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Ozet

Insan tird bugiin nesne bg@luicinde yaar, bu demektir ki her
seyden cok nesneler tarafindans&ulmis durumdadir.iliskilerin buytk
bolimi de bu cevresini katms olan “nesne ortisi” ile yapilanir. Bir
baska deysle, insan-insan ve insan-g arasindaki ajveris, bugln insan-
nesne alverisine indirgenmg gorinmektedir. Baudrillard 1970'te
“Nesneler c¢gini yasiyoruZ der: gittikce artan nesne g#ili gi “balta
girmemj bir orman izlenimini verir.”, “Modern zamanlarin yeni vah
insani bu ormanda uygarlik reflekslerini yakalansakguclik ceker
(Baudrillard,1970).insani kgatan, onu kendisine benzeten, belki de koti
bilim kurgu hikayelerindeki gibi onu yok etmeye igah buyari canli tur,
nesne turd icin tuketim kdlturd bugin, sanat §leirli gi yaparak alternatif
bir igslev bulmw gibi goérinmektedir: insani ¢ocukluk deneyimlerine
dondurerek, onun hastalannmbenligini iyilestirmek, ygami oyunla
estetiklatirmek ve dgerli kilmak.

Bu argtirmanin amaci, 21. yizyil Uretimi ygtin esyalarinin,
cocuk oyuncaklarina benzemesini, oyuncaklarinsteligi yeni yaam
pratiklerinde oyunun roliint, oyun ve gindelik koll@ma yonelik nesne
arasinda gejen yeni ilskiyi incelemektir.

Anahtar Sozcukler: Oyun, oyuncak, nesne, Urin tasarimi,
tasarimci oyuncaklari

Abstract

Human race is now abundant with objects, which redhat it is
surrounded with objects more than anything. A lgpoget of relations are
structured with this “cover of objects” that hasreunded. In other words,
exchanges between humans-humans and humans-negunets have been
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reduced to an exchange of humans-objects, today@10, Baudrillard said,
“We are living in an age of objects”: a permanerntlgreasing variety of
objects, “gives the impression of a jungle...” “Newvage person of
modern times undergoes difficulties in catchingirttavilized reflexes”
(Baudrillard, 1970). This semi-alive species that@unds humans, likened
it to itself, and maybe attempts to destroy it mss¢ience-fiction stories;
seems to have cooperated with arts today to finclsmnative function:
returning humans to its childhood functions, impngvits sickened ego,
giving aesthetic to life with games and making éuable. Attempts to
reconstitute its nature by using such old expegergould be a significant
step taken hopelessly at the stage of reformingidestity of body that has
become semi-dependent on mechanization and maggqpien.

The aim of this research is examining, relationgfgjween games
and everyday objects that gradually remind of tagd role of the games
developing life styles around these toys.

Key Words: Game, toy, product, product design, designer toys

Amag, insani iyilgtirmek i¢in “diinyanin kusurlulgu ve hayatin kasikhgi
icinde gegici ve sinirli bir mikemmellik yaratakiuizinga 1970) tir. Kimlik
kaybi, dizeltilemiyorsa ertelenebilir. Kendine 6zbii evrende kilik sorunu
yasamak yerine, insan, kendisinden, bedenini “gergeklirakarak, oyun
dinyasinin iginde bir kahraman yaratabilir. Ya d#ahin mukemmellgirdigi
kopyasindaistedii zaman kacabile@ bir cennet kurabilir, yitirdii en guzel
anilarini:  ¢ocuklgunu ve o glnlerdeki mutlugunu etrafindaki nesnelere
yukleyerek geri getirmeyi deneyebilir.

Bu yontem gundelik y@amda vyitirilen canliya 6zgl derleri geri
getiremese bile, bunlari hatirlatarak postmodegalya dger katmak icin bir Grtin
ya da tiuketim politikasi olarak giinimiizde belkudeutsuzca kullaniimaktadir.

21. yuzyilin endustri sonrasi toplumugsikk ve kimlik ¢cikmazi ile baa
¢tkmanin yolunu, anilarinda kalan, kendisini mutki 6zgur hisseti cocukluk
nostaljilerinde, onu 6zgur kilabilegiai umarak ya da y@amin ezici ciddiyetinden
uzaklgmak amaciyla, oyun ve oyuncaklarda aramaktadir.
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“1920’lerde sanat ve gundelik hayat arasindaki sipok etmeye c¢atan

Dada, sanat eserine kardolaysiz bir meydan okuma ile, sanatin halesgznba,
ya da baka bir kiliga sokma ve ayrica sanatin her yerde herhangyelir
olabilecesi varsayimi ile kitle kiltirinin molozlarinin hattsagilanan tiketim
metalarinin bile sanat olabilegai savunmytu.” (Featherstone 1996). Bugun
sanat gyas! olarak pazarlanan, bazi seri Uretim nesneldikeni de belki bu,
tiketim kdltaruyle, sanatsal ve entellektielgkaliltirler acisindan, hayati estetik
olarak haz verici bir bitin halinde eturma ihtiyaci Uzerindeki vurgu sonucu
kitlesel tuketimin gekimi ve yeni tsluplar, duyumlar argyla ve tuketim kalturd
acisindan merkezigen ayirt edici hayat tarzlarininsasiyla ilgkilendirilebilir.

Graves tasarimi caydanlik, gindelik hayata anlamahdiran, estetize
eden oyuncaklardan biridir (Goruntu 01). Caydaakktsu kaynayinca buharla
hareket eden ky bir kedinin bile ilgisini ¢cekecek tirden oyun td&. Bu
oyuncak, suyun kaynamasinin gindeliksarada fark edilmeyen bir yoninu
tuketiciye oyun ile birlikte sunmaktadir. Bunu yagen de aslinda mucizeklinde
yasanan nesne yarargni gorinur kilmaktadir.

Gorunti 02¢ Juicy Salif”, Tasarim: Philippe Starck.

Pek cok nesne, aglidamayan bir dizi §lem sonucu yararh olur. Oysa
Stark’in narenciye sikagg sikma §lemi sirasinda Baurulan oyun ile insana
yasaminin gercekfiini hatirlatir gibidir: burada sikmaslemi, insani mutfak
robotlari gibi makinelerin yag sekilde dsarida birakmaz. Aksine insana
portakalin ya da limonun yapisini hatirlatan, buysalomalzemenin yapisiyla
birlestiren, yaps yaps bir oyuna davet ederinsan, bu oyunu oynarken
cocuklygunda oldgu gibi kirlenir ve maddenin d@sini kgfeder. Tuketici bir
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oyuna, hatta cocukfiuna davet edilmektedir. Oyunun sadece vaat ediliiési
tlketicide nesneye sahip olma arzusu uyandirir.

Goruntl 03: Automekanik oyuncaklar, Istanbul Oydabtuzesi, 1930 civari.

Tuketici kitlesi ¢cok dginik olsa da ve her ne kadar sistemin demokratik
bicimde denetlendi ya da dizenlendi sdylenemese dee Uretilecgi ve hangi
estetik dgerlerin aktarilacé konusunda dnemsiz sayilamayacak bir etkiye sahipt
(Harvey 2006). Bilgisayar ve bilgi teknolojileringayali, yeni beyaz yakals i
kollarinin ortaya cikmasi sonucunda bicimlenen yéoplumsal katmanlar;
modaya, nostaljiye, paséi (benzer), kitsch’e kisacasi postmodernizmle
iliskilendirilen hegeye dayall kiltrel bicimler igin gucli bir talepaynas
olmustur (Harvey 2006). 21. yuzyill toplumunda e¢ala ve yaama kualttrind
yonlendiren gindelik nesneler gittikce artan gekilde oyuncaklara benzemeye
baglamistir (Gorunti 03,04).

Gorinti 04: “Family Follows Fiction” Alessi, glindekullanim nesneleri.

Bilgi toplumunun dretim araglari bilgisayarlary ortamlari daralan ve
kisisel alanlari kalmayan, buyuyen ofislerin labirentide kimliksizlgtirilen,
degersizlstirilen kullanicilari tarafindan, ya cinsiyet, ilgi alanlari gibi faktorler
cercevesinde farkhfan kicgik oyuncaklarla, zimbirti/gadget’larla bezewim
(Goranta 05, 06). Makinenin endustriyel toplumumngesi olmasi gibi, yeni,
eglendirici, ¢cggu zaman da faydali birlevi olmayan bu nesneler, zimbirtilar,
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endustri sonrasi toplumun simgeleri okfandir (Baudrillard 1977: 131). Endustri
toplumundan bilgi toplumuna gatg bu zimbirtilar nesneniglévini tanimlayan
gOstergeler olarak sanal ortamda yerlerini glandir.

Goruntl 05: Bilgisayar gevrési

En iyi oyuncu anlamiyla betimlenebilecek olan zirhbfkurtlarla yaaya
yasaya kurtlgan kurt cocuk gibi, nesnelerle ggalikca nesnelere benzeyen”
postmodern insanin oyuncu yonuniu ortaya cikaripstgel Postmodern insanin
nesnelerle, kilerle, kdltlrlerle, glenceyle, bazen camayla ve kgkusuz
politikayla olan ilgkilerini dizenleyen bu oyunculuk (Baudrillard 197iig¢sne
talebini de dgistirmektedir.

GunUimuzde gence ve haz veren bu tiur Urinler, sadece yararsiz
zimbirtilar  olarak kalmamakta, gindelik sganda g§levsel olarak da
degerlendiriimekte, tasarim Urtinleri olarak talep gékte ve kullaniimaktadirlar.

Goriintu 06: Veri deposu kflashdisc)ve kullanimi

Oyunun, guzellik ve @ence ile bir araya gelerek glindelik hayatta yaratt
olumlu etki, Griin tasariminda olgw kadar, giizel sanatlar alaninda da seri Uretilen
nesneler igin pazar afturmuwtur (Gordntd 08). 1990’larda ilk olarak Hong
Kong'lu grafik tasarimci Michael Lau’nun yaptioyuncaklarla bgdayan tasarim
hareketi, diinya capinda Ureticiler tarafindan gldiadar, sanat galeri tarafindan
da oldukga 6nemli ilgi goren yeni bir Grin turinitaya c¢ikarmgtir. Designer
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Toys/Tasarimci Oyuncaklari olarak adlandirilan tha tinyada pek ¢ok sanatci
arasinda yaygingarak, bir sanat akimi gibi, “Art Toy Movement /Sayuncak
Hareketi” adiyla betimlenmeye fayan seri Uretim oyuncaklar, tasarimcisinin
0zgun hikayesiylesekillenirler. Sanat eseri olarak sergilenen bu agltar;
tasarimcilarinin duygularini, hikaye algisini vé&ibacisini belirl sayida galtir.
S6z konusu oyuncaklar, hayal kurmaya davet edetesigle bugin egkinler icin
onemli bir pazar olgturmaktadirlar (Gortinti 09).

B i d

Gorunti 07: Gundelik kullanim nesnesi olarak oylénca
("Pisellino" pamuk gubuk , Giovannoni S. tasarimi)

Bir tir sanat hareketi olarak tanimlanan “Tasari@guncaklar” olarak
adlandinlan, sinirli sayida dretilen bu, fantadtiklolar, tiketiciye; tasarimcinin
O0zgun estetik temasini icegdi baska bir formun taklidi, kopyasi olmaginin
sOzunu verir. Genellikle eltin kolleksiyocular tarafindan toplanan bu tir
oyuncaklar, el yapimi tekstil ya da oyuncak firmmaden denetiminde sanat
nesnesine benzer kriterler cercevesindgasa plastik, kumg pelw, ahsap, metal
gibi malzemeler kullanilarak Uretilmekte ve dinyatnemli sanat mekanlarinda,
New York, California ya da Los Angeles ya da Tokyo'da sanalefjerinde
sergilenmektedir.

“Tasarimci Oyuncaklari’na, Asya ve Amerikan Poptixilnin, sokak,
Hip-Hop ve kaykay kiltirinin eseri olan bir tir aaga da tasarim hareketidir
denilebilir. Bu yeni olgumun sanatcilari da seri Uretim sanatcilari oldiul
edilen grafik, resimleme, cizgi roman, moda, tdkgibi alanlarda uzmananis
tasarimcilardir. Tasarimci Oyuncaklari hareketnigdir sekilde sokg! ve calsma
ortamini, gocgu ve yetgkini, akademiyi ve tiketimi beraberce kapsar.
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Gorunti 08: Egkinler icin tasarimci oyunga

Oyuncak ve oyuncak benzeri nesnelerle ve bu negmetgplumsal ya da
simgesel dgerleriyle donatilan gunlik wam, ayni zamanda kimliklerle
oynamanin da bir yoludur (Chaney 2004: 54). Bu y&haney'e gore yirminci
ylzyildaki kitle toplumlarinda; “6zellikle de sirad insanlarin kaynaklari bir
bicem yakalama c¢abasiyla kullanmagaklinde ortaya ¢ikar.

Gorunti 09: “Qee”, Raymon@hoy 1995.

Insanin yalnizfiini, zorlanmg ve mutasyona gramsligini yansitan bu
oyuncaklarin birbirine benzeyen yapilarini da gdzdeacirmamak gerekir.
“Tasarimci Oyuncaklari”, Japon anime tiplerinin dew, duvar resimlerini
animsatan karikattrsu yapilaryla antropomorfiks@im karakteri verilng) tipler
yansitir; Walt Disney karakterlerinin mutasyongramsg gorintileridir. Digsel
olduklart kadar, kabus'sudurlar, (topyayla a@du kadar distopyayla
baglantidirlar. iste tam da bu 6zellikleriyle post-modernsgmn iginde sikgip
kalmis insanin, sokak kultirt tarafindan ironigtidlmis goértntlsini yansitirlar.
Kabuslardan firlangi acinasi canavarlar, korunmaya ihtiyac duyacak rkada
duygusaldirlar (Bkz. Goruntt 10). Yine de bu oylwiaainsanda harekete gecme,
arsstirma, hayal kurma ve yeni dunyalar stiime, gercekten uzaki@a hissi
yaratirlar.
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Gordantd 10: “-\-Nage", (Ugl Doll kolleksiyonu)
Sun-Min Kim tasarimi, 2001.
Oyun, evrensel ilegim dili ile de tanimlidir. Duygu ve diincelerin acikca
ifade edilebildgi bir ortami vardir. Bu nedenle de gergcek hayatiginda bir
siginaktir.

Saflik ve sevimlilgi ile gocuksu etkisiyle “Hello kitty” markasinin kétimi
de s6zu edilen orneklerle benzerlikita Bu imgeye sahip olmak cocuksu ve
oyunsu, gercek olamayacak kadar sevimli bir tigadide iletsim anlamina gelir.
Hello Kitty, imgesi taimak oyunsu bir 6zeli igerir.

Gorintu 11: “Hello Kitty” kimligi taslyan bir arag.

Gen¢ neslin oyuncakla kurgu bu yeni yakinlgma bicgimi, dreticilerin
nesneye yakkamlari Gzerinde etkili oldgu kadar, Urun pazarlanmasi alaninda da
kullanilir. Tuketiciyi etkilemek icin oyun ve oyua@, hatta cocukluk anilarini
kullanan reklamlar, yukarida s6zi edilen “tasariyancaklari’ni ve buna benzer
nesneleri kullanmakla kalmaz, bu oyuncaklarin fstitadiinyalarini da kurgular.
Coca Cola reklami, para attiktan sonra seali makinelerin iclerindeki
mekanizmalari, bizleri cocukfumuzdaki masal diinyasina, kurarak gatligimiz
oyuncaklara, hatta iclerinde yaratiklar gidau digliind(giimuz sihirli makinelerin
nostaljik diinyasina goéturdr (Gorunti 12).
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Gorunti 12¥ CocaCola Dinyasi”reklam filmi 2007.

Oyun ve gercek yam arasindaki sinirin belirsigli kadar sanat ve
endustriyel seri Uretilen Urtnlerin arasindaki mmida belirsizlgmesi bu Urin
¢esidinde oldukca acikekilde gortlir. Bu gyalar, oyun ve gercek yamin, bu iki
zit aktivitenin birbirine dongebilmesini olanakl kilar. Bu nesnelerle birlikte
modernizmin o6nerisi olan bigimi belirleyen tek atke islev oldusu goru de
degismektedir. Gegici bir dgeri olan, kendine 6zgi bir evrenin sinirlari bu glaa
belirlenmektedir.

Metin And, oyununun evren ve ga kagisinda insanin aciglinden
kaynaklanan ritiellere dayargn ileri siirer: “cocuklarin oynadiklari oyunlarkés
ritiellerin devamidir” der (Kilichay 1996). Post desn insan da gtindelik y@min
acimasizigl karsisindaki aciziginden dolayi bu elektronik ve mekanik oyuncaklara
umut b&lamig gériinmektedir.

Cocukluk nostaljileri, “objenin kaybolan veya hi@hsp olunamayan
dogas!”, modern sonrasi hayatin gundelik hirgunii durdurmaya calan insana
cikis yollari s&lamak igin yine tiketim tarafindan korlkleniinsan, yari
hatirladg! kisisel deneyimlerle kendini hizgehirsi ygantilarin glarindan bir siire
olsun kurtarmaya cair. iste, post modern insan da oyuncak ve oyun yoluyla
kendisini aciz hissegti yasamin yikicilgindan korumaya ¢ainaktadir. Oyun
gerecleri ve oyuncaklar hayatin estetize edilmesitidemli rol Ustlenngj ayni
zamanda guzel sanatlarin uygulama alani gianu

Ilkel oyun ritiellerinin hayatin estetize egiide oldgu kadar, hasta ya da
hastalgin iyilestiriimesinde de 6nemli rol oldwna inanildg bilinmektedir (And
2007). Oyunlarin ve oyun yontemlerinin bugugiitiealanlardaki ¢cgcil islevlierine
bakmak oyunun 20. ylzyilda da édneminin gntti gdsterir. 21. ylzyilin endustri
sonrasi toplumu; hizli hayat tarzlarinin igindekilgjmaz bunalimindan bir stre bile
olsa kurtulmak icin, hatiralarinda kalan, kendismutlu ve 0Ozgir hissefi
cocukluk anilarina, onu 06zgur kilabilmesini umargla da yaamin ezici
ciddiyetinden uzakkmak amaciyla, oyuncaklara geri doner, gindelik elesa
oyun roli ytkler ve bu rol onu bir siire oyunun gégiinin icine ¢eker. Oyun
siber uzayda da aymnievi Ustlenir.

Endustri Devriminden sonra, kendi ghsina oldgu gibi yaptgl ise de
yabancilaan, hirgin kapitalist kulturde gittikge yalnigga insan, yitirmg oldugu
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biricikli gi, kimligi yeniden kazanmanin arayiicinde, ¢iks yolunu eski oyun
ritiellerinde aramaktadir: her gecen gin daha gglgwiaan elektronik “cevrim-
ici” oyunlar ile kendisinden bir kahraman yaratmagabalamakta, c¢ocukluk
anilarinda kalmy oyuncaklara benzeyen ancak seri Uretim, gindelikakim

nesneleri ile etrafini doldurmaktadir.

21. yuzyil insaniste bu oyun ritlelleri ile post endUstriyelsganin hizli
akisinin dsina bir sure c¢ikabilir, hatta oyun onu bir sire @zdulabilir, gin
gectikce dgersizlgen ygamini kisa bir sirdline, gegici olarak yuceltebilir.
Cunku, gindelik hayatin, kural ve yasalarinin oglami icinde bir dgeri yoktur.
Kendi aks ve anlamina sahip olan oyun, modern insanin yandigindelik hayati
gegcici olarak iptal ederek kar.

Eflatun, Yasalar'da insanin en gta ysayisini tanimlarken “oynar gibi
yasamali; oyunla oynamalgarki s@ylemeli, dans etmeli, béylece tanrilarinI§én
alinir ve insan kendini dinanlarina kan savunur, yagma kazanir” diyor (And
2007: 53).
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