sadece kurgusal olanlardan ziyade

somut alanlar olarak pozitif yasam olasiliklari yarattigini savunuyor (Bourriaud, 2005: 74).

Bourriaud'nun iliskisel estetik kurami acgisindan bakildiginda, Test Sitesi’nin bir insanlar
arasi etkilesim alaninda nasil galistigina dair 6nemli bilgiler sunar. Tek basina ele alindiginda, bu
sadece Disneyland eglencesi gibi gorilebilir. Test Sitesi'nin birincil iliskisini olusturan sey,

katilimcilarin kaydirakla 6zel etkilesimi ve dolayisiyla kaydirak araciligiyla aracilik etmesidir. Bu
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iliski sayesinde Test Sitesi kentsel ¢cevremizdeki degisim icin bir model veya prototip saglar. Bir
binanin Ust katindan asagl inme zorunlulugu kadar basit ve her yerde hazir ve nazir bir seyin

iletisimin coskulu ve keyifli bir deneyim imkani sunar.

Gorsel 5. Carsten Holler, Test Sitesi 2006, Tate Modern. Londra

Bourriaud, "Sanat giindelik kaygilarin 6tesine gegcmez" der, "dlinyayla bir iliskinin tekilligi
olsa da bizi gerceklikle yuz ylize getiriyor"(Bourriaud, 2005: 93) Test Sitesi’nin bir gergegi “Bizi yiiz
ylze getiren”, faaliyetimize aracilik eden fiziksel yapilar araciligiyla ginlik yasamlarimiz tizerinde
uygulanan kontrol diizeyidir. Bu kasabalarin, sehirlerin ve binalarin sakinleri ile bu sakinlerin itaat
ve itaatini strdlrmek icin organize edilme seklidir. Bourriaud, galeride topluma egemen olan
bencil, mekanize kapitalist etkilesim cergevelerine karsi koymanin bir yolu olarak tanimladigi

toplumsal "gegisleri" bu temelde ele alir.

5. Sonug

Modern sanatin 60’li yillardan itibaren etkisini yitirmesiyle birlikte ortam odakh ve
izleyicilerin katilmina dayali performans, olusumlar (happening), akis ya da ¢okluk (Fluxus),
yerlestirme (enstalasyon) gibi yeni sanat uygulamalari ortaya ¢ikmistir. Glincel ya da cagdas sanat
olarak bilinen bu uygulamalar, modern dénem sanatinin disavuruma bagh yaklasimi ile bicime
dayali normatif kurallarini yikarak 6zne ile nesne arasindaki geleneksel estetik deneyim anlayisini
da degistirmistir. Buna bagh olarak 6zne-nesne arasindaki estetik deneyim yerini katiima ve
karsihkli iliskiye dayali bir sirece birakmistir. Katilima dayali sanat eserleri lireten sanatgilar
izleyiciyi eserlerine dahil etmek icin cok farkli yollar gelistirmislerdir. Oyun, bu yollar arasinda

donemin karakterine en uygun olan yontemlerden birisi olmustur. Felsefi ¢ikis noktasini ise
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Gadamer ve Huizinga’dan almistir. Oyun da sanat gibi hicbir pratik veya maddi ¢ikari olmaksizin
zevkle gercgeklestirilen gonillu bir etkinliktir. Ayrica oyun, yasamsal enerjinin bosaltiimasi ve
arzularin yerine getirildigi duygusal bir rahatlama olarak gorilmiustir. Bu oyunda sanatginin
Uretimde Ustlenmesi gereken rol, oyunun kurallarinin kurulmasiyla ve giincel sanat uygulamalari
aracihgiyla izleyicinin katilimini saglayan bir isbirlik¢i olmasidir. Katilimci sanat séz konusu
oldugunda, eserle ilgili olarak izleyicinin deneyimi, bir yandan eserin kurgusuna, diger yandan da
mekanin ve izleyicinin kendisine baghdir; her iki etkinlik de 6zel ya da ayricalikli degildir. Maddi
olmayan bir ise dalmis seyirciler icin ardisik, ama deneyim siirecinde kafa karistiran bir

eszamanlilikla gergeklesir.

Sanatin en kararli onerilerinden biri, izleyicinin katihmiyla, yaratici sirece izleyiciyi
entegre etmenin yollarini bulmaktan gecer. Sanata bedenle katilimin etkili ve kalici olabilmesinin
yollarindan birisi oyunla mimkin olabilir. Oyun, bu anlamda sanat nesnesinin estetik
deneyiminin, “burada ve simdi” var olan bir "estetik" tutum ile deneyimlenmesine olanak tanir.
Bishop'in da belirttigi gibi, bircok iliskisel ya da etkilesimli sanat, ziyaretgiler arasinda iletisim
kurmaya, dogrudan yiz ylze etkilesimi tesvik etmeye ve “simdi ve burada” gergeklesen ortamlar
yaratmaya calisir. izleyicilere somut ve cevresel gercekligin "yiikseltilmis deneyimini" saglama
ortak amacinin disinda, ortam odakli giincel sanat uygulamalari bir tir Disneyland’a
benzetilebilir. Bu durum yeni yaratilan estetik nesne olarak bireyler arasinda "bulusmalar,
karsilagsmalar, olaylar, insanlar arasindaki cesitli is birligi tlrleri, oyunlar, festivaller ve senlik

yerleri, tek kelimeyle her tir karsilasma ve iliskisel icat" olarak goriilebilir.

Hem sanatin hem de oyunun, giindelik nesnel gergeklikten farkh algisal bir gergekligi
ortaya c¢ikaran ortak bir temsil Gretimine ve deneyimine donistlgl sdylenebilir. Dolayisiyla sanat
ve oyun birlikte tiyatral bir sekilde sunuldugunda ayni zamanda algisal bir mekan deneyiminin
Uretimini de ortaya cikarmaktadir. Bu nedenle sanat, mekan, yer ve zaman, hareket, hafiza ve
gerceklik gibi kavramlara yaklagsmak i¢cin oyun, mizah, nese, eglencenin yeni bir giizelligi olarak
yeniden tanimlanabilir. Kisacasi sanat bize oyunla katiim 6rneklerinden sunu séylemektedir.
Sanat; sanatc¢l tarafindan oyunla katilima dayali bir etkinlik olarak tasarlansa bile, oyunla
yaratilacak yeni iliski tlirlerine bagli olarak ortaya ¢ikan iliskisel formlar, diinyayi ve insani daha

iyi anlamanin ve anlatmanin en etkili yollarindan birisi olabilmektedir. Clinkii hayatin kendisi bir
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oyundur. Sanat ve oyun ikisi de bir gerekliliktir. Dinyayi oyun araciligiyla anlariz ve hayatimiz
boyunca, asina olmadigimiz kurallarin bize ginliik aile ve is yasaminin dayattig1 diger kurallari

unutturdugu oyunlar icin zamana ihtiya¢ duyariz. Oyun her uygarlikta var olan bir ihtiyactir.
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