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GIRIS

1.1. Sorunsal

Bir aksam sofrasinda salyangoz yemeyi reddedip agaca ¢ikmaya karar
verdiginde on iki yasinda olan Cosimo (Calvino: 2018), biitiin hayatin1 agaclarin
tizerinde gecirdi; yere adimint atmadi ve yasliliginda dahi verdigi soze ihanet etmeyerek
agaclarin iizerinden kaybolarak gbézden yitti. Cosimo agaca ¢ikarak mi c¢ocukluk etti
yoksa agactan hi¢ inmeyerek mi? Herkes gibi egitimini tamamlayan, tizlintilerini,
meraklarini, asklarini yasayan, bir kopegi sahiplenen, kisisel ihtiyaglarini gideren, 6z
bakimini ihmal etmeyen, hatta kimi zaman insanlara Onderlik eden Cosimo’nun,
hayatlarin1 “normal” bir sekilde siirdiiren gocuklardan ve yetiskinlerden ne farki var?
Mutsuz oldugunda, azar isittiginde, kabahat islediginde ya da safi eglenmek i¢in agaca
¢ikan, komsunun bahgesine dadanan, meyve ¢alan, agactan inmemek icin inatcilik eden,
aksam yemegine sofraya tok oturmamalar i¢in ¢cok fazla meyve, yemis tiiketmemeleri
tembihlenen ¢ocuklar vakti geldiginde 0yle ya da boyle agagtan inerler ve giiniin birinde
bir daha agaca ¢ikmaz olurlar. Ancak o vakit ne zaman gelir? Agaca ¢ikmanin bir yasi
oldugu gibi inmenin de bir yas1 var midir? Cosimo’nun hikayesi ¢ocuklara m1 yoksa
yetigkinlere mi hitap eder? Cosimo’nun hikayesinde yetiskinlik ve ¢cocukluk kavramlar
muglaklasir, bu iki kavram yas ilizerinden tanimlanamaz hale gelir. Bu iki kavramin

muglaklastigi, edebiyatin disinda kalan gercek bir alan daha var: Lunaparklart.

! Metin boyunca lunaparktan iki anlamda ve bicimde bahsettim. Alan arastirmami

yiriittiiglim Genglik Parki’ndaki Lunaparki kastettigim yerlerde kelimeye 6zel isim gibi



Lunaparklar oyun temasi etrafinda bir yandan ¢ocuk olmaya dair anlamlar iiretir, diger
yandan yetiskinlerin “gocuk¢a” davraniglarinin mazur goriilmesini saglayarak bu

muglaklig yaratir.

Birey; hukukun, tibbin, dinin, aile ve niifuz planlamasinin, nihayetinde
toplumsal kurumlarin sdylemsel alan1 i¢inde sekillendigi i¢in bulunulan yas grubu her
tarihte ve her toplumda/kiiltiirde bir takim pratiklere, sinirlandirmalara, yasaklara,
izinlere tabi olmustur. Kisinin yasi toplumsal statiiyii belirlemis; aileden devlete kadar
uzanan bir takim gorevler ve beklentiler silsilesini beraberinde getirmistir. “Ortacag
boyunca ¢ocuklugun, insan yasaminin kendine 6zgli bir donemi olarak goriilmeyip,
bebeklikten ¢ikan ¢ocugun minyatiir bir yetigkin olarak kabul edildigi” (Onur, 2005: 99)
gdz Oniine alindiginda, her ¢agda ve toplumda c¢ocuklardan ve yetigkinlerden
beklenenlerin ve bagli kalmalar1 istenilen pratiklerin de siireklilik gdstermeyecegi
asikardir. Margaret Mead (1930: 126) cocuk egitimi konusundaki karsilagtirmaya dayali
etnografisinde, glinlimiizde pedagojik olarak karsi ¢ikilamayacak bir tutum sayilan
yatmadan 6nce ¢ocuklara masal okumanin ya da hikdye dinlemeyi seven ¢ocuk mitinin
Manus halki i¢in hicbir sey ifade etmedigini belirtir: “Efsaneler yetigkinler i¢indir”.
Basgka bir 6rnegi Malinowski’'nin Malenezya adalarinda Trobiand yerlileri arasinda
gerceklestirdigi alan c¢alismasindan bulmak miimkiin. Malinowski (1992: 57-61)
cocuklarin, ana babalarin vesayetinden kiiciik yasta kurtulduklarini; dort bes yasindan
itibaren kendiliginden dahil olduklar1 ve ergenlige kadar i¢inde kaldiklari bagimsiz bir
grup olusturduklarini; cinsel hayatlarinin gorece erken denilebilecek yasta bu 6zerk
alanda basladigim1 yazar. Kisaca, cocukluk ve yetiskinlik yukarida deginildigi gibi

tarihsel ve sdylemsel bir alanda insa olup; geleneklerce ve kurumlarca sekillenir; o

biiyiik harfle baglamaya 6zen gosterdim. Herhangi bir lunaparki kastettigim yerlerde ise

kelimeye kiiciik harfle basladim.



toplumun ve ¢agin izini tasir. Ancak ¢ocukluk ayni zamanda bir anlatidir da. Zamansal
bir 6nceye gondermede bulundugu gibi kendi bagina hafizada bir yerdir. Buna en iyi
psikiyatrinin popiilerize edilmis ve i¢i bosaltilmis “cocukluguna don” telkini isaret eder.
Ancak doniilecek bir yer olmadigindan c¢ocukluga dair en yaygin anlati naif bir

romantizmin eslik ettigi nostalji ile yiiklidiir.

Svetlana Boym (2009: 16) “ilk bakista bir mekan 6zlemi olan nostaljinin aslinda
farkli bir zamana duyulan hasret; modern zaman fikrine, tarih ve ilerlemenin zamanina
kars1 bir isyan oldugunu” yazar. Ayfer Tung, 70’li yillarda ¢ocuklugunu yasayanlarin,
tilketim kiiltiirii ve bolluk iginde biiylidiiglinli varsaydigi giiniimiiz ¢ocuklarindan daha
Ozgir oldugunu ima eder. Tung (2015: 22-29) mahalle sokaklarinin; terk edilmis,
sahipsiz, yanmig arsalarin; komsu bahgenin meyve agaclarinin kolektif bir sekilde oyun
alani haline getirildigini anlatirken ayni1 zamanda yokluk ve serbestlik {izerinden oyun
oynayan 0zgiir ¢ocuk anlatisin1 pekistirir. Aksam oldugunda yemek vakti eve gii¢ bela
istli bast kir pas iginde getirtilen ¢ocuklar, sokakta oyun oynanan uzak bir ge¢misin
neredeyse soyu tiikkenmis bir tiirii ya da fantastik karakterleri gibi toplumsal hafizada yer
ederler. Kuskusuz tek cocukluk anlatisi bu degildir. Zaten ¢ocuk olmanin ya da
cocuklulugun bu denli masum, temiz ve Kkirletilmemis kayip bir zaman olarak
kurgulanmasi da kendi basina bir takim soru isaretlerini barindirir. Ornegin bu anlamda
yine Tiirkiye cografyasina 6zgii farkli ve ug¢ bir ¢ocukluk anlatisina Kemalettin Tugcu
romanlarinda rastlanir. Onun romanlarinda, yerlesmis kaninin aksine giilme ve oyunun
sogruldugu bir ¢ocukluga ve oyun oynamaya zamani olmayan, basibos birakilmamasi,
disipline edilmesi gereken ¢ocuklara yer vardir (Yakin, 2005). Cocuklarin oyun
oynadig1 Ayfer Tun¢'un sokaklarinda Kemalettin Tugcu'nun romanlarindaki ¢ocuklar

hayatin gercekleri ile ylizlesmek zorunda kalan yetiskinler konumundadirlar.



2017 yilinda Hacettepe Universitesi Ceviri Toplulugu tarafindan diizenlenen
cocuk edebiyat1 konulu konferansa katilan Dog. Dr. Necdet Neydim'in yonelttigi “cocuk
nedir” sorusuna verilen cevaplar “cocuk, bir filozoftur; oyun oynayandir; masum ve
tertemizdir” minvalinde uzayip gidiyordu. Nitekim belki de burada sorulmasi gereken
catisan, rekabet eden bircok c¢ocukluk anlatisi mevcutken, olumsuzluklarin,
incinmelerin, hayal kirikliklarinin, kayiplarin paranteze alinarak isi oyun oynamak olan,
mutlu, giilen, masum ve kaygilardan uzak olarak kurgulanan ¢ocuklugun nasil bu kadar
yayginlagtigi ve kabul gordiiglidiir. Bunun bir sebebi yasamin olumsuz taraflarinin,
gelecek endisesinin yani kisaca hayat gailesinin biiylimekle ve kurumsal iliskilere siki
sikiya tabi olan yetiskinlerle iligskilendirilmesidir. Diger sebebi ise buna bagli bir sekilde
¢ocuklugun, geri dondiiriilemeyecek bir zamanin giizellemesi olarak kolektif hafizanin
stokunda hazir olmasi ve giiniimiiz ile her daim karsitlik i¢inde bulunan ve bilgisini her
zaman gec¢misten alan nostaljik tutum igin, cocukluktan daha iyi kendini besleyecek bir
yer/bir anlat1 olmamasidir. Giiglii bir iliski ile birbirine bagli olan nostalji ve mekan bu
anlatinin yerlesmesine katkida bulunur. Ciinkii Gaston Bachelard’in (1996: 36) belirttigi
gibi “mekén, peteklerin binlerce goziinde zamani sikistirilmis olarak tutar”. Ayfer
Tung’un satirlarinda ¢ocuk olmak, evin disinda olmakla, sokakta oyun oynamakla,
ozgurliikkle o6zdeslesir; ayni sokaklarda Kemalletin Tugcu'nun karakterleri hayatin
gergekleri ile yiizlesirler; Cosimo’nun inmemek i¢in yemin edip tiim hayatini {izerinde

gecirdigi agaclart vardir.

Her ne kadar internet lunaparkta kaza gecirip hayatin1 kaybeden ya da agir
yaralanan ¢ocuk haberleri ile doluysa da, lunapark yine de olumlu ¢ocukluk anlatilarinin
uretildigi, bu anlatilara istirak eden bir mekandir. Lunapark eglencesi, toplumsal ve
kisisel hafiza yoluyla g¢ocukluga kadar uzanan bir anlatiya doniistir. Cocuklukla

iligkilendirilen oyun oynamak ve oyuna eslik eden kahkaha ve giilme sokaklardan



lunaparklara tasar. Chandler (2007: 47-48) giiliimseme ve kahkaha kadar dinamik baska
hicbir analog gdsterge olmadigini; dokunus, mimik ve jestler, gorsel imgeler, tatlar,
kokular gibi analog gdstergelerin ayricaliginin, romantik ideolojideki rasyonellik
muhalefetiyle baglantili olabilecegini belirti. Bu anlamda lunaparkin analog
gostergelerle dolup tasan uzami serbest, 6zgiir, keyfe keder bir sekilde oyun oynayan

cocukluk imgesi iizerinden romantik ideolojiyi besler.

Tatillerde, hafta sonlarinda, dogum giinlerinde, bayramlarda, okul ¢ikiglarinda ya
da okul asildiginda lunaparka gidilir; mahallenin degil lunaparkin sokaklarinda oyun
oynanir. Neredeyse herkesin iyi ya da kot biten bir lunapark anisi, popiiler ve ya
“hayatta binmem” dedigi bir lunapark oyuncagi vardir. Lunaparklar kolektif hafizada
cocukluk nostaljisini besleyen bereketli bir uzam sunmasiyla yer eder. S6z konusu
lunaparklar oldugunda, bir anlatinin ayristirilamaz unsurlart olan zaman, mekan ve kisi
birliginde mekan 6n plana ¢ikar. Lunaparklarda zaman, mekan dolayimi ile anlamh
gibidir. Lunapark anlatilar1 o giin, o Carsamba, o hafta sonundan daha uzak, belirsiz bir
gecmise, ¢ocukluga referans verir. Cocukluga, ¢ocuk olmaya dair bu referans lunaparki
kisilerin goziinde neredeyse mitsel bir zamanin tasiyicist ve koruyucusu haline getirir.
Ancak lunaparklar yetiskinlere hitap eden oyuncaklar ve eglence araglari ile de doludur.
Belli bir yastan sonra insanlar agaca ¢ikmay1 biraksalar da, lunaparklar her yasa uygun
oyuncaklart ile bu kisitlamay1 telafi eder gibidir. Burada ¢ogu zaman yetiskinlerin
cocuklardan daha ¢ok eglendigine tanik olunur. Kimi yetiskinler cocukca hareketleri
yiiziinden ayiplanir; lunapark ¢alisanlar tarafindan yetiskinlerin lunaparka ragbet etmesi
“salak¢a” bulunur. Aziz Nesin’in (1971) hikayesinde, istlerinde resmi devlet
tiniformalariyla “biyiklarindan utanacak yasta” alt1 bek¢i biitlin ayiplanma ve
yakalanma ihtimallerine karsin bir aksam lunapark kapandiktan sonra gizlice

atlikarincaya binmeye birbirlerini ikna ederler. Bekgiler; 6nce giilmekten kirilirlar; sonra



oyuncak hizlandik¢a ve yiikseldikge sersemlemeye baglarlar ve bayginhik gecirir,
hastanelik olurlar (Resim-1). Lunaparklarin aslen kime, hangi yas grubuna hitap ettigi
muglaklagir. Bir oyuncaktan digerine kosturan kalabaliktan, agaclarin {izerinde daldan
dala gecen Cosimo’nun “Bir daha asagiya inmeyecegim” diyen sesi isitilir (Calvino,

2018: 18).

Resim-1 Aziz Nesin (1971:154) “Alt1 Bekgi Atli Karincada”

Cizim, Cetin Yalcin.



Lunapark, oyun oynamak {izerinden sosyal iliskilerin kuruldugu; ancak ote
yandan personel i¢in is yerinden daha fazlasini ifade etmeyen bir isletmedir —
Atlikarincaya® binen alti bek¢i haric. Ama lunaparki eglence ve oyun sektorii
kapsamindaki diger drneklerden ayiran, lunaparkin oyun materyali, nesneleri (artefact)
olarak oyuncaklaridir. Bu oyuncaklar yigin1 Lunaparkin sundugu eglencenin maddi
temelini, yani lunaparkin oyun bi¢imini olusturur. Konunun daha iyi anlasilabilmesi i¢in
sOyle bir karsilastirma uygun goriiniiyor: Ornegin kahvehanelerde mahalle erkeklerini
bir araya getiren unsurlardan biri masa oyunlaridir. Kahvehaneler de bu anlamda oyun
pratikleri baglaminda arastirma konusu olabilirler. Ama bu mekanlara 6zgii oyun
pratikleri ile lunaparklarda ya da benzeri eglence merkezlerine 6zgii oyun pratikleri ayni
degildir. Genglik Parki’ndaki Lunapark gibi miitevazi veya Disneyland gibi iddial1 olup
olmasindan bagimsiz, eglence parklarinin oyun ve eglence temeli, kendi basma bir
maddi kiiltiir alan1 olan oyuncaklar ve eglence araglaridir. Bu anlamda bu calisma
Lunaparkin oyun bi¢imini olusturan eglence araglart olarak oyuncaklar, bu oyuncaklar

vesilesiyle kurulan oyunsal pratikler ve sosyal iliskiler hakkindadir.

Bu ¢aligmanin ilk bolimii zaman kavramu ile ilgili. Zaman kavramini {i¢ ayr1
baglamda ele aldim. ilk olarak eglence parklarini, icinden geldikleri Bat1 cografyasi ve
kiiltiirtindeki tarihleri lizerinden inceledim. Bdylece sirklerden ucube sergilerine, diinya
fuarlarindan eglence parklarina kadar 19. yiizyil eglence endiistrisinin genel bir resmini
sundum. Diger yandan, alan arastirmami yiiriittiiglim Genglik Parki’ndaki Lunaparkin
tarthsel olarak izini siirmek ona ev sahipligi yapan sehir parklarinin izini siirmekle
miimkiindii. Bu yilizden Lunaparki, Cumhuriyet’in sehir parklart ve modernizasyon

stirect iizerinden okudum. Bu okuma, Lunaparkin Tiirkiye baglamini ve konunun ikinci

2 Karigikliga sebebiyet vermemek ve bir metafor gibi anlasilmasinin dniine gegmek
adma metin boyunca lunapark oyuncaklarinin isimlerini 6zel isim gibi kullandim.
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kismini olusturdu. Bugiin Tiirkiye’deki eglence parklarmin ya da yaygm kullanilan
isimleriyle lunaparklarin tarihi hakkinda bildiklerimizi kartpostallara, gazete
kupiirlerine, fotograflara, kisisel ve kolektif bellegimize ve bu konuya yonelmis az
sayidaki yayma borcluyuz. Tirkiye’deki lunaparklar kendilerine ev sahipligi yapan
parklar kadar ragbet goriip bir arastirmanin ana konusu haline gelmedi; daha ziyade
birincil bir ¢aligmanin tali bir konusu olarak kaldilar. Tiirkiye’deki lunaparklarin genel
anlamda eglence baglami ve bu baglamdaki tarihine iligskin ¢aligmalar hayli sinirli. Alan
arastirmami yirittiigiim Ankara Genglik Parki’ndaki Lunapark da benzer sekilde
Genglik Parki hakkinda mimarlik, tarih ve sosyoloji alaninda hazirlanan arastirmalar
dolayistyla giindeme geldi. Oysa lunapark gibi miitevazi 6rneklerden sirket kimligine
biirlinen tema parklara kadar eglence merkezlerinin, diinya genelindeki yayinlara
eglence ve tiiketim baglaminda konu oldugu goriiliiyor. Ve bu yayinlar retrospektif bir
bicimde toplumsal degisim ile basa bas giden eglence, tiikketim ve teknoloji alanindaki
doniistimleri ve egilimleri gozler oniine seriyor. Diger yandan, oyuncaklar gibi eglence
merkezlerinin igerigini olusturan maddi kiiltiir enstriimanlarinin tarihlerine de katkida
bulunuyor. Bu yilizden mevcut bilgilere dayanarak Tirkiye’deki lunaparklar1 a) hala
kendilerine ev sahipligi yapan sehir parklarinin ortaya ¢ikis baglami i¢inde b) eglence
parklarinin diinyadaki ortaya c¢ikis baglami iginde ele almanin, onlara tarihsel bir
perspektif kazandiracag goriisiindeyim. Eglence parklarinin diinya genelindeki tarihine
bakildiginda, eglence ve oyun iizerine kurulu mekanlarin farkli isimlendirildiklerini ve
bunun bir sebebinin 1955 yilinda agilan Disneyland oldugu goriilir. Walt Disney’in
diinyas1 ile beraber eglence ve tema parki ayrimi ortaya atildi ve bu ayrim yeni bir
calisma konusu olageldi. Ancak lunapark/tema parki/eglence parki gibi ayrimlar bir
kenara birakildiginda genel anlamiyla bu eglence merkezlerinin, ¢alisan sinifin ancak
kapitalizmde anlamli olabilecek c¢eliskisini dile getiren ii¢ temel baglamda ele alindigim

gordiim: tiikketim kiiltiirii, bos zaman ve giindelik hayattan kagis. Cilinkii oyun ve is



kavramlart ¢ogunlukla birbirlerini dislayacak sekilde diisiiniiliir; karsi karsiya
konumlandirilir. Huizinga, Fink, Caillois gibi oyun teorisyenleri de farkli tonlarda olsa
da bu ayrim1 benimserler. Lunaparkta gecirdigim siire boyunca orada giindelik olandan
baska bir sey gormedim: Esitsizlik, adaletsizlik, yoksulluk, gé¢ olgusu, bakis yollu
gerceklestirilen taciz, flort, kiifiir, siyaset, muhafazakarlasma, rekabet eden erkeklik

3

halleri, kadinin istthdami anlaminda Lunaparkin kadina “uygun” bir yer olmayist...
Kisaca bir eglence mekani olarak Lunapark benim nazarimda, giindelik hayattan
kopusun gerceklestigi bir yer degil, gilindelik hayat ic¢inde agilan alanlardan biri,
“glindelik olanin yakalandigi bir yer” (Yazict Yakin, 2015: 39) olma 6zelligi tagiyor. Bu
baglamda Lunaparkta gegirilen zamanin degerini bos zaman, is, oyun, oyun-olmayan
gibi ayrimlar iizerinden tartismaya agtim. Oyun pratigi ile ilgili olan ve lunaparkta
gecirilen zamana isaret eden bu konu, calismanin ii¢lincii ve son baglamini olusturdu.
Bu konuyu ayrica oyuncaklarin zaman kavramiyla bagini kurarak genislettim. Lunapark
ziyaretgilerinin 6nemli bir kismin1 ¢ocuklu aileler olusturdugu igin lunaparkin, bir
yandan aile zamani denilen 6zel bir an1 imledigini ileri siirdim. Bu anlamda zaman

kavramin1 ¢alismama dahil ederek Lunaparki hem tarihsel hem de 6znel diizeyde

okuyabilecegim bir alan olusturdum.

Lunaparkin eglence aracglari ve oyuncaklar1 uzamda yer kaplarlar; duragan
olduklarinda ve olmadiklarinda binalarin 6rnegin gokdelenlerin sundugundan daha
farkli bir sehir silueti cizerler. Hepsi teknolojik aletlerdir ve her bir oyuncak birer
makinedir. Oynayana, diger oyun bi¢imlerinden farkli bir deneyim sunarlar. Bu
anlamda diinyaya yukaridan bakma, bas asagi tepetaklak durma, ayaklarin yere
degmemesi, yercekimine meydan okuma gibi fizik 6tesi deneyimlerin teknoloji ve fizik
kurallar1 sayesinde miimkiin kilindig1 bir eglence uzamidir lunapark. Bu yiizden mekam

ve lunapark oyun bigimini, mahsus oyuncaklar {izerinden diisiinmek gerekiyordu. ilk



olarak “Oyun Uzami” bashigr altinda lunaparki temalandirma prensibi iizerinden ele
aldim. 1955 yilinda Disneyland’in agilmasiyla beraber ortaya atilan ve tema
parki/eglence parki ayrimina isaret eden bu prensip bir mekanin mimari, gorsel, isitsel
ve performatif 0gelerin destegi ile bir anlati olusturacak sekilde diizenlenmesi olarak
bilinir. Temalandirma, kiiltiirel anlatilardan edebiyat janrlarina, kolektif hafizada yer
eden arketiplerden sinema ikonlarina kadar yayilan cesitlilikte 6rnekler veren bir temsil
bicimidir. Bu temsil bi¢giminin kullanim big¢imleri iizerinde durarak Lunapark: tasvir
etmeye calistim. ikinci olarak devinim, renkler, sesler, ritim gibi lunaparkin ayirt edici
niteliklerini teker teker ama birbirleriyle olan baglantilarin1 gostererek inceledim ve
lunaparka 6zgii insan-oyuncak iliskisini ele aldim. Son olarak ise alanda sadece
antropolog olarak degil ayni zamanda oyuncu olarak bulundugum i¢in bu bdliimde
kendi oyun deneyimlerimi anlattim. Bunu benim igin erisilebilir olan oyuncaklar
mercege alarak yaptim. Fenomenolojik yaklasim, Donme Dolab1 beden-uzam eksenleri
tizerinden okumami sagladi. Labirent oyunu i¢in tarihsel bir okumaya bagvurdum.
Labirent arketipi ile oyun olarak Labirent arasinda gozlemlenecek siirekliliklerin ve
kopuslarin izini stirmeye calistim. Korkutucu oldugu varsayilan gostergeler zinciri
tizerinden bir temsil sistemi olusturan Korku Tiinelini ise bir metin olarak ele almaya

caligtim.

Tezin dgilincli ve son bolimi, Lunaparkin eski calisanlart ile yaptigim
goriismelere dayaniyor. Bu boliimde personelin, oyun oynanan bir yerde calisiyor
Olmaya hangi anlamlar ytikledigi ve bu anlamlarin hangi kavramlarla 6riildiigii hakkinda
bir tartisma yiirtittiim. Lunapark, ¢alisanlarin géziinden kuskusuz bambagka bir yerdi ve
birgok yoniiyle Raymond Queneau’nin (1991) Dostum Pierrot adli romanindaki eglence
parkin1 —Unipark andirryordu. Iki parkta da calisanlarin miisterilerin vakif olmadig

kendilerine ait bir dili vardi. Lunaparkta, miisteri kizistiran personele “doktor”; kadin
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oyunculari, Unipark’in Kahkaha Sarayi’ndaki engelleri gecerken dikizlemeye gelenlere
“filozoflar” deniyordu. Personeller, kendi meslegini ve Lunaparka gelen oyuncu ve
miisterilerin hal ve hareketlerini toplumsal cinsiyetli bir bakis agisiyla yorumluyordu.
Personel ve miisterilerin karsi karsiya geldikleri noktalarda cereyan eden olaylar kimi
zaman oyunsu bir hal aliyordu. Bu boliimde personelin Lunapark anlatilart tizerinden
lunaparkin giindelik akisina karigan iliski bi¢cimlerini toplumsal cinsiyet, performans ve

oyun kavramlari iizerinden ele aliyorum.

Lunapark, iligkilerin oyunsal bir karaktere biiriindiigii; eglence, korku, heyecan,
haz, gerilim, oyun, oyuncak, ciddiyet, nostalji, ¢ocukluk, yetiskinlik, mutluluk, aile,
kent, bos zaman, is gibi bir cok kavramin bu iligkiler yoluyla dolagima girip anlam
kazandig1 ¢ok sesli, ¢ok renkli bir alandir. Bu ¢oklu iligkiler ag1 hem sosyal antropoloji
hem de maddi kiiltiir caligmalarinin nesnesine doniisebilme vaadi tasiyor. Her ne kadar
maddi kiiltiir galismalar1 disiplinler iistii (undisciplined) bir alan ise de (Tilley, 2006: 1),
maddi kiiltiir caligmalarinin ve sosyal antropolojinin paradigma olarak ortak bir 6n
kabulii paylastigini diisiinliyorum: Diinyay1 ve yasami anlamlandirma siireci, insanin
sadece insanlarla kurdugu bir iligskiyi ifade etmez; ayn1 zamanda ¢evresini saran maddi
diinya ile kurdugu iliski ile miimkiindiir. Bu konudaki en radikal goriislerden biri
Fransiz antropolog Bruno Latour tarafindan ileri siiriildii. Latour’un (2014) ismiyle
beraber anilan aktor-ag teorisinin (actor network theory) mantiksal bir sonucu da
seylere, nesnelere fail olma ozelligi atfedilebilecegiydi. Bu durumda antropolojinin
nesnesi salt insan topluluklar1 olmaktan ¢ikar. Boylece hem sosyal antropolojik alanin
mahiyeti yeni tartismalar dolayisiyla glincellenmis hem de etnografik alan ¢alismasinin
kapsami1 genislemis olur. Ben de alan arastirmam ve tez yazim silirecinde benzer bir
yerde konumlandim. Maddi diinyay1 ilk basta verili ve sabitmis gibi kabul etmemize yol

acan sagduyuyu bir kenara birakmaya 6zen gostererek, maddi diinyayr nesneler ve
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insanlar arasinda etkin karsilagsmalarin gerceklestigi yasayan bir ¢evre olarak ele aldim.
Nesnelere atfedilen faillik bir yana, algi edimi insam “epistemolojik bir Ozneden”
(Ozlem, 2004: 16) daha fazlasi kiliyor. Nesneler, sadece o nesne olduklar icin
barmdirdiklart 6zelliklerden dolay1 bizim iizerimizde etki birakir ve karsiliginda bizim
tarafimizdan degerler ve anlamlarla yiiklenir. Merleau-Ponty’nin (2014: 30) ifadesiyle
seyler “karsisinda diisiiniip taginacagimiz yalin ve tarafsiz nesneler” olmaktan ziyade
“bizim i¢in bir tutumu sergiler, bir tutumu animsatir”. Bu c¢alismanin temeli ayn
zamanda bu 6n kabule dayaniyor. Bu nokta g6z ardi edildigi miiddetce, sdyle bir soru
akla gelebilir: Lunapark arastirmaciya nasil bir sorunsal sunabilir? Bu sorunun kaynagi,
hem sosyal/kiiltiirel antropoloji gelenegi ile ilgilidir, hem de insan-nesne iligkisinin tek
yonlii bir iligki bi¢cimi olarak varsayilmasindan kaynaklanmaktadir, yani maddi kiiltiir
kavramindan ne anlasildigi ile ilgilidir. Disiplinin ortaya g¢ikma siirecinde sosyal
antropologlar gittikleri yerlerin yabancilart oldular. Bu anlamda hem kiiltiirel hem de
mesafe baglaminda “uzak”, sosyal antropoloji geleneginin ve kurulus paradigmasinin
bir pargasi olagelmistir. Ana akim antropolojide bu gelenek hala devam etse de,
giinimiizde antropologlar icinde dogup yetistikleri cografyadaki ve kiltiirdeki
farklilasan pratiklere ve yasamlara, bir bakima kendi cografyalarindaki “uzak” ile
ilgileniyorlar. Sokakta, evde cereyan eden, erisebilme anlaminda giindelik olan ne varsa
arastirmacinin sorunsali i¢inde yer ediniyor. Bahsedildigi gibi uzak bir cografyada ticra
bir noktada uzun siireli konaklama artik etnografik alan arastirmasinin yegane bi¢imi
olarak kabul gormedigi gibi, sosyal ve kiiltiirel antropoloji altinda farklilasan alt
disiplinler “alan” kavraminin déniistiigiinii gosteriyor. Ornegin cok-yerli (multi-sided)
etnografinin alan arastirmasina getirdigi antropologun “insanlari, baglantilari, kurumlari
ve iligkileri tek bir lokasyon yerine mekansal olarak daginik alanlarda hareket ederek
takip etmesi” (Falzon, 2009: 1-2) yaklasimi da bu doniislimiin bir parcasi. Benim

konumumda ise Lunaparki uzakta ya da yakinda gérmek miimkiindii. Oyuncaklarin
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hiz1, giirtiltiisii, ¢alan miizikleri ve kalabaligi, korku kavramina yiikledigi anlamlari,
Sihirli Aynalarda bigim degistiren bedenimin goriintiisii, yiikseklik korkum ve bir
yandan sevgililerini “korkma yaninda ben varim” diyerek Kamikazeye bindiren, diger
yandan Adrenalinde “anani s...yim” diye bagiran erkekleri ile bana hayli uzak bir yerdi

ama bir o kadar da tanidikt1.

Stiphenin diger kaynagi ise maddi kiiltiir kavramindan ne anlasildig: ile ilgilidir.
Ifadeyi olusturan terimlerin belirsizligi ve ¢ok anlamlilig1 bir yana, hem tarihsel hem de
teorik manada maddi kiiltiir arastirmalar1 biiyiik bir cesitlilik ve degisim gosterdi. Ozerk
bir aragtirma alani olarak ortaya ¢ikisinin evrimci antropoloji, arkeoloji ve miizecilik
faaliyetleri ile kokten bir bagi olsa da (Tilley, 2006: 1-2) maddi kiiltiiriin tarihsel olarak
hakim diisiince akimlarindan ve disiplinler igi tartismalardan tekrardan tanimlanan ve
konumlanan bir arastirma alani olageldigi rahatlikla sdylenebilir. Tilley, bu konuda
dikkat edilmesi gereken dort eksene isaret eder. Bu konuda maddi kiiltiir calismalarinin
“kurulu disiplinlerin sinirlar1 iginde yer almayi sistematik olarak reddederek (...) bir
calisma alanm1 olusturmast” (Tilley, 1990: vii) Onem arz ediyor. ‘Sosyolojik’,
‘antropolojik’, ‘felsefi’, ‘arkeolojik’, ‘psikolojik’ ya da ‘edebi’ konular/nesneler
(matter) arasindaki ayrimin sabit ve kullanish olmadigi; felsefi ve teorik sorulari
arastirmanin pratik isinden ayri tutulamayacagi; arastirmacinin arastirilandan 6zenle
ayrilabilecegi 6zne-nesne dikatomisinden bahsedilemeyecegi ve bir sekilde tekrardan
birbirlerine baglanan analiz kategorilerinin, politika, ekonomi, ideoloji ya da daha 6zel
olarak sanat, edebiyat gibi alanlara ayrigtirillamayacagi ilkelerinin (Tilley, 1990: vii)
maddi kiltlir ¢aligmalarmin hem kapsamini hem de diger disiplinlere gore aldig
epistemolojik konumu belirledigini sodyleyebiliriz. Kisaca, herhangi bir disiplinin
caligma konusuna mal olmadigi, 6zne-nesne, teori-pratik ayrimina ve simgesel alanlarin

ayristirilmasina dayanmadigi goz oniinde bulunduruldugunda maddi kiiltiir ¢alismalari
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adma tek bir dogru yontemsel yaklasimdan bahsedilmesi de miimkiin goriinmemekte.
foanna Kuguradi (2010: 22) yaklasim ile metot arasindaki farka deginerek ilkinin bir
fenomene bakma yolu; ikincisinin fenomeni agiklamaya calisirken yiiriinen yol
anlamina geldigini belirtir. Bu anlamda bu tez bir maddi kiiltiir ¢alismas1 olarak
sosyal/kiiltiirel antropolojinin etnografik alan aragtirmasi yontemine dayaniyor.
Malinowski’den itibaren antropologun meshur katilime1 gézlemci konumundan “diizeni
olusturan giinliik rutine” (Emerson, Fretz ve Shaw, 2015: 1) katilarak ve “arastirmaci
tarafindan yaratilmigs kosullar yerine insan eylemlerini giindelik baglamda”
(Hammersley ve Atkinson, 2007: 3) calisarak alanda kurulan iligkilere vakif olmasi
anlasilir. Yorumsamaci paradigma i¢inden konustugumuzda, “yogun betimlemeyi
olanakli kilmak” (Geertz, 2010: 42) etnografik alan arastirmasinin yontemsel
farkliligina isaret eder. Bu arastirma 6zelinde Lunaparki, oyun, eglence, korku, nostalji,
cocukluk, aile, performans ve metinde iizerinde konusulan tiim kavramlarin ve
iligkilerin maddi kiiltiir nesneleri olan Lunapark oyuncaklari ile anlam kazanip dolasima
girdigi bir maddi kiiltiir alan1 olarak ele aldim. Ve bu alan1 yorumlarken bagvurdugum
yontemlerden birisi fenomenolojinin aragtirmaciya sundugu “deneyime kulak ver” ve
“nesnelere geri don” cagrisiydi. Salinan salincaklar, ¢carpisan otomobiller, donen donme
dolaplar gibi her biri kendine has devinim ve hareket mekanizmasina sahip olan bu
oyuncaklar her seyden once bir maddi kiiltiir nesnesidirler; insanin diis giiciiniin ve
imkan dahilindeki teknolojilerin iiriiniidiirler. Ikinci olarak bu nesneler birbirlerinden
apayr1 mekanlarda degil, ortak 6zelligi oyun ve eglence olan belirli mekanlarda, birlikte
bulunsunlar diye tasarlandilar. Ve bu mekanlarda farkli toplumsal iliskiler tesis edilir,
sekillenir ve degisime ugrar. Bu calisma i¢in Lunaparka gitme amacim ise kendine has
gorsel, isitsel ve maddi ¢okluk alani olarak Lunaparktaki oyuncaklar ve eglence aracglari
yoluyla kurulan oyun pratiklerini ve c¢oklu iligki bicimlerini tanimlamak ve

anlamlandirmakti.
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1.2. Arastirmanin Konusu Kapsami ve Amaci

Bu arasgtirmanin konusunu, kendine 6zgii bir oyun alanmi olarak kabul ettigim
Ankara Genglik Parki’ndaki Lunaparkin oyun ve eglence pratikleri olusturuyor. Daha
Ozelde, Lunapark eglencesini miimkiin kilan Lunapark oyuncaklari, bu oyuncaklar
yoluyla kurulan farkli iligki bi¢imleri ve deneyimler ve son olarak oyunun nasil

kavramsallastirildigi ¢caligmamda yer vermek istedigim temel konular.

Calismanin kapsamini, belirttigim {izere, oyun kavrami iizerinden sinirladim.
Lunapark gibi eglence parklarinin tarihinden Genglik Parki’ndaki Lunaparkin
Tiirkiye’deki tarihine; Lunaparkin kendine 6zgii oyun bi¢iminden, ziyaretgileri ve
personeli arasindaki oyunsal iligkilere degin oyun kavramiyla iligkilendirdigim unsurlar

bu ¢alismanin kapsamini ifade ediyor.

Bu cerceve i¢ine yerlestirdigim calismamin amaci ise bir Onceki bdoliimde
bahsettigim gibi insan-nesne iliskisi lizerinden ziyaretcilerin Lunaparka ve oyunlarina
yiikledikleri anlamlar1 ortaya c¢ikarmak, Lunaparkta kurulan iligki big¢imlerini
¢oziimlemek ve tiim bu unsurlar iizerinden Lunapark eglence kiiltiiriinii betimleyip,

agiga cikarmak.

Bu tez, Tiirkiye’deki Lunapark kiiltiiri ve tarihi hakkindaki sayili birkag
calismanin yaninda yer aliyor. Tezin antropoloji literatiiriine katkisi, bugiine kadar
ulus/mimari/tarihi/kent baglamlarinda yer verilen lunaparklarin, Christopher Tilley’in
on kabulleri lizerinden maddi kiiltiir ve oyun baglaminda ve fenomenolojik bir

yaklasimla hazirlanan ilk ¢alisma olmasindan kaynaklaniyor. Ikinci olarak, oyun ve
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giindelik yasam birbirlerini diglamak yerine birbirlerinin i¢inden gegen alanlar olarak
kabul edildigi icin, bu calisma oyun teorilerine getirilen bir elestiriyi de iceriyor. Son
olarak antropologlarin maddi kiiltiir ¢alismalarina ilgi duyup yonelmelerini temenni
ediyorum. Boylelikle literatiire hem canlilik gelecegini hem de akademik alanin giincel

kalacagina inantyorum.

1.3. Etnografik Alan Arastirmasi ve Alan Deneyimine Dair

2016 senesinde bir yiiksek lisans dersi kapsaminda gergeklestirdigimiz Lunapark
ziyareti ve 0 giine sigan birka¢ saatlik kisa alan deneyimi bu calismanin ortaya
cikmasina vesile oldu. Sonbahar mevsimiydi, hava kararmistt ve yagmur yagiyordu.
Lunapark kalabalik degildi. Giil saticisi, ¢alisan az sayida oyuncagin operatdrii ve
birka¢ sevgili haricinde Lunaparkin o giinkli ziyaretgileri bizdik. Ancak dersin
katilimcilar1 olarak oyuncaklara binmekten imtina ediyor, daha ziyade Lunaparkin
sokaklarinda turlayip rengarenk oyuncaklar izliyor, not tutuyor ve fotograf ¢cekiyorduk.
Mavi yagmurlugum, mor plastik botlarim, turuncu berem ve pembe ¢antam ile aksam
karanliginda ¢alisan tek tiilk oyuncagin neon 1siklari ile yer yer aydinlanan Lunaparkin
bir pargasi gibi hissettigimi hatirliyorum. Bu hissiyati yabancilagsma ya da 6zdeslesme
olarak m1 yorumlamaliydim? Hayatimda ilk defa lunaparka gitmiyordum, oranin
yabancisi degildim. Herkes gibi, bayramlar, panayirlar, tatiller, pamuk seker, donme
dolap, balerin, atlikarinca vb. imgeleriyle hafizama yerlesmis belirli bir lunapark
imgesine ve anilarina sahiptim. Ote yandan yabancilasma zaten var olan, kurulu bir
iliskiyi varsayar. Neticede bu hissiyatin alani gozlemlerken, Lunaparkta kurulan

iliskileri kategorize ederken ve alan1 anlamlandirmaya ¢alisirken bana farkli bir gérme

16



bicimi kazandirdig1 kanaatindeyim. Kuskusuz bir arastirmacinin ¢ok iyi bildigi, tanidigi,
icinden geldigi bir alana yonelmesi de miimkiin. Ancak, genelde bir sorunsala isaret
eden sorular merak ve ilgiden beslenir. Lunapark her ne kadar ¢ocuklugumdan asina
oldugum bir yerse de ayn1 zamanda tuhaf, belirsiz ve alisilmisin disindaydi. Belirsizdi,
¢linkii her ne kadar ¢ocuklukla, cocuk olmakla iligkilendirilse de ve onlara hitap ettigi
varsayilsa da, yetiskinler burada daha ¢ok egleniyordu. Alisilmisin disindaydi ¢iinkii
burast Gulliver’in seyahati sirasinda mahsur kaldigi ciiceler iilkesinden sonra diistiigii
devler iilkesine benziyordu: Yine c¢ocuklugumdan agina oldugum genellikle kiigiik
oyuncaklarla dolu oyun uzaminin oransal olarak tersine ¢evrilmis haliydi. Lunapark iste
bu yiizden tuhafti: Daha 6nce oldugu gibi kabul ettigim bu yer artik goziime hi¢ de
normal goriinmiiyordu. Fenomenolojik manada bu tavir “uzamda yasayan canli ve
cansiz seyleri alginin gbziinden goriip, onlar1 ‘gayet dogal’ bulmamizi saglayan o pek
uzun tanisikligi unutup onlara naif bir deneyimde goriindiikleri gibi bakmak” (Merleau-

Ponty, 2014: 47) anlamina geliyordu.

Her ne kadar nihai metin olan etnografiden ya da monografiden ayr1 tutulsa da
alan tecriibesi; alana erisim, alanda kabul gérme, benimsenme, toplumsal cinsiyet
iliskileri gibi arastirmanin gidisatin1 etkileyebilecek degiskenleri ifade eder. Alana
erigsim konusunda en meshur 6rnek Geertz’in Bali’deki horoz déviisii sahnesidir: Geertz
(2010, 446-451), “Balililerin Horoz Déviisii Uzerine Notlar” adli metninde bir polis
baskini sirasinda yerliler gibi kacip, kdydeki evlerden birine siginmalar1 sonrasinda
yerlilerin nezdinde birer hayalet olmaktan ¢iktiklarini; bu vesile ile Balililerin anlam
diinyasina nihayet dahil olabilmelerini saglayan esigi gectiklerini anlatir. Ben ise alana
erisimimi tam da alana erisemedigimi diislindiiglim, yildirict bir siirecten sonra
sagladim: Tezim baslangicta Lunapark hakkindaydi. Buradaki oyun kavrami etrafinda

kurulan iligkileri arastirmay1 diisiiniiyordum. Lunapark: bir maddi kiiltiir alan1 olarak,
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Lunapark oyuncaklarini da maddi kiiltlir nesneleri olarak okumak bir siirecin {iriiniiydii.
Genglik Parki Lunaparkina vardigimda derhal birileriyle tanismak ve kendime bir gate-
keeper (kaynak kisi) bulmak zorunda oldugumu zannediyordum. Teoride, Lunapark
calisanlan ile iletisim kurarak orada kurulan iliskilere dogrudan “katilip”, iliskileri
dogrudan “gbzlemleyecektim”. Ancak gordiim ki, sosyal antropolojik bir arastirmada,
alanin1 kurmak her seyden once erisim meselesini giindeme getiriyordu. Kimi zaman
“arastirmact” vasfi muhatapta sliphe uyandirirken kimi zaman kapilarin ardina kadar
acilmasini sagliyordu. Arastirmaci igeriye davet edilebilmek i¢in kendince taktikler
kullanabiliyor; kapiy1 defalarca calabiliyor; ilk denemede iceri buyrulsa dahi sansi her

zaman yaver gitmeyebiliyordu.

Alana erigmek ya da alani kurmak yas, toplumsal cinsiyet, daha onceki alan
tecribbeleri gibi bir¢ok degiskene bagliydi. Davet edilmis olmak, gormezden
gelinmeyeceginiz anlamini tagimiyordu. Sonucta alana erismek biraz israr biraz riza
meselesiydi ve antropolog da bu siiregte kendi sinirlarin1 gérme, sinama ve tartma
sansint yakaliyordu. Benim, alam1 kurmamda yas ve toplumsal cinsiyet kategorileri
belirleyici oldu. Uzakligin, dilini, adetini bilmedigim iicra bir cografyaya gitmekle
alakas1 olmadigin1 o zaman fark ettim. Ornegin, Lunaparkta bir tezgahtar olarak ise
baslamam da miimkiindii. Ancak Lunapark, birka¢ kadin ¢alisanin haricinde personelin
erkek oldugu bir yerdi. Lunaparka gitmeye devam ettigim siire boyunca calisanlar
degisse de, calisanlarin ¢cogunlugunun erkek olusu ve hakim erkeklik hali degismedi.
Tiirkiye’ye 6zgli hegemonik erkekligin siirdiirildiigii bir alanda bir kadin arastirmaci
olarak rahat calisamayacagimi ve tatsiz olaylara sahit olacagimi diisindiiglim igin
tezgahtarlik gibi devamlilik gerektiren bir ise girmeyi tercih etmemistim. Lunaparkta
gecirdigim silirede kendilerine saha patronu denilen birgok orta yash erkegin idare ve

isletme konularinda yetkili oldugunu 6grendim. Kimisi asayisten sorumlu emekli

18



polisti, kimisi Lunaparktaki yiyecek stantlarinin sahibi bir turizmciydi, kimisi kasadan
sorumlu eski bir 6gretmendi. Bu mevkilerin ve kisilerin sabit olmadigini goérdim.
Ancak ilk anda herhangi bir yetkiyle donatilmis olmaktan ziyade, Lunaparkta dylece
zaman Oldiiren kimselere benziyorlardi. Bu ylizden Lunaparka bir gate-keeper bulma
umuduyla gittigim giin, kimin yetkili oldugunu anlamam miimkiin olmamisti ve
kendimi misir saticist ile konusurken bulmustum. Kendimi &grenci olarak tanitip,
Lunaparkta aragtirma yapmak istedigimi sdyledim. Misir saticist kisa bir sohbetten
sonra beni orada en egitimli oldugunu diisiindiigii kisiye, emekli 6gretmen Aydin Bey’e
yonlendirdi. Alana erisim ayni zamanda bir gilivenlik meselesi oldugundan, Aydin
Bey’in yasinin onun giivenirligini arttiracagimi varsaydim. Nihayetinde antropolog da
kendi varsayimlarini, diislincelerini ve beklentilerini alana tasiyan kisi degil miydi?
Ancak Aydin Bey benimle konusmaya hevesli goriinse de, eski mesleginden,
ogretmenlik anilarindan, 6grencilerinden, okul mudiirligi yaptig1 yillardan, okuldaki
popiilaritesinden, adina eksi sozliikte entry agilmasindan bahsetmeyi tercih ediyordu.
Ote yandan Aydm Bey dolayli da olsa diger saha patronlar1 ile gdriismeme engel
oluyordu. Lunaparka gelmeden 6nce haber vermemi, o yoksa gitmememi tembihliyor;
Lunaparkta oldugum zamanlarda ise kas goz isareti yapip artik gitmem gerektigini ima
eden davramiglarda bulunuyordu. Lunaparka kadin arkadaslarimla gittigimde farkli,
erkek arkadasimla gitti§imde farkli davranmiyordu. Belki yas farkindan dolay1 “babacan,
giivenilir, zararsi1z” olarak goriilmeyi istiyor ya da boyle oldugunu diisliniiyordu ama 6te
yandan bu “korumac1” davranislar1 bende kusku uyandirtyordu. Bir yandan yas, iktidar
kurmanin araglarindan birine doniisebiliyordu, 6te yandan giindelik hayatlar1 icinde
ansizin beliren kadin bir etnografin yonelttigi sorular kendilerini digerlerine gére daha
goriiniir kildig1 i¢in degerli hissettiriyordu. Aydin Bey yas1 dolayisiyla bir iktidar alani
olusturdu: Hem ogretmenlik anilariyla hayatinin Lunaparktan ibaret olmadigini

gosteriyor, hem de ne zaman gelip gidecegimi sOyleyerek benim hareket alanima
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miidahale ediyordu. iktidar alami olusturmak muhtemelen Lunaparktaki smirlar, is
tanim1 belli olmayan yetkinin bir avug erkege dagitilmasi ile alakaliydi. Bir
aragtirmacinin bir¢ok kisi arasindan yalnizca bir tek kisiyi muhatap aliyor gortinmesi,
goriigmeciye bir ¢esit itibar kazandirabiliyordu. Nitekim her alan kendi iktidar iliskileri

ile oriiliiydii ve antropologun bu iligkilerin bir pargasi haline gelmesi kaginilmazdi.

2017 yilinin sonbaharinda bagladigim alan ¢alismama kig mevsiminin gelmesi ve
Lunaparkin kapanmasiyla ara verdim. 2018 yilinin baharinda Lunaparka adimimi
attigimda giil saticis1 haricinde tanidik herhangi bir yiizle karsilasmadim. Cok da
verimli sonu¢lanmadigimni diisiindiigiim alan arastirmam sonrasinda, o giin aslinda bir
misteri olarak Lunaparkin kapilarinin bana zaten tamamen agik oldugunu; tek yapmam
gerekenin elli kurugluk bileti almaktan ibaret oldugunu fark ettim. Ne de olsa burasi, bir
parkti; park i¢inde baska bir parkti; herkese agik kamusal bir alandi. Tiim Lunapark
ontimdeydi: Korku Tiineli, Atlikarinca, Donme Dolap, c¢ay bahgesi, dinlenme
banklari... Lunapark bir oyun alaniydi ve orada kurulan biitiin iligkiler oyunsaldi. O
gine kadar aldigim alan notlarim, nesnelerin, miisterilerin siniflandirilmasi; korku,
heyecan, hiz gibi fenomenlerin nasil kavramsallastirildig: ile ilgiliydi, bir de Aydin
Bey’in bana Lunapark hakkinda olmayan anlattiklariyla... Eger katilimei gozlemci
terimi bir tarafiyla giindelik rutine dahil olmak, olan bitene uyum saglamak anlamina
geliyorsa, ben de herkes gibi oyuncaklarin sirasina girdim, yiikseklik korkum nedeniyle
Adrenalin gibi bazi oyunculara gibi binecek cesareti toplayamadim. Kimisi i¢in Donme
Dolap “riizgar yiiziinde hissetmenin ve Ankara’ya yukaridan bakmanin™ bir vesilesi
iken benim gibiler i¢in yiikseklik korkusunun hortladig: tekinsiz bir balkondu. Kisaca,
bilgi edinme yolum degistikce sordugum sorular ve dolayisiyla alan da degisiyordu.
Eger alan aragtirmam en basta umdugum yonde ilerleseydi kuskusuz su an Lunaparki

bambaska bir yoniliyle betimliyor ve anlatiyor olurdum. Eglenen insanlarin sesleri,
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Ankara oyun havalari, havada farkli acilarla kat edilen mesafeler, dengesi korkutan
oyuncaklar, poligonlarda yapilan sansina atiglar... Hepsi Lunaparkin uzamini
olusturuyordu. Alan ise arastirmacinin sordugu sorularla; isittigini, gérdiigiinii, alanda
tespit ettigi iligskileri ve merakin1 cezbedenleri anlamlandirmak c¢abasi icinde
yorumladik¢a, arastirmacinin vasitasi ile inga ediliyordu. Diger yandan Lunapark
eglencesi, toplumsal ve kisisel hafiza yoluyla ¢ocukluga kadar uzanan bir ¢ocukluk
anlatisina da dontisiiyordu. Bu baglamda, nitel arastirmada empirik alanin sorularla,
hafizayla, katilim ve gozlemle nasil sekillendigini gérmek, teorik olarak ‘““antropolojik

alanin” mahiyetini kavramami da saglamisti.

Oyuncaklar, bu oyuncaklarin materyalleri ve renkleri; Korku Tiinellerindeki ve
duvarlardaki gorseller ile lunapark ancak fotograflar ile desteklenerek anlatilabilirdi. Bu
calismada kendi ¢ektigim fotograflarin yani sira, tez danismanim Prof. Dr. Asli Yazici
Yakin’in alan arastirmam esnasinda bana eslik ettigi zamanlarda ¢ektigi fotograflardan
yararlandim. 12,14,15,16,20,21,22,23,26,27,28,29,30,32,33,34,35,36,37,42,43,44,51,
52,53,54 ve 55 numarali resimler Ashi Yazici Yakin’a aittir. Bana arsivini agarak bu

caligmanin zenginlesmesini saglayan danigsmanima ayrica tesekkiir ederim.
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BIiRINCi BOLUM

1. OYUN ZAMANI

1.1. Lunapark Tarihi

19. yiizyilda Amerika ve Avrupa’da birbiri ardina ¢ogalan diinya fuarlar
Bati’nin kolonyalizm ve endiistrilesme tarihinin hem simgesi hem de araci oldular.
Parezo ve Fowler (2007: 4) fuar pavyonlarinda endiistri makineleri, madencilik
teknolojisi, zirai ve ticari liriinlerin sergilendigini; bagislar ve fuar sirketleri tarafindan
ayrilan fonlarla kamu kuruluslarimin insa edildigini®; sirketlerin hiikiimet 6denekleriyle
finanse edilmesi sonucunda donemin gegerli ideolojilerini destekleyen kiiltiirel bir

mirasin olusmasina dogrudan katki saglayan sergilerin acildigim belirtirler*. Bunlara ek

% 1876 Philadelphia Fuar1 sonucunda insa edilen Memorial Hall ve U.S. National
Museum; 1893 Columbia Fuari i¢in insa edilen Field Columbian Museum yazarlar
tarafindan verilen 6rneklerdir (Parezo ve Fowler, 2007: 4).

* Yazarlar, antropoloji i¢in en biiyiik ddenegin 1893 Columbia Fuar1 igin ayrildigini;
fuar sirketinin ayr1 ve biiylik bir antropoloji boliimiinii finanse ettigini ve Frederic Ward
Putnam ve Franz Boas’in yonetimindeki bu boliimiin tecriibesiz antropologlari
Amerika’nin gesitli bolgelerine koleksiyon seferleri i¢in yolladigini; bu koleksiyonlarin
sonradan Field Columbian Museum’in pargast oldugunu belirtirler. Avrupa
hiikiimetlerinin arkeolojik ve etnografik koleksiyonlar1 bir araya getiren seferler i¢in

onemli miktarda 6denek harcadigi da ayrica belirtiliyor (Parezo ve Fowler, 2007: 4).



olarak hem Amerika’daki hem de Avrupa’daki fuarlar, kolonilerden derlenen arkeolojik
ve etnografik materyalin yani sira belirli bir tarihten itibaren somiirgelerdeki yerlileri de
sergilemek amaciyla fuar alaninda “yasayan” yerleskelere yer vermislerdir (Parezo ve
Fowler, 2007: 6). 19. yilizy1l diinya fuarlar1 bu anlamda yiizyil tarihinin bir kesitini
sunar. Siyasi sonuglarinin mesruiyetini bilimsellik iddiasindan alan hakim evrimci-
ilerlemeci-bati-merkezci diisiince gelenegi ve bu gelenekten ayrigtirilamayacak kolonyal
deneyimin fuarlara farkli vechelerde aksettigi goriilityor. Fuarlar da dahil olmak iizere
19. yiizy1l eglence endiistrisi bir yoniiyle, irk¢iligin eslik ettigi kolonyal deneyimin, bu
deneyimden beslenen egitici tibbi sdylemin ve kurumsallasma asamasindaki
antropolojik bilginin izinin siiriilebilecegi tarihin bir pargasiydi. Konunun antropoloji

tarihi ve diinya fuarlar iligkisi “Oyun Uzam1” adl1 boliimde tartismaya agildi.

Her ne kadar birbirinden yalitmak miimkiin degilse de, fuarlar ticaret, endiistri
ve kolonyalizm ile olan baglantilarinin yani sira kamusal eglence merkezleri olarak is
goriiyor ve ziyaretgiler igin biiylik bir ¢esitlilik arz ediyordu. Parezo ve Fowler (2007: 5)
fuarlarin, sirtk calisanlarindan  miizisyenlere, aktorlerden seks iscilerine,
dolandiricilardan yemek tedarikgilerine kadar bir ¢ok eksantrik kisi ya da grubun yer
aldig1 bir eglence diinyas: oldugunu belirtirler. Bu eglence diinyasina sonradan eglence
parklar1 da dahil olacaktir. Orijinal adini tasarimcisinin soyadindan alan Ferris Wheel,
yani Dénme Dolap ilk defa 1893 Columbia Fuari’'nda Midway Plaisance’da sergilendi.
Lukas (2014: 402) sanki oradaymisgasina, yapinin yiiksekligi ya da essizliginin yani
sira dongtisel hareketi ile 6n planda oldugunu ve Donme Dolap’in her ziyaretgiyi fuar
uzamina bakmaya ve sonunda onda bir yolculuga cikarmaya davet ettigini yazar

(Resim-2).
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Resim-2 1893 Columbian Fuari, Midway Plaisance ve meshur Ferris Wheel.

1893 Columbia Fuari’na kadar Donme Dolap gibi siirlis-oyunlarinin izole
objeler oldugu soylenir (Aktaran: Lukas, 2014: 402). Sonradan Coney Ada’sindaki
eglence parklarindan biri olan Luna 'ya taginacak A Trip To the Moon adli korku tiinelini
andiran oyuncak 1901 Pan-American Fuari’nda sergilendiginde biiylik bir basari
kazanmist1 (Lukas, 2014: 403). 1876 Philadelphia Fuari’nda (Philadephia Centennial
Exposition) sergilenen, asansorii buhar giiciiyle ¢alisan gozlem kulesi de daha sonra
Coney Ada’sindaki eglence parklarindan birinde yer alacakti (Aktaran:Lukas, 1998:
51). Donme Dolap gibi eglenceyi yukariya tasiyan gorkemli bir oyun ve yolculuk
formunun, Ay’a seyahat temali1 oyuncagin ya da sonradan eglence parkinda yer alacak
bir gbzlem kulesinin fuarlarda tanitilmis olmasi rastlanti degil. Fuarlar Bati
cografyasimin teknoloji, endiistri ve bilim alanindaki istiinlik sOylemini kurmasina

araci olurken, sonradan eglence ve tema parklarini karakterize edecek eglencenin
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teknolojiden beslenen ve ona bagli olan oyun formunun sinyalini de veriyordu.
Yukarida sayilanlara ek olarak fuarlar, ziyaretgilerine gesitli kiiltiirel performanslar
lizerinden “yeni bir turizm” (Celik, 1992: 2) bi¢imi de sunuyordu. Ornegin, 1893
Columbia Sergisi’nde, eski Viyana’dan Kahire Sokaklarma, Istanbul sokaklarmdan
Japon pazarina, Alman kdyiinden Tunus sarayma kadar diinyanin her yerinden bir¢ok
cografyayr temsil eden “egzotik” kiiltiirin performatif bir sekilde sahnelendigi
pavyonlarin (pavilion) yer aldigi kaynaklarda geger (Lukas, 2014; Parenzo ve Fowler,
2007). Bu tasvir bigimi sonradan eglence parklarina ve tema parklarina niifuz edecektir
ve bir rekreasyon unsuru olarak temalandirma diye adlandirilacaktir. Kiiltiirel
performanslara, egzotik cografyalarin mimari ogelerle desteklenmis tasvirlerine,
kapsami ve igerigi detaylica bilinmemekle beraber eglence parki gibi oyun alanlarina
diinya fuarlarindan énce de rastlaniyordu. Ingiltere ve Kita Avrupasi’nda haz bahgeleri
olarak adlandirilan agik alanlarin yukarida bahsedilen farkli 6zellikleri tasidig: biliniyor.
Deborah Philips (2012: 10-17) aristokrat bahgelerinde, piramitler, Japon kopriileri, Cin
Pagodalar1 ve Gotik kalintilar1 ile kombine edilen yapilarin bir arada bulundugunu;
1843 yilinda Kopenhag’da agilan Tivoli Garden’in pazar yerinden pantomim
sinemasina, atlikarincadan hiz trenine, oryantal yapilardan haz bahgesine kadar birgok
farkli 6zelligi barindirdiginm1 yazar. Matthew White (2009), 18. ylizyilda Londra’daki
eglence sektorilinlin cesitliligini vurgular: Farkli gosterilerin yer aldigi tiyatrolar, haz
bahgeleri ve yerel panayirlarin yaninda Bedham (Bethlehem) Akil Hastanesi’ndeki
hastalarin, egzotik hayvanlarin, ucube olarak adlandirilan kisilerin ve yerlilerin
sergilenmesi yaygin bir 18. yiizyil olgusudur. Bunlar arasinda Londra Bartholomew
Panayir1 en ¢ok bilinen ornektir. Bartholomew Panayirinin 1721 yilina ait gorselinde
(Resim-3) Donme Dolabin ilk 6rnegi olabilecek bir oyun mekanizmasi goriiniiyor. Bu
resimdeki Donme Dolap ile 1952 yilinda Genglik Parki’na kurulan Donme Dolap

(Resim-4) arasindaki oturma yerlerinin benzerligi 6zellikle dikkat ¢ekici.
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Resim-3 Bartholomew Panayiri

gustos 1952 Ulus Gazetesi)

Resim -4 Genglik Parki (22 A
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Panayirin genel bir goriiniimiinii veren 1808 yilina ait gorselde (Resim-5) ise
sahnenin saginda daha gelismis bir mekanizmaya sahip ve giiniimiizdeki 6rneklere daha
yakin bir Dénme Dolap; sahnenin sag oniinde yine giiniimiizdeki gondol adli oyuncag:

andiran salincaklar géze carpiyor.

e ——

BARTHOLOMEW FAIR.

Resim-5 Bartholomew Panayir1 1808

Diinya fuarlari, haz bahgeleri, Steeplechase gibi yeni ortaya ¢ikmaya baslayan
eglence parklarinin yani sira ucube gosterileri (freaks show) olarak da bilinen sergiler ve
sirkler 19. ve 20. yiizy1l eglence endiistrisinin birer pargalariydilar. Modern sirklerin
ortaya cikist 18. ylizyilda gergeklesse de, kabiliyetleriyle ve yetenekleriyle ya da

bedensel farkliliklariyla farkli ve eksantrik kisiler tarih boyunca ilgi goérmiis, merak
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edilmis, bir arada ya da bireysel olarak faaliyetlerini siirdiirmiis, kimi zaman yasaklara
tabi olmuslardir (Simon, 2014). Diger yandan 19. yilizyilda yeni gelismeye baslayan
egitici tip sOyleminin de Onemli bir pargasi haline gelen olagandisi bedenlerin
sahnelenmesi miinferit olaylar olmaktan ziyade, olduk¢a yaygin hadiselerdi (Ancet,
2010). Amerika’da 20. ylizyilin ortalarina kadar fiziksel engelli kisilerin ya da ucube
bedenlerin miizelerde, sirklerde, karnavallarda, diinya fuarlarinda, eglence parklarinda
ve kiiciik gosterilerde (sideshows) sergilendigi biliniyor (Bogdan, Elks ve Knoll, 2012:

7).

Deniz asirt orneklerin yani sira Kita Avrupasi’na odaklanan calismalar da
ucubeligin, eglence parklari, panayirlar (funfairs), varyete tiyatrolari, sirkler ve
insanlarin sergilendigi “hayvanat bahgeleri” gibi kitleleri kendisine ¢eken gosterilerin
yerlesik bir parcasi oldugunu gosteriyor (Kérchy ve Zittlau, 2012: 4). ik defa 1904
Lousiana Purchase Exposition’da eksik halka etiketiyle sergilenen Oto Benga (Kérchy
ve Zittlau,2012: 7-8), “diinya’nin en g¢irkin kadin1” Miss Julia Pastrana ve nam-1 diger
Hottentot Veniis’ii Sara Bartmaan (Garland-Thomson, 1997: 71) “ucubelestirmenin”
(Garland-Thomson, 1996: 10) aymi zamanda kolonyal bir tarihe sahip oldugunu
gosteren en meshur Ornekler. Bedensel engelli birine bakmak bize her ne kadar
dayanilmaz gelse de, durumun her zaman bdyle oldugu diisiiniilmemeli. 20. yiizyilin
ortalarina kadar devam eden gosterilerde/sergilerde yer alan ucubenin goriintiisii, kaygi
ya da korku uyandirmaz. Pierre Ancet (2010: 51-56) algmin kiiltiirden ve tarihten
bagimsiz ayri bir edim olmadiginmi belirterek, ucube gosterilerinin “bakisin tekrar tekrar
talep ettigi bir arzu nesnesi” oldugunu belirtir. Avrupa ve Amerika’da 19. yiizyil
boyunca, diinya fuarlarinin, sirklerin, ucube gosterilerinin mekansal ve zamansal olarak
yan yana barindig1 bir eglence endiistrisi gelisti. Baz1 formlar 20. yiizyilda da insanlari

eglendirmeye, cezbetmeye devam etti, bazilar1 ise zamanla ortadan kalkti. Ucube
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sergileri asamali olarak ortadan kalkmasina ragmen deformasyona ugramis ucube
bedenlerin eglence parklarinda sihirli ya da hileli aynalarda iiretilen imgesine bakilmaya
devam ediliyor (Resim-6-7). Bununla basit¢e ucube gosterilerinin yerini hileli aynalara
biraktigini sdylemiyorum; daha ziyade bedene bakisin kendine 06zgii tarihindeki

stireklilikleri okumak i¢in sihirli/hileli aynalarin bir medya olabilecegini sdyliiyorum.

Resim-6 Resim-7

Bilinen ilk Luna isimli eglence parki 1903 yilinda New York’ta Coney
Ada’sinda agildi (Lukas, 2008: 49). Fotograflarda da agik ki Luna, kubbeli, minareli
mimarisi, ay temasi ve 1siklandirmasi ile ne ¢agdasi diger parklara benziyor ne de
giindelik hayatin aktig1 evrene dahil edilebilir goriiniiyor (Resim-8). “A Trip To the

Moon” adli oyuncak (attraction) doneminin ve sonradan Luna’nin en Onemli
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ikonlarindan biri olurken, Ay referanst da parkin kimliginin bir parcasi haline geldi.
Cagdas1 olan diger parklarin — Sea Lion Park, Steeplechase ve Dreamland- degil de
Luna’'nmin admi gelecek yiizyilla devretmesinin sebebi, mimarisi ve oyuncaklari ile

lunatik bir diinyaya atifta bulunmasidir.

- ’-/ LUNA PARK. SURF AVENUE, BY NIGHT, CONEY. ISLAND, N. Y.

Resim-8 Lunapark, Coney Island

Luna, “akil hastas1” ve “aptal ya da tehlikeli bir sekilde davranan kisi” anlamina
gelen lunatic kelimesinin kokiidiir. Hatta lunatic kelimesinin Orta Cag’da Ay’
dongiileri esnasinda degisim gecirdigi diisiiniilen kisilere atfen kullanildig1 ve kelimenin
akil hastas1 anlamini buradan aldig1 da sozliikklerde gecer. Luna nin da diinyanin her
yerindeki lunaparklarin ziyaret¢ilerinin de, baska bir diinyaya dahil olup, lunatik bir
deneyim yasayarak doniisiim gecirdiklerini sdyleyemez miyiz? Bu yiizden lunapark
Tirkiye’de ayni deneyimin yeri ve adidir. Ancak benim ima ettigim lunatik kisi, isleyen
aklma ket vurulmus ya da var olan hayatin disina ¢ikmis biri degil. Hala gilindelik

yasamin ve rutinin i¢inde yer alan ve ona karisan birisi. Diger tiirlii lunatik olamazdi.

30



George Ritzer (2000), 20. yiizyilda yeni tiikketim araclarinin ortaya ¢iktigini ve
bu araclarin, tikketim anlayisinda ve tiiketim araglarmin Orgilitlenmesinde degisiklik
yarattigini soyler. 20. ylizyilin tiiketim araglarini onciillerinden ayiran en 6énemli unsur
akilcilasma nosyonunun devreye girmesidir. Ritzer (2000: 107) akilcilagsmanin bes
unsur lizerinden isledigini yazar: Verimlilik, hesaplanabilirlik, ongoriilebilirlik, insansiz
teknoloji ile denetim saglama ve akilciligin akildisiligi. Genglik Parki’ndaki Lunaparki
bu bes unsur iizerinden ele almak, Lunaparki giiniimiiz tiiketim araglar1 arasinda

konumlandirmamizi saglayacak.

Ritzer (2000: 107) verimliligi bir amag igin en optimum araglari se¢gmek olarak
tanimlar. Ornegin makinelesme ya da online satis gibi emek giiciine ihtiya¢ duyulmayan
hizmetler organizasyon ig¢in bir verimlilik unsurudur.  Miisteri i¢in otoparkin,
magazalarin, ATM’lerin bir arada bulunmasi bir verimlilik 6rnegidir. Yaz sezonda
calisan personel sayisinin ti¢ yiiz kisiyi bulabildigi Lunaparkta verimlilik unsuru bu
sekilde islemiyor. Daha ziyade Carpisan Arabalarin operatoriiniin, meslegi motor ustasi
olan birinden secilmesi gibi maliyeti disiirecek stratejiler iizerinden isleyen bir
verimlilik anlayisinin  oldugu soylenebilir. Diger bir akilcilasma unsuru olan
hesaplanabilirlik, sayilabilir, nicellestirilebilir seylere vurgu yapar (Ritzer, 2000: 111).
Nitelik, nicel verilerle desteklenir. Herhalde bu unsurun lunaparktaki karsilig
oyuncaklarin ka¢ metre yliksege ciktigi, ka¢ kilometre hizda hareket ettigi, bir saniyede
kag tur attig1 gibi harekete yonelen veriler olurdu. Bunlar gibi Lunaparkta herhangi bir
hizmetin niceligine vurgu yapildigina rastlamadim. Lunaparkta karsilig1 olmayan diger
akilcilasma unsuru ngoriilebilirlikti. Ornegin musir tezgahlarinin sahibi Naci Bey’in,
bir sonraki haftanin hava durumuna bakmaya gerek duymadigindan fazladan misir
stoku yapmasindan dolay1r hava sartlarinin kotii gitmesi sebebiyle tonca misir elde

kalabiliyordu. Diger yandan lunapark kazalar1 olduk¢a yaygin hadiselerdir ve Makine
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Miihendisleri Odas1 her kaza sonrasinda lunaparklarin denetimsizligine dikkat ¢eker.
Genglik Parki Lunapark: da bu genellemenin disinda kalmiyor. Ritzer (2000: 115) akilci
bir toplumda tiiketicilerin tiim ortam ve zamanlarda neyle karsilagacaklarini bilmek
istediklerini sOyler. Lunapark ise bu anlamda siirprizlerle dolu bir yer. Dordiincii
akilcilagsma unsuru “insansiz teknolojiyle denetim saglama” Lunaparkta ¢cok az sey ifade
ediyor. Lunapark oyuncaklarinin her biri teknolojik aletlerse de, denetim bunun asli bir
pargasi degil. Ritzer (2000: 117), herhangi bir akilcilastirilmis sistemde belirsizligin ve
ongoriilemezligin baslica kaynaginin insanlar oldugunu ve insansiz teknoloji ile
denetimi arttirmanin bu durumu engellemeye yonelik bir akilcilagma yontemi oldugunu
ileri siirer. Boylece hem miisterileri ve personeli kontrol etmek hem de personelin hata
payint minimum diizeye indirmek hedeflenir. Lunaparkta denetim insansiz teknolojiler
tarafindan saglanmaz. Saha patronlar1 parki bir ugtan bir uca dolasarak etrafi,
miisterileri, calisanlart izlerler. Lunaparkin giris ve ¢ikiglari giivenlik gorevlileri
tarafindan tutulur. Insansiz teknolojiye dair az sayidaki ornekten biri Lunapark
giriglerindeki X-ray cihazlaridir. Calisanlar1 denetleyecek bir mekanizma da s6z konusu
degildir. Cok az bir yevmiye ile ¢alisan personel kiigiik hilelere bagvurur. Yonetim bunu
bilir, goze batmadikca bu hadiseler yonetime istirak etmez. Gortildiigii gibi Lunapark,
Ritzer tarafindan isaret edilen akilcilagma unsurlarini barindirmaz. Bu ylizden
akilcilasmanin akildisiligr da mevzu bahis olmaz: Lunapark zaten akil disi, baska bir

deyisle lunatik bir yerdir.

Can ya da mal kaybina sebebiyet veren kazalar, hem c¢alisanin hem de
miisterinin denetime tabi olmamasi, kaotik kalabalig1 diizenleyecek akilci yontemlerin
eksikligi, ongoriisiizlilk gibi bircok etken Lunaparki akilci tiiketim araglarinin tam
karsisinda konumlandiriyor. Ritzer (2000: 124) akilcilasmayi, arzu edilenin aksine

sonuglar doguran paradoksal bir olgu olarak ele almisti. Yani akilct yeni tiiketim
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araglar, tiiketicileri cezbederek kendilerine ¢eken biiyliniin bozulmas: tehlikesiyle karsi
karstya kalir. Ulke genelinde yasanan kazalara ve var oldugu bilinen giivenlik zafiyetine
ragmen, Genglik Parki’ndaki Lunapark her giin kapilarini kalabalik gruplara agiyorsa,
Lunaparkin akilcilasmaya gerek duymadigi icin biylslini hald korudugunu
sOyleyebilirim. Lunaparki, Luna gibi Disney 6ncesi parklara baglayan da akilcilagsma

prensiplerine bagli kalmadan biiyliyli muhafaza edebilme becerisidir.

1.2. Cumhuriyet’in Sehir Parklari: Lunaparklarin ilk Ev Sahipleri

Cumbhuriyet’in ilan1 sadece eski rejimin varligin1 ortadan kaldirmadi; iktisadi,
kurumsal, toplumsal ve kiiltiirel yapida meydana gelecek degisimleri de Ongordii.
Bagkent olarak Ankara’nin imar1 bu anlamda ayrica 6nem arz ediyordu. Ankara’nin ilk
modern kent plan1 olma 6zelligi tasiyan 1924-1925 Lorcher Plani ve bu planin biiyiik
Olclide uzantis1 olarak uygulamaya konan 1928-1932 Jansen Planmi ile baskente kamu
saglhigi, planh sehircilik ve modern sekiiler kent anlayisi dogrultusunda bir goriiniim
kazandirmak amacglaniyordu (Cengizkan, 2004). Atatiirk Orman Ciftligi bu baglamda
hayata gecirilen ilk 6rnek olma oOzelligi tasiyor. AOC, bir yandan tarimsal ve sinai
kalkinmaya ornek teskil ederek rejim degisikliginin ekonomik yiiziinii temsil ediyor;
diger yandan kent halkim1 bos zaman aktivitelerine yoOnlendirecek ve O6zendirecek
cesitlilikte imkanlar sunmas1 bakimindan sekiiler kiiltiirel doniisiimiin 6n ayagi olma
misyonu tasiyordu. 1930°lu yillarin sonunda AOC’de Marmara ve Karadeniz adli iki
ayrt ylizme havuzu; bira fabrikasi, miizikli eglence ve organizasyonlarin yapildigi
gazinolar; cesitliligi ve kapsami bilinmemekle beraber birer hayvanat bahcesi ve

lunapark gibi farkli rekreasyon alanlari yer aliyordu (Kacar, 2015). Bireysel arag
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kullanimin yaygin olmadig: tarihlerde halki sosyallesmeye tesvik eden bir mekan olarak
ciftligin kent merkezine olan mesafesinin dogurdugu ulasim giicliiglinlin, kent

merkezinden kalkan hususi halk otobiisii servisleri ile halledildigi goriilityor (Resim-9).

Resim-9 21 Haziran 1952 Ulus Gazetesi

Ciftligin yan1 sira, Dikmen, Kegioren, Etlik, Ulus ve Cubuk Baraji gibi
merkezlerdeki orkestrali gazinolar, Ankara Palas, Tashan Sehir Lokantasi (Baba Karpig
Lokantas1), Kutlu Pastanesi, Ulus ve Ankara Sinemalari, Siireyya Gece Kuliibii gibi
merkezler Cumhuriyet doneminde sosyallesmeyi orgiitleyen mekanlar olarak 6n plana

cikiyordu (Kortan, 2014; Ozdenoglu, 1990;Tanrikulu, 1985;Tanyer, 2006).
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Insasma 1936 yilinda baslanan Genglik Parki (Bayraktar, 2017: 56), planh
sehircilik, kamu saglig1 ve ¢agdas kent anlayis1 dogrultusunda hazirlanan projelerden bir
digeridir. Park, merkezi konumuyla “modern kent kurgusuna uygun olarak bi¢cimlenmis
(...) bir kentte olmasi1 gereken su ve yesil birlikteligini hayata gecgirmek lizere insa
edilmis ilk alan” (Bayraktar, 2017: 56) olma 6zelligi tasiyordu. 19 Mayis 1943 tarihinde
0zel bir torenle acilan Genglik Parki’nin bagkent, kent halki ve Cumhuriyet dgretisi igin

anlami1 Ulus Gazetesi yazar1 Omer Liva Tiirkmen sdyle anlatiliyor:

“....Bassehrimizi Orta Anadolu’nun keskin siluetli daglari arasinda, sert ve
hirgin  bir tabiatin ortasina kurarken milletimizin (...) tabiat sevgisini
karsilayacak, su ve yesilliklerle bezenmis, gezinti yerleri de diisiinmemiz gerekti.
Ebedi Sef Atatiirk'in biiyiik himmet ve gayretleriyle kurulan Orman Ciftligi bu
yolda atilmis 6nemli bir adim olmakla beraber, sehir merkezinde de, her sinif
halkin ¢aligma yerlerine yakin biiyiik bir parkin tanzimi kaginilmaz bir zaruret
olarak hissedilmekte idi.... Zira modern hayatin sikintilar1 arasinda bunalmig
bliylik sehirlerimizde agag, ¢cimenlik ve ¢igeklerle bezenmis yesil sahalarin genel
saglik bakimindan pek bliyiik 6nemleri vardir. Biitliin giinlinii masa basinda
geciren memur, fabrikasinda alin teri doken is¢i veya yazihanesinde calisan
tiiccar icin parklar baglarini dinlendirebilecekleri ve bir ka¢ saat temiz ve saf
hava alabilecekleri ideal bir yerdir.... Daima su, agag, ¢i¢ek gibi tabiatin giizellik
unsurlariyla temas halinde bulunan yurttasin zevkinde belirli bir gelismenin goze
carpmasi pek tabiidir.... Parkin agaglandirma isleriyle bizzat alakadar olan Milli
Sefimiz 1942 yilinin sonbaharinda Cubuk Baraj1 Fidanligini ziyaretleri esnasinda
bu hususta pek kiymetli direktifler vermisler; ziyaretcilerin ve bilhassa okul
talebelerinin Orta Anadolu'da yetisen aga¢ nevilerini goriip taniyabilmeleri i¢in

gereken tedbirlerin alinmasini emir buyurmuslardi.... Genglik Parki’nin bugiin
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heniiz tamamlanmamais bir sekilde yurttaslarimizin istifadesine agilmasina sebep,
temiz hava ve bol giines ihtiyaclarint bir an evvel karsilamak istegidir”

(Ttrkmen, 1943: 2).

Tiirkmen, yazisinda Ankara’nin fiziki Ozelliklerine vurgu yaparak cografi
kosullarin birer kader olmadigini ima ediyor; Cumhuriyet’in kurulusu ile modern
sehircilik anlayist arasinda bir benzerlik kuruyor. Yazidan, bahgecilik faaliyetlerine
yalnizca ¢agdas kent anlayis1 baglaminda degil, ayn1 zamanda pedagojik, estetik ve
kapitalist ekonomiye geg¢is ve yeni ¢alisma kosullar1 baglaminda da onem verildigi
anlasiyor. Ayni yazida, parkta acik hava lokantasina, muhtelif dans yerlerine, Yunan ve
Roma tarz1 piyeslerin sahnelenecegi acik hava tiyatrosuna; su kuslarinin yetistirilecegi
kiigiik bir adaya; kayak kuleleri, salincak, tahterevalli, atlikarinca, su ve kum havuzlari,
kukla ve karag6z gibi eglence ve oyun vasitalarindan olusacak bir ¢ocuk oyun alanina;
biiyiiklerin eglenmeleri i¢in lunaparka; atli gezintiler i¢in ayr1 bir yola ve kus ve giil
bahgelerine yer verilecegi ancak insaat malzemelerinin temininde yasanan sikintilar
nedeniyle sayilan tesislerin bazilariin yapimmin ileri bir tarihe ertelenmis oldugu
belirtiliyor. Genglik Parki da Atatiirk Orman Ciftligi gibi Cumhuriyet’in kurucu kadrosu
tarafindan modern kent anlayisinin unsurlarinin hayata gecirilecegi sosyallesme alani
olarak goriiliiyordu. 1950’11 yillara gelindiginde, Genglik Parki’nin kisin buz pisti olarak
kullanilan biiyiik havuzunda yazin sandallarla dolasildigi, yiizme, kiirek ve yelken
yariglar1 yapildigi; GOl Gazinosu’nun halkin ilgi gosterdigi eglence yerlerinden biri
oldugu belirtilir (Bayraktar, 2017; Kortan, 2014). Genglik Park1 i¢inde 1950’11 yillarin
sonunda TCDD tarafindan hizmete sokulan “Mehmetcik” ve “Efe” isminde iki minyatiir
trenin yer aldig1 kaynaklarda gecer (Bayraktar, 2017; Demir, 2006; Kortan, 2014; Oz,
2017). Ancak kaynaklarda bu sekilde gegse de minyatiir kelimesinin bu iki trenin

ozelligini tam olarak ifade etmedigi de sdylenmeli. Bu trenler minyatiir olmaktan ziyade
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cocuklarin ebeveynleri esliginde oturabilecegi genislikte bolmelere ve ayr1 vagonlara
sahipti; Genglik Park’in girisinden itibaren tiim parki dolasiyordu (Asli Yazic1 Yakin,
kisisel goriisme, 07.02.2019). Genglik Parki’nin 195011 yillarda erken Cumbhuriyet
donemi Ggretisine uygun bir kent imgesini siirdiirdiigii sdylenebilir. Homi K. Bhabha
(1990) ve Benedict Anderson (2004) ulusu, onu olusturan iiyeleri tarafindan hayal
edilmis olmas1 anlaminda bir anlati olarak kabul ederler. Bir ulustan bir anlat1 olarak
sO0z ettigimizde en genel cergcevede bir cografyanin, bu cografya ile 6zdeslestirilen
“homo nationalis” (Balibar ve Wallerstein, 2013: 115) olarak kurulan halkin ve tarihin
Ozgiil birlikteligi s6z konusudur. Rejimin kurucu kadrosunun tasavvurundaki ulus
anlatisindaki 6zne olarak halk, cumhuriyet 6gretisini yasatacak gengler, modern tarima
gecen ciftei, sekiiler kentli kitlelerdir. Bu anlamda Genglik Parki ve AOC, Cumhuriyet
donemi ulus anlatisinin kamusal mekanlar {izerinden toplumsal bellege kazinma
gayretlerini de temsil eder. Genglik Parki’nin ve AOC’nin mekansal pratiginin olustugu
bu ulus anlatis1 Ankara’nin kent imgesi gibi tarihsel siirecte asindi. AOC, bir yandan
bakimsizliga ve {iretimsizlige terk edildi, diger yandan arazi talani ile karsi karsiya
birakildi. Ornegin yiiksek maliyet ve giivenlik zafiyeti gibi nedenlerle elestirilen
AnkaPark, 2012 yilinda 1. derece dogal ve tarihi sit alanindan 3. dereceye tescil edilen
Atatiirk Orman Ciftligi’nin arazisi lizerinde kuruldu (Y.Aslan, 2018: 51). Genglik
Parki’nin toplumsal doniisimii ile ilgili olarak Demir (2006), parkin Cumbhuriyet
ideolojisini temsil ettigi yillarin kisa siirdiigiinii; 1950°1i yillarin ortalarindan itibaren
yesil dinlenme alanlarimin azaldigim1 ama eglence merkezlerinin 6n plana ¢iktiging;
1970’11 yillara gelindiginde parka orta sinif tarafindan olumsuz anlamlar yiiklenmis

oldugunu belirtir.

Ankara’nin ilk lunaparklarinin, ideolojik ve mimari altyapist yukarida

bahsedilen baglamda olusturulan ve sosyallesmenin ve eglence anlayisinin bu baglama
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gore Ozendirilip tesvik edildigi mekanlarda kendilerine yer buldugunu sdyleyebiliriz.
Izmir’de 1938 yilinda ¢alistig1 bilinen lunaparkin, Izmir Uluslararas: Fuar1 ve Kiiltiir
Parki’'nin 1936 yilindaki acilis i¢in fuar alanina gelen Kluski Sirki’nden sonra
kuruldugu tahmin ediliyor (Oz, 2017: 101). Cumhuriyetin modernlesme ideallerini
temsil eden bir diger kamusal alan Izmir Kiiltiir Parki’nda fuar alaninin yani sira cesitli
spor aktivitelerinin, miizelerin, parasiit kulesinin, hayvanat bahgesinin, ¢ocuk oyun

alaniin, restoran, kafe gibi isletmelerin yer aldig1 biliniyor (Oz, 2017: 101).

Benzer sekilde Genglik Parki’nda kurulmasi planlanan lunapark, 1951 senesinde
Tiirkiye’yi Istanbul Sergisi icin ziyaret eden gezici bir Italyan Lunaparki’nin (4
Temmuz 1951 Aksam Gazetesi) Istanbul’da konakladiktan sonra Ankara’ya gelmesiyle
aciliyor (8 Eyliil 1951, Ulus Gazetesi). Ulus Gazetesi’nin 8 Eyliil 1951 tarihli haberinde
Genglik Parki’nda biiyiik bir sahaya monte edilmekte olan lunaparkta ¢arpisan arabalar,
Perili Sato, ucan iskemleler, seytan yuvasi, kiiciik montayrus ve kahkahalar saray1 gibi
Ankaralilar1 daha oOnce karsilasmadiklar1 eglencelerin  bekledigi yazar. Ulus
Gazetesi’nin 10 Eyliil 1951 tarihli haberinde ise Lunaparkin Belediye Baskani’nin eslik
ettigi 6zel bir torenle acildigi haberi yer alirken, takriben on bes glin Genglik Parki’nda
konaklayacag: bildirilen gezici lunaparkin, ziyaretcilerin yogun ilgi ve begenisi lizerine
Ekim ayina kadar Ankara’da kaldig1 gazete ilanlarindan takip edilebiliyor. 1952 yilina
gelindiginde ii¢ ay ara ile AOC ve Genglik Parki’nda iki yeni lunapark kuruluyor
(Resim-10). Bu iki lunaparkin es zamanl ¢alistigina dair bir afis, haber ya da reklam ile
karsilasmadim. AOC’deki lunapark, Kurban Bayrami i¢in Genglik Parki’na tasinmis da

olabilir.

Tiirkiye’deki lunaparklarin tarihini bir yaniyla modern sehir anlayisinin bir

yantyla da glinlimiizde artik rastlanmayan gezici sirk ve panayir kiiltiiriiniin bir pargasi
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olarak okumak uygun goriliniiyor. Ancak bu olgunun modernite ile ilgili bir baska
boyutu daha var. Oz (2017: 98), “ge¢ Osmanli ve erken Cumhuriyet doneminde eglence

yerlerine adanmig yerlerin kullaniminda artis oldugundan” bahseder.

Orman Ciftliginde Lun :
SIS, M R e, S
sislerinden sl mektedir,

T4

Resim-10 25 Mayis 1952 tarihli Ulus Gazetesi’nden

Yazar, “bayramlara 6zgii olarak bu eglencenin, akrobatlardan sihirbazlara kadar
cesitlilik gosteren gezici fuar ve sirk bicimine biiriinebildigi gibi vahsi hayvan
gosterileri ya da tahta yilizen botlari, ilkel c¢arpisan arabalari, korku tiinelini igeren
eglence parki bicimini” aldigim da aktarir (Aktaran: Oz, 2017: 98). Bu eglence bicimi,
Tirkiye cografyasina yabanci olmamakla beraber giindelik hayatin tamamina sirayet

etmemisti, donemseldi ve her zaman her kesimin erisimine agik degildi. Tiirk
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modernlesmesinden 6nce de kadin ve erkegin eglence kiiltiiriinde birbirleri ile temas
ettigi ve karsilastig (Kabagoz: 2016; Oz: 2017) gdz oniine alindiginda, lunaparklarin
Tiirkiye’de baska yerlerde degil, ama sehir parklarinda kurulma nedeni de agiklik
kazanir. Kabagdz’iin (2016: 12) “modernlesme s6z konusu oldugunda eglence hayati,
giindelik hayatin ‘genelinde’ yasanacak degisimlerin bir habercisi kimligine biiriiniir”
ifadesinin ayn1 zamanda bir dogrulamasidir bu. Bu ifade, modernitenin eglence hayatini
diizenlemesinden ziyade, giindelik yasam pratiklerine sirayet eden eglence hayatinin

modernite lizerindeki tesirini vurgular.

1.3. Lunapark Zamanlar

Bir 6nceki boliimde zaman sorununu tarihsel baglamda ele almaya calistim.
Tarihsel bir okumayr miimkiin kilan izler tizerinden lunaparki degerlendirdim. Dénme
Dolaba, Atlikarincaya, Korku Tiineline binmek, pamuk seker, kagit helva yemek gibi
imgeler iizerinden hafizama yerlesen ve bende zaman disi oldugu hissi uyandiran
lunaparklari hem diinya hem de Tirkiye baglaminda tarihsel bir sekilde
konumlandirmaya gayret ettim. Ancak lunaparki zaman kavramina gore degerlendirmek
lunaparkta kurulan farkli zamansal iliskileri de gozlemlemek anlamina geliyor. Bu
yiizden zamanin nasil gectigi, lunaparka kimlerle ne zaman gidildigi sorusu bagka bir

zamansal iliskiye isaret ediyor.

Lunapark girisine asilan tabelaya gore Lunapark 6gleden sonra acilir, aksam saat
onda kapanir. Ancak Lunaparkin acilis kapanis zamanlarini diizenleyen saatler fazla bir

anlam ifade etmez. Havanin bozmasiyla beraber miisteri sayist asamali olarak diiser;
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parkin yazin kullanima agilan sokaklar1 kapatilir; park eglencesi en ¢ok ragbet goren
oyuncaklarla bir siire daha devam ederken diger oyuncaklar gri musambalarin altinda
sezon aylarimi1 beklemeye birakilir. Parkin sonbahar ve kis aylarinda dolasilmasi,
gezilmesi yasak olan sokaklarina uygulanan ambargo yaz aylarinda kaldirilir. Kisin terk
edilmis hissi uyandiran bu sokaklara yazin yeni oyuncaklar, biifeler, banklar, giseler
kurulur. Kis aylarinda arada sirada kendini gosteren gilines Ozellikle hafta sonunda
acmissa, bu hem isletme hem de miisteri icin bir liituf sayilir. Hafta sonlari, tatiller,
bayramlar lunapark zamanini imleyen 6zel gilinlerdir. Cumartesi ve Pazar giinleri,
bayramlar ¢alisanlarda ve isletmecide beklenti yaratir. Bayramlar tiim bir senenin hafta
sonu gibi beklenirler. Lunapark hincahing insanla dolar; isletmeciler “vurgun
yapmig¢asina” para kazanir. Bu haliyle lunapark zamani giindelik hayata mi dahildir

yoksa kendi sinirlart disinda kalan diinya ve hayat diizenin reddi midir?

Huizinga’ya gore (2015: 25) oyun “giindelik ya da asil hayat degildir”; “bu
hayattan kacarak, kendine 0zgii egilimleri olan gecici bir faaliyet alanina girme
bahanesidir”. Bu ayrimlar “oyun-oyun olmayan”, “oyun — realite”, “oyun-bildik/siradan
yasam” gibi oyunu giindelik yasamin disinda konumlandiran ayrimlart {irettigi i¢in
elestirildi (Dursun, 2014: 155). Eugen Fink (1968: 21-24) oyunun, diger fenomenlerden
tiretilerek agiklanamayacagimi ve is, ask, gerceklik gibi diger tim fenomenleri
karsiladigini belirtir, ancak “yasamin amagli ve siiregiden yapisini kesintiye ugratarak
her zamanki varolus kipimize belirli bir mesafede durdugunu” soyleyerek oyun ve
giindelik hayat arasinda bir fark oldugunu kabul ediyor goriiniir. Bir diger oyun
teorisyeni Caillois, Huizinga’y1 farkli bir noktadan elestirir: Huizinga’nin, oyunlarin
siniflandirilmasina ve tanimlanmasina yer vermedigini; daha ziyade yarigsma/miisabaka

(competetive) tiirtindeki oyunlariin prensipleri hakkinda bir arastirma yiiriittigind ileri

stirer (Caillois, 2001: 4-5). Ancak elestirilerinin yani sira Caillois (2001: 9-10), oyunun
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Ozgiir bir aktivite olmast ve disaridaki hayattan ayr1 bir yer ve zaman iggal etmesi

konularinda Huizinga ile ayni fikirdedir.

Her ne kadar, oyun genel anlamda giinliik ve siradan rutinin disinda kalan, 6zerk
ve kendine has isleyisi olan bir olgu olarak diisiinlilse de bu karst konumlandirma
tartismaya acik. Oyuna ayrilan zaman giindelik hayattan ¢ekip ¢ikarilmis bir zamandir,
ama oyun halinin ya da oyun kipinin hangi dereceye kadar giindelik hayattan ayri
tutulabilecegi kesin olarak belirlenemez. Ben bu ayrim ve onun {izerinden tiireyen diger
ayrimlarin farkli oyun bigimlerinde ayrica ele alinarak degerlendirmeye agilabilecegini
diisiiniiyorum. Oyun ve giindelik hayat bu anlamda hayli iliskiseldir. Ornegin herhangi
bir oyuna ayrilan zamanin siiresi ve hangi durumlara ragmen oynanmaya devam edildigi
(ders zilinin ¢almasi, yatma vaktinin gelmesi, es/patron tarafindan aranmak vs.) o
oyunun nerede (evde, sokakta, lunaparkta, kahvehanede, iste vs.) ve hangi tonlarda
(ciddi, matrak, komik vs.) oynandig1 gibi durumlar, oyun ve giindelik hayat arasinda
oldugu diisliniilen ayrimi keskinlestirebilir de siliklestirebilir de. Lunaparka has
oyuncaklar (Adrenalin, Hiz Treni, Flip Flop, Donme Dolap vs.) normalde
deneyimlenmesi miimkiin olmayan fiziksel durumlarin simiilasyonu oldugu i¢in
mekansal olarak ayr1 bir yer isgal eder. Bu anlamda Lunaparka 6zgii oyun, giindelik ya
da asil hayatin disinda duruyor izlenimi uyandiriyordu. Tiirkiye’nin giindemi 2018
genel secimleri ile mesgulken ben alan c¢aligmama devam ediyordum. O tarihlerde
diizenlenen bir MHP Kongresi’nden ¢ikan geng partililer Lunaparka gelmislerdi. Bir
grup partili Crazy Dance oyuncagina binmis, elleriyle kurt isareti yaparak slogan atip,
calan sarkinin sesini bastirmislardi. Hayalil ya da fiziki oyun alanmin smirlart disinda
kalan her seyin konu dis1 oldugu goriisii bu anlamda ¢ok dogru gériinmiiyor. Gériinmez
bir sinirla ikiye ayrilan bir oyun zamani ve alani diisiincesinin en azindan Genglik

Parki’ndaki Lunapark s6z konusu oldugunda bir karsiligr oldugunu sanmiyorum. Her
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seyden Once Genglik Parki ve Lunapark miisterisinin belirli bir sinifsal kategoriye ait
oldugu soylenmeli. Ortagag’daki gibi hiyerarsilerin tepe taslak oldugu, din
gorevlilerinin, serflerin mesleki ve smifsal konumlarini terk ettikleri titopik bir
karnavalist oyun zamanindan s6z etmek miimkiin degil (Bahtin: 2005). Oysaki Genglik
Parki’ndaki Lunapark, giindelik olan tiim kategorilerin misteriler ve personel ile
beraber iceri sizdigi; toplumsal cinsiyet, sinif, gd¢ gibi degiskenlerle sekillenen
toplumsal farkliliklarin izinin siiriildiigli; mesruiyet kazanmig siyasal bir pratigin
propagandasinin, cagrisinin yankilandigi sinirlarini giindelik olandan ayiramadigim,
gecisleri tespit edemedigim bir oyun alaniydi. Lunaparkta, rutinler, tekrarlar toplamina
ve giindelik olana en uzak oldugumu disiindiigiim anda dahi onun sinirlarinda

dolasiyordum.

1.3.1. Aile Zamani

Genglik Parki’ndaki Lunapark her giin kapilarim1 farkli yas ve sosyal gruptan
ziyaretcilere aralar. Arkadaglar, sevgililer, aileler ve Lunaparkin miidavimleri
diyebilecegimiz beraber dolasan erkek gruplar1 bu kesimlerden bazilari. Ama bu
ziyaretgilerin 6nemli bir kismini aileler olusturur. Belli bir yasin altindaki ¢ocuklar
Lunaparka yakinlarinin, biiyliklerinin ya da ailelerinin esliginde geliyorlar. Hayvanat
bahcesine ya da aile cay bahgelerine yapilan ziyaretler gibi lunaparka gitmenin de
ailecek yapilan bir tarafi var ve ¢ocuk, lunaparkla 6zdeslesen kiigiik bir birey oldugu
icin, ailelerin ragbet ettigi yerlerin basinda geliyor. Aile tema parkinda etnografik
yonteme dayanarak yiiriitiilen bir aragtirmada, ailelerin ve ¢ocuklarin bir arada zaman

gecirme sekilleri “yo-yo oyuncagmin hareketlerine” benzetilir (Cardell, 2015: 172). Yo-
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yo metaforu, belirli araliklarla, bazen planli bazen plansiz, ara sira ya da diizenli olacak
sekilde gerceklesen ve goniilsiizce dahil olmayr da iceren devinimleri betimler. Bu
metaforun Lunaparkta gecirilen aile zamani olarak adlandirdigim iliski baglaminda da
anlamli oldugunu diisinliyorum. Lunaparkta aile ve ¢ocuk arasindaki mesafe ve
yakinlik Ol¢iisii degisir. Cocuk yasia gore belirli bir 6zgiirliik ve bagimsizliga sahip
olsa da park i¢inde ailesinin denetimi altindadir. Aile {iyelerinin bazen goniilsiiz bir
sekilde cocuga eslik ettigine, lunaparka gitmenin ve orada yapilan secimlerin aile ve

cocuk arasinda bir pazarlik iligskisine doniistiigiine sahit olunur.

“N’olur biraz daha kalalim”
“ hayir ona binemezsin!”
“ tamam ama bu son”

“sen de bir sey sdylesene”

gibi diyaloglar bu pazarlik iligkisinin en yaygin ifadeleridir. Lunaparktaki iki oyuncak
yo-yo metaforunun iki temel anlamina karsilik gelir: Atlikarinca ve Donme Dolap.
Atlikarincanin bes yas {ist sinirt ile tek miisterisi cocuklar. Bu yas grubundaki ¢ocuklar
herhangi birinin gézetimi olmadan bu oyuncaga binemiyorlar (Resim-11). Bu anlamda
Atlikarinca c¢ocuk ve ebeveyn arasindaki denetimli serbestlik iligkisinin bir
simgesiyken, Donme Dolap’in balkonlarinda maaile gegirilen sosyal zaman aile olmaya
atfedilen bir arada olma, yakinlik gibi degerleri temsil eden bir balkon keyfine

dontisiiyor.
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Resim-11 Atlikarincadaki Uyar1 Yazisi, Genglik Parki

1.3.2. Oyuncaklarin Zaman

Zaman kavramini lunapark oyuncaklari iizerinden diisiinmek ne ifade eder?
Lunapark oyuncaklar1 hangi zamansal iliskilere dahildir? Oncelikle nesnelerin bir tarihi
hatta yasami oldugunu sOylemek gerekiyor. Her bir lunapark oyuncag: icat ediliyor,
Kimisinin seri olarak tiretimi yapiliyor, kimisi artik iiretilmiyor ya da kullanilmiyorsa da
her nesne gibi bir sekilde dolasima giriyor. Bu durum, lunapark oyuncaklarinin
biyografisinden, kendi tarihlerinden bahsedebilmeyi miimkiin kiliyor. Sadece, o kendine
has melodi esliginde sonu olmayan dongiisel bir yolculuk vaat eden Atlikarincanin
biyografisi bile kendi basina tarihsel bir uzam sunuyor. Bu baglamda popiilerlik ya da

demodelik ve yahut zamanin ruhuna uyum saglaylp saglayamama, lunapark
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oyuncaklarini zaman kavrami lizerinden diislinmeyi miimkiin kilan zamansal bir iliskiye
isaret ediyor. Ornegin ¢ocuklugumdan aklima kazinmis Balerin adli lunapark oyuncagi
ile giiniimiizdeki herhangi bir lunaparkta karsilasmak oldukca zor. Yine, 12 numarali
resimdeki Genglik Parki’nin en eski oyuncagi hiz treni Galaxie ile 13 numarali
resimdeki hiz treninin ayni zaman dilimini paylassalar da ayni1 donemlerin iriinii
olmadig1 ve bu yiizden ayni oyun hissini vermedigi asikar. Ikinci olarak ise lunapark
oyuncaklarinin ¢aligma siireleri onlar1 kaydedilebilir oyun zamanina dahil ediyor.
Lunapark oyuncaklarinin tekrar eden turlarla belirli bir siireye denk diisen baslangic ve
bitis anlar1 var. Boylece her bir lunapark oyuncagi birbirinden farkli olarak
kaydedilebilen bir oyun zamanina sahip. Hareket prensibinin yani sira her bir oyuncagin
caligma siiresine tekabiil eden oyun siiresi, oyuncaklarin dolayisiyla oyunlarin niteligini

degistiriyor.

Resim- 12 Galaxie, Genglik Parki
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Resim-13

Diger yandan her bir lunapark oyuncagi hareket prensipleri aracilifiyla ortak bir
zamana dahiller ve bu {igiincli bir zamansal iliskiye isaret ediyor. Bu ortak prensip ise
dairesel hareket. Dairesel hareketin tekrara bagli yapist dongiisel zamana isaret eder ve
kaydedilemez ya da hesaplanamaz. Bu dairesel hareketin lunaparktaki en miikkemmel
ornekleri Atlikarinca ve Dénme Dolap. Belirli bir noktada baslayan hareket, 360° lik bir
yolculuktan sonra baslangig noktasinda sona erer. Athkarincada bu hareket yatay
diizlemde, Donme Dolapta dikey diizlemde gerceklesir. Zincirli Salincakta (Avrupa
Dolabi) baskalariyla paylasilan oturma yerlerinde degil ama tekli salincaklarda 360° lik
hareket tamamlanir (Resim-14). Gondolun bir ugtan bir uca besik gibi hizlanarak
sallanan govdesi tam bir dairesel hareketi tamamlayamaz ama ona ulasmaya calisir
(Resim-15). Galaxie adli hiz treni spiral gibi yiikselip alg¢alan rotasinda basladigi
noktaya geri doner. Diger lunapark oyuncaklar1 da dairesel hareketi farkli hizlarda ve

yonlerde taklit eder. Ornegin Korku Tiinelinde bu hareketi géremezsiniz ama oyun
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bittiginde basladiginiz yere coktan varirsimz. Ik formlarindan giiniimiizde bilinen
bicimlerine kadar lunapark oyuncaklarini karakterize eden 6zelliktir dairesel hareket ve
bu harekete bagli olarak dongiisel zaman. Atlikarinca gibi ayn1 yonde ayni hizda belirli
bir eksen etrafinda tamamlanan sade ve gosterissiz doniis, eglence ve tema parklar1 da

dahil olmak iizere bugiin bilinen tiim lunapark oyun ¢esitlerinin arkaik formudur.

Bu noktada bir parantez agip Yiicel Dursun’un oyun kavramini, ontolojik bir
temele dayandirarak inceledigi kitabina doniip bakmak gerekiyor. Dursun (2014: 12)
“Bir¢ok oyuna oyun dememizi saglayan neden nedir? Biitiin oyunlarda ortak olan bir
unsur var midir? Oyunu ya da oyunlari oyun yapan bir 6z var midir?” gibi sorularin
yanitlarini felsefi bir sorusturmaya girigserek ele alir. Oyunlar arasindaki farkliliklart bir
kenara birakarak genel oyun kategorisinin Ozelliklerinden birinin “biitiin oyun
hareketlerinin anlamini bulup gergeklestigi” ¢ember formu oldugunu belirtir (Dursun,
2014: 138). Genel oyun formunun ¢ember olusu, Nietzsche’nin diinya-oyunu
diisiincesinin temelini olusturan “ebedi doniis”, “Apolloncu ve Dionysoscu kuvvetler
zith@r” fikirlerine dayandirarak temellendirilir (Dursun, 2014: 42). Oyunun “kendinde
bir dongiisellige” sahip oldugu; “oyunun dongiisellik ve ¢ember durumunun birgok
oyunu oyun yapan ontolojik bir ipucu” oldugu sonucuna varir (Dursun, 2014: 50).
Dongiisellik, genel oyun kavramina i¢kin ontolojik bir 6zellik olarak karsimiza ¢ikar.
Bagka bir deyisle dongiisel harekette oyunsu bir 6z vardir. Cesitli oyun bi¢imleri
diisiiniildiiglinde, lunapark oyunu, bir oyun ontolojisinden s6z edilmesini miimkiin kilan
dongiiselligi sergileyen belki de en orijinal ve bariz Ornektir. Sonsuza dogru bir
devinim, tekrar, dongiisellik gibi kavramlar lizerinden ¢ember formu ya da dairesel
hareket, dogrusal zamandan farkli bir zaman bagintisina isaret eder. Lunapark
oyuncaklarinin zamani ge¢mis-simdi-gelecek diye kavramsallastirilan dogrusal zamani

imlemez. Hem izleyenler i¢in hem de oyuncaklar1 kullananlar i¢in zaman “akiskan bir
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toz” (Merleau-Ponty, 2016: 551) gibi tecriibe edilmez. Oyuncaklarin o6lgiilebilir,
kaydedilebilir zaman olarak ¢alisma siireleri vardir. Ama kaydedilebilen siire yalnizca
“fiilli bir ardigikliga” (Merleau-Ponty, 2016: 551), saniyeler ve dakikalar toplamina
karsilik gelmez. Tekrar eden doniislerle hem yeniden hem de ilk kez ayni olaninin

icinde yer almaya ya da ayn1 olan1 gdzlemlemeye ve tecriibe etmeye karsilik gelir.

Resim- 14 Zincirli Salincak ve Dénme Dolap, Genglik Parki
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Resim-15 Gondol, Genglik Parki
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IKiNCi BOLUM

2. OYUN UZAMI

20. ylizyil yeni bir eglence uzamia tanik oldu: Disneyland, hem kendisine
onciiliik eden tarihsel siirecin bir devami hem de adina “disneylesme” (Bryman, 2004)
denilen yeni bir siirecin baglangici olarak kabul edildi. Disneyland’in agilmasi, tema
parklarin ortaya ¢ikisi ve diinyadaki orneklerinin ¢ogalmasi eglence kavrami iizerine
yapilan caligmalarin sayisinin artmasini sagladi. Hem ardi ardina acilan ve bagka
tilkelere ithal edilen Disneylandlar hem de tema parklari bircok ¢alismanin basat konusu
haline geldi. Bu ¢aligmalarin bir kismi tiiketim kiiltiirii ve Amerikan toplumunun sosyo-
kiiltiirel yapist baglaminda Disney diinyasini odagina alirken, bir kismi da temalandirma
prensibinin kendisine, tarihselligine, 6rneklerine odaklandi. Disneyland bu prensibin
onemli bir duragiydi. 1955 yilinda ilk defa Kaliforniya’da agilan Disneyland ile beraber
Walt Disney diinyasini eglence parklarindan ayirmak i¢in tema parki tanimlamasi ortaya
atildi. Bu ayrim neden 6nemli? Alan arastirmami yiiriittiiglim Genglik Parki’ndaki
Lunapark mekansal 6l¢ek, peyzaj ve rekreasyon gibi unsurlar ve restoran, kafe gibi
tilketim alanlar1 s6z konusu oldugunda tema parklar1 karsisinda daha miitevazi
olanaklara sahiptir ve tema parki olma 6zelligi gostermez. Buna ragmen temalandirma

Lunaparki da karakterize eden bir 6zelliktir.

Bir mekan tek bir konsept ile de temalandirilabilir; eglence ve tema parklarinda
oldugu gibi farkli konseptleri de igerebilir. Nitekim giliniimiizde temalandirmanin

restoranlara, kafelere, miizelere, magazalara, otellere, kumarhanelere uygulanan mimari



ve tasarim odakli bir uzmanlik alani haline geldigi gorliniiyor. Tema parki - eglence
parki ayrim1 Disneyland ile glindeme gelse de bu prensibin Disney’i 6nceleyen uzun bir
tarihi mevcut. Onceki bdliimlerde bahsedildigi iizere ad1 gegen park, sergi ve fuarlar her
hangi bir cografyayi, uzayi, gelecegi betimledigi ve kurguladig: 6l¢iide temalandirilmig
bir ¢evre yarattilar. Bunlar arasinda Luna nin ilk tamamen temalandirilmis eglence
parki olabilecegi de soylenir (Lukas, 1998: 60). Bryman (2004: 21) tim Disney
parklarindaki temalandirma Orneklerinin, farkli anlatilarin ¢esitli siirlislere (rides),
oyuncaklara ve bunlarin yerlestigi ¢evreye niifuz ederek cevre ile olan biitlinligiin
saglanmastyla olusturuldugunu yazar. Buna ek olarak, vurgunun eglence parklarinda
oldugu gibi korku faktorii iizerinde degil, temalandirma tizerinde oldugunu belirtir.
Margaret King (2002: 3) de ayni ayrimi benimser ve eglence parklarinin “korku verici
mekanik stirislerle 6lime yakin risk alma deneyimini taklit etme” ile karakterize
oldugunu belirtirken, tema parklarinda ziyaret¢ilerin kendilerini “mekanik stiriislere”
degil “anlatiya kaptirdiklarini” belirtir. Ancak bu sabit bir ayrim olmaktan ziyade,
King’in (2002: 3) belirttigi gibi “endiistriyel bir hiyerarsiye” isaret eder. Basta alan
arastirmami yuriittiigim Genglik Parki’ndaki Lunapark olmak {izere, alan arastirmam
esnasinda bulundugum diger lunaparklar ve ge¢misimden sahip oldugum Ilunapark
imgesi Bryman ve King tarafindan yapilan ayrima denk diisiiyor. Bu parklarda
oyuncaklar ve oyuncaklarin mekanik hareketleri 6n plana ¢ikarken, temalandirma geri
planda kalmig bir uygulama olarak goriintiyor. Lunaparktaki temalandirma prensibine
isaret eden unsurlar yalnizca oyuncaklarin isimleri, kullanilan ¢ok sayidaki gorseldi.
Isaret ettikleri temalara ragmen lunaparkin oyuncaklar1 ve gdrsel malzemeleri bir kurgu
olusturabilecek tutarliliktan ve biitiinliikten yoksundu. Bu yiizden temalandirma basit
bir gosteren-gosterilen iliskisiyle simirl, olay orglisiinden yoksun, devamlilik

gostermeyen parcali ve daginik temsillerden ibaretti.
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Genglik Parki Lunaparkinda kullanilan goérseller ve oyuncak isimleri on ii¢ ayr1
temaya isaret ediyor: Galaxie adli hiz treni uzay; Ret Kid adli oyun salonu Vahsi Bati,
Hawai Swing adli oyuncak egzotik cografyalar; Gondol adli oyuncak korsan; Korku
Tiineli adli oyuncak Gotik janr; Avrupa Dolabi adli salincak Bati; Magic Castle adli
cocuk salincagi masal; kano, ¢adir gibi 6geler {lizerinden temsil edilen gocuk oyun alani
Amerikan Yerlisi/Kizilderili; Space Raider ve Star Wars adl1 iki farkli oyuncak uzay-
bilim-kurgu-teknoloji; Air Race adli ¢ocuk oyuncagi uzay-teknoloji; Kii¢iik Kanguru
isimli ¢ocuk oyuncagt doga; nam-1 diger Baskent Giinesi, Avrupa Dolab1 olarak da
adlandirilan Donme Dolap hem Bati hem Ankara temalarina karsilik gelir. Kuskusuz
bu temalar degiskendir; her eglence ve tema parkinda ayni1 gorseller, ikonlar {izerinden
kurgulanmaz. On ii¢ ayr1 bashga indirgedigim Lunapark temalar1 kendi i¢inde farkli

gruplandirmalara elveriglidir. Ben bu gruplandirmay1 dort kategori iizerinden kurdum.

Uzak

Onceki boliimlerde temalandirmanm Bati cografyasinda koklii bir gelenege
sahip oldugundan soz ettim. Bati’min haz bahceleri ve diinya fuarlari ve sergileri
temalandirmanin ilk 6rneklerini uzak cografyalar ve kiiltlirlerinin anlatilar1 lizerinden
olusturmus goriintiyor. Giinlimiizde bu gelenek devam ediyor. Bu baglamda uzak olanin
temsilinin temalandirmanin dogasinda oldugu sdylenebilir. Uzak ise erisebilme
anlaminda cografi, zamansal ve sembolik bir mesafeyi ifade eder. Bu mesafe temsiller
tizerinden kat edilir. Haz bahgeleri, diinya fuarlar1 gibi Bati’nin eglence mekanlarinda
goriilmeye baslayan temsiller seyahatnameler, mektuplar, misyonerlik faaliyetleri,
devletlerarasi biirokrasi gelenegi ve kolonyal deneyim gibi karsilagsmalarin ve buna
bagli olarak gelisen koleksiyonculuk ve kurumsallasan miizecilik faaliyetlerinin bir

vechesi olarak iiretildiler.
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Bu noktada bir parantez agip bilimsellesme ve kurumsallagsma kaygisi tasiyan
19. ylizy1l antropolojisinin ve antropolojik bilginin diinya fuarlarina girisinden ve
fuarlarda yaratilan Gteki imgesinin olusmasina katkisindan séz edilmesi gerektigini
diistiniiyorum. 19. yiizyila kadar olan siiregte antropoloji evrimci paradigmaya bagl
kalarak bilgi tiretip yayan bir disiplindi. Antropoloji tarihinde ayr1 bir hatt1 ifade eden
Franz Boas ve tarihsel tikelci ekol, evrimci diisiince gelenegine getirilen bir elestiriyi
icerse de, iki paradigma 20. yiizyila kadar Amerikan antropolojisini beraber temsil
ediyordu. 1800’ler ayn1 zamanda diinya fuarlarinin Avrupa ve Amerika’da yayginlastigi
ve dolayisiyla Bati cografyasinin tarihsel gelisimini dayandirdigi endiistri  ve
teknolojileri bu organizasyonlarda miijdeledigi ve kutladig1 yillardi. Daha once sozii
edilen ozeliklerin yan1 sira fuarlar ayn1 zamanda “antropoloji gibi gelisen disiplinlerin
bilimsel bilgilerini kamuya sundugu” (Parezo ve Fowler, 2007: 4-6) ve Kitlelerin ziyaret
ettigi popiler kamusal alanlardi. Arkeoloji ve antropoloji faaliyetleri sonucunda
toplanan materyalin ve kuramsal bilginin fuarlarda kullanilip bu amagla antropoloji
departmanlarinin finanse edilmesi ve antropolojinin fuarlara sizmas iki agidan 6nemli:
Ik olarak fuarlar teknolojik-bilimsel gelismenin ornekleri ile 6tekinin temsiline bir
arada aym1 uzamda yer verip kurguladigi igin bu tezadin evrimci-ilerlemeci
paradigmanin savlarini dogrulamaya yaradigim soyleyebiliriz. Ikinci olarak, Parezo ve
Fowler (2007: 8) kamusal alanda antropolojinin arastirma alanin1 dogrulamak,
antropologlarin bilim insani statiilerini kanitlamak ve konularinda uzman olduklarini
gostermek gibi pratik ve kuramsal sebeplerin antropologlar1 fuarlarla isbirligi i¢inde
calismaya ittigini ileri siirer. Sosyal ve kiiltiirel antropolojinin kendini ayr1 bir disiplin
olarak kurmaya basladig1 siire¢ de bu doneme tekabiil eder. Bu anlamda sosyal
antropoloji gelenegi de uzakta olanin temsillerine antropolojik metinler ve etnografiler,
koleksiyonculuk ve miizecilik faaliyetleri ve bilimsel bilgi iiretme iddias1 ile katkida

bulunmustur.
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Seyir, goriis ve nesne arasinda kurulan bir iliskiyi ifade eder. Uzak olani, seyir
iligkisi icinde yakin kilmak, goriis ve goriisiin nesnesi arasindaki mesafeyi yeniden
tiretir. Fiziksel mesafeyi ortadan kaldiran seyir iliskisinden geriye uzagin sembolik
boyutu kalir. Bu noktadan itibaren temsilin nesnesini ne kadar dogruya yakin
aktardiginin 6nemi yoktur. Ciinkii temsiller, temsil edilenin mahiyetinden ziyade, temsil
edenin onu nasil anlamlandirdigini ortaya koyar. Giiniimiiziin tema parklari bu
anlamlandirmalarin izinin siiriilecegi genis bir uzam sunar. Genglik Parki’ndaki
Lunapark s6z konusu oldugunda, uzak olanin temsilinin stereotipler ile smirlandigini ve
metonomik bir iligki i¢cinde kurgulandigini goriiriiz. Stereotip bir temsil bi¢imidir ve
basit, keskin, hatirlanabilir, kolayca anlasilan ve tanman karakteristiklere biirtiniirken
stereotiplestirilen ozellikler abartilir, basitlestirilir, sonsuzluga sabitlenir (Hall, 2003:
258). Genglik Parki’ndaki Lunaparkta, Vahsi Bati, ¢izgi roman ve dizi karakteri Red Kit
ile 6zdeslestirilir. Bilardo masalarindan ¢esitli atari oyunlarina kadar bircok oyun
otomatinin yer aldig1 bu salonun i¢inde Red Kit ve Vahsi Bat1 hakkindaki tek referans
salon kapisi ve lizerindeki isimdir (Resim-16). Hawai, boynuna ¢i¢cek demetlerinden
olusan halka bir kolye takip deniz kenarinda, palmiye agag¢larinin arasinda dans eden ya
da sorf yapan insanlarin gorselleri ile kurgulanir (Resim-17). Korsan, tek goziinii agikta
birakan goz bandi ile iligkilendirilir (Resim-18). Bati, Venedik, Roma gibi romantize
edilen Avrupa sehirlerin gorsellerine yer verilerek anlatilir. Kizilderili Amerikan
yerlileri, ¢adir ve kanodan olusan oyun yerinde kus tiiyiinden basliklar takan insanlarin
gorselleri iizerinden temsil edilir (Resim-19). Doga, diinya iizerinde sadece tek bir
cografyada yasayan kanguruya atifta bulunarak uzak kilinir (Resim-20). “Bir baglanti
yoluyla biitiinii hatirlatma” (Chandler: 2007: 130) olarak tanimlanabilecek metonomik
iliski, diger bir degisle parca-biitiin iliskisi az 6nce verilen 6rnekler yoluyla kurulur.
Kanguru Avustralya’ya; cicek kolyeleri, palmiye agaclari, sorf yapan gencler Hawai’ye;

kano, kustiiyii baslik, ¢adir ti¢liisiit Amerikan Yerlisine; Roma ve Venedik Avrupa’ya ve
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romantizme; goz bandi, sakal ikilisi korsana; Ret Kit Vahsi Bati’ya isaret eder.

Stereotiplestirilen 6zellikler biitiinii hatirlatan, akilda kalici parcalar olarak is goriir.

SAl 00

Resim-17 Hawai Swing, Genglik Parki’ndaki Lunapark
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Resim- 19 Cocuk oyun alani, Kizilderili Cadir1, Genglik Parki, Lunapark
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Resim- 20 “Kiigiik” Kangurular, Genglik Parki, Lunapark

Uzay, Bilim-kurgu ve Teknoloji

Uzay temast “Uzak” bashigi altinda da yer alabilirdi. Ancak uzayi, iginde
oldugumuz bir cografya olarak tanimlamak daha dogru goriiniiyor. Bu anlamda uzayin
uzakliginin daha ziyade teknoloji ile isaret edilen bilinmeyen bir nitelige sahip oldugu
sOylenebilir. Nitekim kendisini, (soyunu, klanimmi vs.) goksel cisimleri, dogayi,
bulundugu cografyay1 evrenin bir pargast olarak gérmek ve 6liimden sonra yasam, ata
ruhlar1 inanci gibi birbirine baglanan sistemler iizerinden bir kozmolojiye sahip olmak
birgok kadim toplumun diinyayr yorumlama bi¢imiydi. Ancak bilimsel bilginin
kurumsallastig1 cografya ve kiiltiir olan Bati’da ifsa edilmesi gereken bir bilinmeyen
olarak uzay, teknolojiler ve pozitif bilimler araciligi ile yakin kilinan bir alan olageldi.
Uzayli, farkl gezegenlerdeki ve evrenlerdeki yasam formalari, uzay teknolojisi vs. gibi

temsiller bu cografyanin kat edilmesini sagladi. Bilim-kurgu, bu temsillerin olugmasina
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katkida bulunan ve uzak olanin kurgulanigina dair en iyi 6rnekleri veren edebiyat ve
sinema janriydi, hald da dyle oldugu sdylenebilir. Ik temalandirilmis eglence parki
saytlan Luna’nin ana temasmin Ay olmasi; “A Trip to the Moon” adli oyuncagin ilk
bilim-kurgu yazarlarindan biri sayilabilecek Jules Vernes’e referans vermesi tesadiif
degildir. Ayni sekilde diinya fuarlart hem o giinlin hem de gelecegin olanakli
teknolojilerinin yer aldigi sergilerdi. “Gelecek bugiinde” sloganina uygun olarak
temalandirilan Disney Parki Tomorrowland, yakin doneme ait bir 6rnek olarak
gosterilebilir. Ankara, Genglik Parki’ndaki Lunaparkta da bilimkurgu-uzay-teknoloji
temasinin islendigi oyuncaklart gormek mimkiindii. Asagida yer alan resimdeki
(Resim-21) oyuncak ismini, on yasindaki bir g¢ocugun bir uzay gemisi tarafindan

kagirilmasini konu alan 1983 yapimi bilim-kurgu macera filmi Space Raider’dan aliyor.

Resim-21 Space Raider, Genglik Park1
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Teknolojilerin birer tema olarak ortaya c¢ikisi ve tarihsel stireklilik arz etmesi,
Bati’nin sdylemsel kurulusu ile ilgilidir. Bati, baska hi¢bir cografyanin bilgisine vakif
olmadig1 6zel bir alan olarak goriilmiis bilim {izerine kendisini insa etti. Gliniimiizde
teknolojiler, sebebiyet verdigi olumsuz sonuglari ile iliskilendirilse de, temalandirmanin
ortaya ¢iktigi donemde uzak olant ve bilinmeyeni ifsa eden devrimci bir anlam
tasimistir. Tema ve eglence parklarinda da teknoloji ve bilim kurgu temalar iitopik

anlami ile yer alir.

Hem her bir oyuncagin hem de -lunapark, tema parki ya da eglence parki ayrimi
bir kenara birakildiginda- tiim bu uzamin bash basina teknolojik bir alan oldugu, hatta
kendisinin bir teknoloji oldugu da goz ardi edilmemeli. Bu anlamda parkin kendisi
“araba, kahve makinesi, internet gibi miithendislik nesnelerine (artefacts) referans veren
bir nesne” olarak teknolojiye (Waelbers, 2011: 4) isaret eder. Teknolojinin bu kullanimi
genel olarak teknolojiye atfedilen anlami belirler. Bu anlamdaki teknoloji s6z konusu
oldugunda, maddi kiiltiir ve teknoloji arasindaki sinirin kalktigini sdylemenin o6nii
aciliyor. Bu yiizden lunapark oyuncaklarini maddi kiiltiir nesneleri, lunaparki da bir
maddi kiiltiir alan1 olarak kabul ettigimi sdyledigim tezin sorunsal boliimiine bir ekleme
yapmak gerekliligi doguyor. Bu tez ayn1 zamanda teknoloji hakkindadir. Cilinkii her
maddi kiiltiir nesnesi bir teknoloji ise de, her teknoloji bir maddi kiiltiir nesnesi degildir.
Buna ilaveten teknoloji ve insan iligkisi tizerinden makine olarak oyuncaklar, oyun

iliskisi hakkinda konusabilmemizin yolunu agiyor.

Don Thde (2014) fenomenolojik bir bakis agisiyla insan-teknoloji iliskisinin
yapisal Ozelliklerini ortaya koymaya c¢alistii yazisinda fenomenolojide insan
deneyiminin temel yapist olarak kabul edilen yonelimsellik ilkesine yeni bir yorum

katar. Diinyaya saf biling ya da bedenli 6zneler olarak degil ayn1 zamanda teknolojiler
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dolayimiyla yoneldigimizi, teknolojinin basit bir ara¢ olmaktan ziyade deneyimimizi
kuran ve degistiren bir teknik olarak karsimiza ¢iktiginin altin1 ¢izer. Teknoloji- insan
iliskisini fenomenolojik bir yerde konumlandiran Thde (2014) bu iliskinin ii¢ 6zel
bicimini ortaya koyar: Bedenlilestirme teknigi (a technics embodied), hermeneutik
teknik ve bagkalik iligkisi (alterity relation). Ben konuyu baskalik iliskileri iizerinden

tartisacagim.

Ihde (2014) insandan bagimsiz teknolojiler s6z konusu oldugunda baskalik iligki
biciminin devreye girdigini soyler. Her tiir otomatik cihaz bu iliski bi¢imine 6rnek
gosterilebilir. Sozde-6tekilik (quasi-otherness) ya da antropomorfizm (Ihde, 2014: 554)
kavramlart ile isaret edilen 6zellik, otonom teknolojilerin bagimsiz denebilecek kendi
calisma prensipleri ve mekanizmasidir. Hatta Thde’nin (2014: 555) bu baglamda verdigi
orneklerden biri de bir cocuk oyuncagi olan topagtir: “Bir kere ‘deistik olarak’
canlandiginda (animated) oyuncagin kendine ait yasami baslar”. Lunapark
oyuncaklarinda da ayni bagkalik iliskisi s6z konusudur. Ancak topag¢ ile bu makine
oyuncaklar arasinda bir fark da vardir. Topa¢ disaridan bir engel ile karsilasmadigi
siirece i1vmesi azalarak yer degistirerek doniisine devam edecek ve sonunda
kendiliginden duracaktir. Buradaki makine oyuncaklarin sadece harekete baglamasi
degil durmalar1 da, beklenmedik bir durum ya da disaridan bir miidahale olmadikca
onceden planlanmistir ve yonetilmektedir. Lunapark oyuncaklar1 birer makinedir ve bu
anlamda insanin karsisinda sozde-6teki bir konumdadirlar. Her oyuncak “deistik™ bir
giic tarafindan calismaya baslar ve oyuncunun oyuna miidahale edemeyisi oyunun
otonom yapisini pekistirir; bizzat teknolojinin (makine-oyuncak) kendisi 6n plandadir.
Lunaparki oyuncular i¢in cezbedici kilan sey makine-oyuncaklarin bizim disimizda,

yari-canli organizmalar gibi kendi varoluslarina sahip otonomlugudur.
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Yerli

Vahsi Bati, korsan, egzotik yerler, doga, Bat1 ve uzay temalar1 uzak olana
isaret ederken Ankara yerlilige isaret eder. Uzak ve yerli sosyal antropolojik bir uzamin
iki ayr1 ucunu temsil eder. Genglik Parki Lunaparkinda en ¢ok calinan ve eslik edilen
miizigin Ankara oyun havalart oldugu goéz Oniinde bulunduruldugunda, Ankara ve
“Angaralilik” yerli olana atifta bulunan bir temsil uzami sunar. Ankara ve Ankaraliligin
temsili lunaparkin geneline sirayet eder: Donme Dolap’in ortasinda yazili Bagkent
Glinesi yazisi tiim parktan goriiliir (Resim-22), Lunaparkin farkli bolgelerinden Ankara

oyun havalar1 duyulur.

1 s \, N L,
T GRS
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Resim-22 Donme Dolap, Genglik Parki, Lunapark
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Ancak, yerli kabul edilenin, gegmis ile baglanti kurma iddiasinda oldugu g6z
ontinde bulundurulmalidir. Béylece yerliligin hangi anlamlar iizerinden oriildiigii ortaya
¢ikar. Ornegin AOC sit alaninda bulunmasi, yiiksek maliyetine ragmen kapali kalmas1
gibi sebeplerle tartigmalara sebep olan AnkaPark’ta yerliligin, Genglik Parki’ndaki
Lunaparktan farkli bi¢imde kuruldugu goriliiyor. Yurdadon Aslan (2018: 52)
AnkaParK’in giris kapisinda “Selguklu’da mezar, cami, medrese ve benzeri yapilarda
kullanilan tasarim elemanlarindan olan yapiya bitisik kiimbet eklentileri, kiimbet
kiilahlari, islevsiz minareler, yuvarlak kubbeler” bulundugunu yazar. Benzer sekilde
Eytiboglu (2018: 115-116) AnkaPark’in girisini olusturan yapinin Osmanli ve Selguklu
mimarisi ile Anadolu cografyasindaki ikonik cami ve medreselerin eklektik ve kafa
karistirici bir kolaj1 oldugunu belirtir. Wood (2017: 9) Recep Tayyip Erdogan tarafindan
2013 yilinda agilis1 yapilan Istanbul Vialand adli tema parkiin da mimari olarak ayni
tislubu benimsedigini sdyler: Magazalarin, restoranlarin, binalarin yani sira Fatih’in
Riiyas1 adli korku tiineli de Osmanli Imparatorlugu’na, daha 6zelde de Istanbul’un
fethine gonderme yapar. Kafa karistirici olan, Fatih’in Riiyast adli korku tiinelinin kimin
i¢cin korkutucu oldugudur. Kisaca yerlilik siyasi perspektife bagli olarak farkli temalar
iizerinden kurulabilir. Ornegin 1978 yilinda heykeltiras Nusret Suman tarafindan
yapilan ve Sihhiye Meydani’nda yer alan Hitit Kursu ¢alismasi, Tiirkiye Cumhuriyeti’ni
Islamiyet &ncesi uygarliklara ve cografyaya baglayan bir sembol olarak okunabilir.
Yerlilik iddias1 da bu anlamda siyasi bir cerceve ¢izebilir ve temalandirmanin aract
haline gelebilir. Yerli ve orijinal olana atifta bulunan temsiller yoluyla da ge¢mis ile
olan mesafe kisaltilmis olur. Ancak Crazy Dance isimli Lunapark oyuncaginda Erik
Dali’na parmaklarmi saklatarak, sarkinin sozlerini tekrarlayarak eslik edip ritim tutan
kalabaligin coskusu s6z konusuyken yerlilik, kisinin kendi istegi dogrultusunda aracisiz
bir sekilde kurulur. Bu baglamda yukarida sayilan uzak cografyalarin yarim yamalak

anlatilar1 arasinda “la bize her yer Angara” mottosu ile dolasan kalabaligin, yerliligin
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anlamini beden, hafiza ve ritim iizerinden her giin akici bir sekilde yeniden iirettigini

sOyleyemez miyiz?

Gotik ve Masal Janrlar:

Gotik ve masal yazin tiirlerinin tarihi, Orta Cag’a kadar geri giden uzun bir s6zlii
ve yazili gelenege dayanir. Vampirler, biiyliciiler, cadilar, hayaletler, perili evler korku
tiinellerini temalandirirken basvurulan, kaynagini Gotik tiirden alan figiirlerdir. Gotik
gostergeler eglence ve tema parklarinda korku baglaminda yer alirken; masallar tam
tersine korku 6gesinin sogruldugu biiyiilii, sevimli uzamlar olarak yer alir. Lunaparkta
birgok ¢ocuk oyuncaginin oturma koltuklari antropomorfik hayali kahraman, ¢izgi film
karakterlerinden olusuyordu. Bu konu “Lunapark Oyunu” bashg: altinda ayrica ele
almiyor. Diger yandan Lunaparkta dogrudan referans verilen tek masal 6rnegi Grimm
Kardesler tarafindan yaziya aktarilan popiiler Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler masaliydi
(Resim-23). Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler referanst Looney Tunes ve Disney c¢izgi
karakterleri ile beraber, oyuncuyu sisman, uzun, kisa, bi¢imsiz gosteren aynalarla dolu
bir salonun girisinde yer aliyordu. Sihirli Aynalarin girisindeki Pamuk Prenses ve Yedi
Ciiceler gorseli, 1937 yilinda Disney Stiidyolar1 tarafindan hazirlanan ve hatfizalara bu

animasyon iizerinden yerlesen gorsele aitti.

Kralige, Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler (Grimm, t.y: 330-337) masalinda
aynaya “Ayna ayna sOyle bana var mi1 benden daha giizeli bu diinyada” diye sorar.
Ayna, her kosulda dogruyu soyleyerek masaldaki kurguda, bir kurgunun i¢inde
gerceklik kontroliinii saglayan sey olarak karsimiza cikar. Peki, Sihirli Aynalardaki
aynalar herhangi bir gerceklik iddiasina sahip mi? Yoksa aynalar masals1 bir alana

gecisi saglayan objeler mi? Masaldaki ayna, gercegi soylerken lunaparktaki aynalar
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gercegi carpitir ve sihirli aynanin hangi tarafinda oldugumuz sorusu akla gelir.
Masaldaki ayna konusur; Lunaparktaki aynalarda konusanlar ise oyunculardir. Masalda

kralice hep en giizelin kim oldugunu sorar; ama aynanin diger tarafinda oyuncular en

cirkinin, en giiliinciin en komigin goriintiisiine bakarlar.

Resim-23 Sihirli Aynalar

Ayna referansi iizerinden, Disney animasyonuna ait Pamuk Prenses masali
gorselinin Sihirli Aynalara gelisiglizel koyulmus oldugu diisiiniilebilir. Fakat gorselin
oradaki varligimin, mekéan ile hikdye anlatimi1 arasindaki bir iliskiye isaret ettigini
diistinliyorum. Yani kapidaki gorsel, icerideki aynalarin yapmasi beklenen seyin
goriintliyli oldugu gibi iletmek degil var olani sihirli bir sekilde anlatmak olduguna

isaret eder.
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Diger bir degisle, Sihirli Aynalarin igerisine girildigi andan itibaren ayna ile
biiyii ortak bir sekilde diisiiniiliir. Masaldaki ayna kisilere talep edilen gergeklikleri
sunar ve bunu biiyii yoluyla yapar. Lunapark oyunundaki aynalar ise kendilerinden talep
edilen giildiirme eglendirme islevlerini yerine getirirler. Arada eksik gibi goriinen biiyti
ise az Once bahsettigim hikaye anlatimi lizerinden tamamlanir. Sihirli Aynalar oyundaki
“biiyli”, oyuncunun kendisini daha once hi¢ gdrmedigi sekilde gérmesi — tipki
hikayedeki livey annenin kendini ilk kez en giizel olmayan olarak gormesi gibi ortaya

cikar.

2.1. Lunapark Oyunu, Imgesi ve Nitelikleri

Lunaparklar, kent panaromasina olagandisi bir goriinim katarlar (Resim-24).
Hava karardiginda, lunaparkin 1siklar1 ¢evresini aydinlattiginda meydana gelen manzara
fiitlirist bir tablo izlenimi uyandirir. Bir lunaparkin hareketini ve dinamizmi ifade eden
giizel ornekler olarak Giacomo Balla ve Josept Stella’nin tablolart hizin, devinimin ve
tekrarin bulandirdigr kuvvet c¢izgilerinin akisini, bir kimsenin gorebilecegi, tanik
olabilecegi, 1sitebileceginden daha fazlasini bir tual i¢inde yakalar. Lunaparkin boylesi
bir gortiniimiinii elde etmek ancak fotograflarla miimkiindii. Diger yandan Lunaparkin
karmasik gorsel yi1gimi arasinda fotograf makinesini kullanmak neredeyse bir
zorunluluktu. Yakin ¢ekimler lunaparkin detaylarina odaklanmami saglarken; mesafeli
cekimler alanin devingen yapisin1 yakalamama yardimci oldu. Calismam boyunca
fotograflar1 lunapark uzamini tanitici, betimleyici ve ornekler bir bicimde kullandim.
Ancak diger yandan bir kamera ile ¢alismak, bir medya araciligi ile lunaparka bakmak,

alandan elde edilen etnografik bilginin niteligini de etkiliyor. Ciinkii farkli medyalar
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aracilif1 ile ortaya c¢ikan materyalin kendisi de (fotograflar, ¢izimler, videolar vs.)

yorumlanabilir hale geliyor.

Resim-24 Genglik Parki

Bu boliim lunaparkin gorsel niteligi hakkinda ve bu niteligi olusturan temel
Ogeler olarak belirledigim oyuncaklarin renk, sekil, yiizey ve devinimi iizerinden
yapilan bir incelemeye dayaniyor. Bu dort 6ge hem lunapark imgesini hem de lunaparki
diger kent manzaralarindan ayirt eden biitiinligli olusturuyor. Lunaparkin ayirt edilebilir
kent panoramasi, onun bir anlamda sehirdeki kimligini ortaya koyuyor. Lunaparkin
oyunculari cezbeden panoramasi, Genglik Parki’'nin  muhtelif noktalarindan
goriilebildigi gibi ayn1 zamanda havuzdaki suya akseder. Genglik Parki’nin sehir ve
lunapark arasindaki kaskatli havuzunda su, yil boyu farkli gériintimlere biiriiniir. Kis
aylarinda bosaltilan havuzda yagmur ve eriyen kar suyundan arta kalan birikintilerin

yerini mevsim degistikge havuzu dolduran suyun yer yer duragan yer yer gokyiiziine
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yiikselen siddetli goriiniimii alir. Genglik Parki’na adim atanlar, sehrin 6te kiyisint ve
Lunaparki suyun aldig1 bu farkli gériiniimlerin mercegi arasindan seyreder (Resim 24-

25-26).

Resim- 25 Genglik Parki

Resim- 26 Genglik Parki
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2.1.1. Lunapark Oyunu

Oyun oynama biiylik bir yoniiyle taklit, hayal giicli ve performansa dayandigi
icin her obje oyuncaga doniisebilme potansiyeli tasir. Bir nesnenin sekli, fonksiyonu,
dokusu, kullanim alanlar1 ile oyunun amaci arasinda kurulan bir benzerlik o nesnenin
oyuncaga doniisebilmesi icin yeterlidir. Bir bez pargasi kolaylikla bir sihirbaz pelerini
olabilir ya da oyuncuyu hayalet kiligina sokabilir. Bunlarin yani sira bir de tasarim
tirtinii nesneler olarak oyuncaklar var. Bu iki kategoriyi birbirinden ayirmak gerekiyor.
Ciinkii ikinci durumda nesneler belirli bir oyun oynama bigimi iizerine kuruluyken, ilk
durumda nesnelere oyuncunun yonelimi dogrultusunda oyuncak olma anlami
atfediliyor. Lunapark oyuncaklari da ikinci kategoriye dahil. Ancak bu oyun
kategorisinin hayal giicliyle alakali olmadigini sdylemiyorum. Daha ziyade oyuncak
olmasit i¢in tasarlanmis nesnelerin, ebadi, yapildigi materyal, aldigi goriiniim gibi
ozellikler tlizerinden bir oyun tarifi ¢ergevesinde belirli bir oyun bi¢imini dayattigini
sOyliiyorum. Lunapark oyuncaklari hem c¢ocuklara hem de yetiskinlere ayn1 oyun
oynama bi¢imini sunar: Carpisan arabalar ve Go-kart gibi birka¢ oyun haricinde higbir
lunapark oyuncagi stiriilmez, biitiin lunapark oyuncaklarina binilir ve oyunun baslamasi
beklenir. Bu oyuncaklar1 elinize alip evirip ¢eviremezsiniz; aksine bir makine olan
oyuncaklar oyuncuyu evirip ¢evirir, ziplatir, dondiiriir, bas asagi sallandirir vs. (Resim-

27-28).
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Resim- 27 Bir riizgar giiliinii andiran Power Surge ve oyuncular, Genglik Parki

Resim-28 Adrenalin ve bir kanadinin ucundaki oyuncular, Genglik Park1
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Her sey oyuncak olabilir ancak bebekler, peliis hayvanlar, logolar, arabalar gibi
oyuncunun tasiyabilecegi, elle tutabilecegi ebatlardaki nesneler en genel oyuncak
kategorisini olusturur. Lunapark oyunu bu deneyimin tam tersidir. Oyuncu oyuncagin
icinde oyun siiresi dolana kadar hapsolur. Hareket 6zgiirliigli oyuncuya taninan alan
kadardir. Oyuncu istedigi zaman oyunu yarida kesemez ya da oyun alanini terk edemez.
Bu anlamda iki oyun deneyimi iki farkli beden-uzam deneyiminin karsiligidir. Oyunlar
bir yelpazede siralanacak olsaydi, bu iki oyun bi¢imi yelpazenin iki ayr1 ucunda yer
alirdi. Roger Caillois’nin (2001: 12) dort temel oyun bigimden bahseder: rekabet
(agon), sans (alea), temsil (mimicry) ve vertigo (ilinx). Genglik Parki’ndaki Lunaparkta
oyuncaklar Caillois’in ayrimi iizerinden simiflandirildiginda temel oyun bi¢iminin
vertigo oldugu goriiliir. Vertigo, “siradan algidan kisa siireli uzaklasma” ve “duru ve
acik akil iizerinde duyusal panik” (Caillois, 2001: 23) yaratarak bedenin dengesini
bozan fiziksel etkinlikler olarak tanimlanabilir. Oyuncular, oyuncaklara biniyor;
oyuncaklarin  iginde  bir  siireligine  kapali  kaliyor; normal  sartlarda
deneyimleyemeyecekleri fiziksel ve bedensel kosullart deneyimliyordu. Oyuncularin,
oyun stiresi zarfinda birka¢ drnek haricinde (Carpisan Arabalar gibi) oyunun gidisati
tizerinde kontrolleri bulunmadigi gibi bedensel ritimleri de normal ritmin disina ¢ikiyor
ve bozuluyordu. Diger yandan temsil oyun kategorisinin de Lunapark oyunu igin
temalandirma prensibi iizerinden anlamli oldugunu sdylemek miimkiin. Bir 6nceki
bolimde temalandirma prensibinden ve bu prensibin Lunaparka uyarlanisindan
detaylica s6z edildi. Temalandirma prensibi yetkin bir sekilde Lunaparkta
kullanilmiyorsa da, oyuncaklarin isimleri ve oyuncaklarda kullanilan gorseller belirli
temalara isaret ediyordu. Bu anlamda oyuncularin, Lunaparkta bir oyuncaktan digerine
gecerken farkli cografyalarin ya da anlatilarin temsilleri arasinda yer degistirdigini

sOyleyebiliriz. Bu anlamda Caillois’in oyun kategorileri arasinda yaptigi ayrim takip
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edildiginde Lunapark oyunu baglaminda vertigo ve temsil kategorilerinin 6n plana

¢iktig1 ve anlamli oldugu sdylenebilir.

Vertigo ve temsil kategorileri lunapark oyununun bigimsel 6zelliklerine karsilik
gelirken Mikhail Bakhtin’in (1981) kronotop kavrami Lunapark oyununun zaman-
mekan bagintilart hakkinda bir g¢er¢ceve sunuyordu. Bakhtin (1981: 85) kronotop
kavramini edebi tiirleri birbirinden ayirma i¢in kullanilir ve her bir edebi tiiriin tekabiil
ettigi bir zaman-mekan matriksi yani kronotopu oldugunu sdyler. Her ne kadar Bakhtin,
kiiltiiriin diger alanlar1 ile ilgilenmedigini dile getirse de kronotop kavrami, oyun
oynamanin biiyilk Ol¢lide kurgusal bir karakteri oldugu goriisiinden yola cikarak,
lunapark oyununun zaman-mekan bagmtilarina dair bir fikir sunuyordu. Bu anlamda
Bakhtin’in (1981: 87-92) antik yunan tragedyalari arasinda yer verdigi macera
kronotopunun Ozellikleri birgok yonden lunaparka uyarlanabilir goriiniir: Macera
kronotopunda, olaylar ¢ok genis ve ¢esitli cografyalarda gecer. Bu cografyalar arasinda
daglar, denizler, gegitler asilir ancak herhangi bir zaman kirilmasi meydana gelmez.
Ikinci olarak, onemli olaylar ansizin, aniden, birdenbire ya da tam gerceklesmesi
gerektigi anda gerceklesir. Uciincii olarak ise, kahramanlarin basindan gegen olaylar,
kahramanlarin biyolojik hayatlarina bir tesiri olmaz. Macera kronotopunun bu ii¢
Ozelliginin Lunapark oyunu icin de anlamli oldugunu diisiinliyorum. Soyle ki,
temalandirma prensibi geregi, oyuncular lunaparkta macera kronotopundaki karakterler
gibi farkli ve cesitli cografyalarin temsilleri arasinda yer degistirip oyun oynarlar.
Lunapark oyununda da zaman kavrami birdenbire, ansizin, aniden yasanan deneyimler
tizerinden anlam kazanir. Korku Tiinelinde vagonda ilerlerken bir anda tavandan bir
oriimcek sarkar; 1siklar yandign anda kdseden bir figiir cikar... Ugiincii olarak ise
lunaparkta oyun baslar ve biter. Bu aradaki siire¢ oyuncunun oyun disindaki yasaminda

bir farklilhiga, degisiklige yol agmaz. Ornegin Donme Dolaptan indigimde yiikseklikten
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daha az korkmuyordum. Ya da baska bir oyuncu Adrenaline bindigi i¢in daha cesur
olmuyordu. Kisaca, Bakhtin’den 6diing aldigim kronotop kavrami Lunaparkta oyun
oynamanin nasil bir deneyim olduguna dair bir fikir sunuyor ve bir lunapark oyunu

kronotopu kavramsallagtirmasi yapmanin 6niinii agiyor.

Oyuncak, biiyiidiik¢ce oyuncu onda yolcuga c¢ikar; kiigiildiik¢e oyuncu tarafindan
yolculuga cikarilir. Peki, Lunaparkta hangi oyuncaklara binilir? Hangi oyuncaklarda
yolculuga cikilir? Bu sorunun cevabi yetigkinlere ve cocuklara gore degisiyor. Eger
muhatap bir ¢ocuksa segenekler miizik enstriimanlarindan tasitlara, hayvanlardan ¢izgi
dizi karakterine ya da hayali bir kahramana kadar ¢ogalabiliyor. Trompet, gramofon;
taksi, ambulans, itfaiye arabasi, tren, uzay araci, yarig arabasi, motosiklet; kanguru,
midilli, fil, dinozor, fare; palyago, Noel Baba, Fred Cakmaktas ve kaktiis bu

seceneklerden bazilar (Resim-29-30-31).

Resim- 29 Kangurular ve Atlikarincalar
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Resim -30 Noel Baba, Fred Cakmaktas

Resim- 31 Musical Carousel, Genglik Park1
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2.1.2. Materyal, Renk ve Yiizey

Lunaparki, ¢esitli oyuncaklarin bir araya gelerek olusturdugu bir kompozisyon
olarak okumak miimkiin. Ancak bu sekilde ifade edildiginde lunaparkin mekansal
olarak ayirt ediciligine dair her seyi sdylemis olmuyoruz. Lunaparki bir oyun alani
olarak 0zgiin kilan ve bir nesneyi lunapark oyuncagi yapan; kullanilan materyal ve bu
materyale hangi goriiniimiin verildigi, materyalin ylizeylerinin hangi renklere boyandigi,
hangi resimlerle kaplandigi gibi gorsel nitelikler. Yukarida, 6zellikle cocuk oyuncaklari
tizerinden nesnelerin aldig1 sekillere emsaller gosterdim. Ancak tek basina oyuncaklar
ve bicimleri lunapark uzamini tanimlamaya yetmez. Renkler ve kullanimlari esit
derecede 6nemlidir. Clinkii renksiz bir lunapark, metal ve plastik yiginindan olusan bir
insaat santiyesini andirirdi. Oysaki oyuncaklarin metal govdeleri, araba, enstriiman, vs.
seklindeki vagonlarin plastik yiizeyleri, duvar ve platformlar, ¢6p kutulari, oyun
otomatlar1 ve daha bircok detay uyum gozetmeksizin gesit cesit renkte ve tonda
boyalidir. Ve bu renkler yiizeyini kapladiklari materyali gizler. Lunaparkin Dénme
Dolap, Adrenalin, Asansor, Hiz Treni gibi biiylik yapilarinin govdelerinde ve
iskeletlerinde kullanilan materyal ile oyuncaklarin oturma vagonlarinda, Atlikarincanin,
Kangurunun, mini oyuncaklarin oturma yerlerinde ve ek dekoratif unsurlarda kullanilan
materyal ayn1 degil. Ancak kullanildiklar1 yerlerde renkler bu farkliligi ortadan
kaldiriyor; metal ile bir gesit plastik tiirii olan plastik materyali yagli boya goériiniimii
altinda esitliyor (Resim-32). Tim Ingold (2011: 20) maddi kiiltiir ¢alismalar1 olarak
adlandirilan alanda genel olarak bir materyalin, kendisinden ve o materyal olarak sahip
oldugu ozelliklerden bahsedilmedigini; dogal ya da insan yapimi (artefact) olarak

maddeselligi (materiality) iizerine duruldugu elestirisinde bulunur.
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Resim- 32 Onde Musical Carousel isimli oyuncagin vagonlari, arkada

Adrenalinin pembe ve Dénme Dolabin mavi-turuncu renkteki govdeleri.

Halbuki materyaller kendilerinden yapilmis seylere karsi durabilme olanagina
sahiptirler (Ingold, 2011: 28) ve bu yiizden materyaller kendi 6zelliklerini 6n plana
¢ikarma, bir nevi dikte etme giicii tagirlar. Barbie ve Batman ikonlarini karsilastiran bir
maddi kiiltiir okumasi bu baglamda yapilan giizel bir ¢alismaya 6rnek gosterilebilir. R.
Philips’e (2002) gore maddi manifestosu metne dayanan Batman ile plastiklige dayanan
Barbie, strateji-taktik, temsil (mimicry) - vertigo (ilinx) ve toplumsal cinsiyet ayrigsmasi
tizerinden iki ayr1 oyun oynama bi¢imine tekabiil eder. Bir diger okuma Roland
Barthes’in (2014: 53-55) “cocukla yasayan”, “dokunusun dogal sicakligin1” veren tahta
oyuncaklar ile “tozii ve rengiyle kimyasal” olan “nankdr madde” plastikten yapilan
oyuncaklar1 karsilastirdigi “Oyuncak” adli yazisidir. Iki yazida da materyal iizerinden
oldukca basarili oyun nesneleri ¢oziimlemeleri yer alir. Lunapark uzaminda ise renk
kullaniminin materyalinin oniine perde gibi inerek Oniine gectigini ve lunapark uzamini

homojen kildigini diigiiniiyorum (Resim-33). Galaxie ve Asansor oyuncaginda oldugu
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gibi, renklendirmeye bagvurulmadigi yerde materyal kendi 6zelligini ortaya koyuyor
(Resim-34). Lunaparkin gorsel niteliklerini olusturan oOgeler esit sekilde disa
vurulmuyor; renkler 6n plana ¢ikarken materyal ¢ogu zaman rengin arkasinda sakli
kaliyor. Tek tek oyuncaklar 6zelinde degil, biitiin olarak Lunapark: diisiindiigiimiizde
ise renk gecislerinin bir akis halinde olmaktan ziyade kesintiye ugradigi gortliiyor.
Renkler, birbirlerine kaynayarak bir akis halinde siirlip gitmiyor, daha ziyade niifuz
ettikleri alanlarin sinirlarmi belirliyor. Bu yiizden oyuncaklar, makineler hareket

etmedikleri zamanlarda dahi hareket ediyormus hissi uyandiriyor.

Resim- 33 Adrenalin, Genglik Parki
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Resim-34, Asansor, Genglik Parki

Renklerin yani sira Korku Tiinellerinin 6n cephelerinde, Hawai Swing gibi baz1
oyun alanlarinin arka platformlarinda ve lunaparkin muhtelif noktalarinda g¢esitli
figlirler ve resimlerle karsilagiriz. Bu resim ve figilirlerden bazilart “Oyun Uzami1”
basligi altinda islenen temalandirma prensibine gore cogu zaman oyuncaklar ve
isimlerinin baglamiyla uyumluyken bazilar1 lunaparkin muhtelif yerlerinde karsilasilan
herhangi bir baglami olmayan gorsellerdi. Kullanilan ¢ogu gorselin kaynagini tespit

etmek her zaman miimkiin degildi (Resim-35).
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Resim- 35 Lunapark Girisindeki Korku Tiineli. 2010 yilina ait.

Omegin 36 ve 37 numarali gorseller Frank Frazetta, Richard Corben, Boris
Vallejo gibi ¢izgi roman sanat¢ilarinin 6rneklerini verdigi fantezi art denilen janrin
olukca kotii taklitleriydi. Yine Korku Tiinellerinin cephelerinde kullanilan gorseller

korku filmi karakterlerinin 6zensiz taklitleriydi (Resim-38).
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Resim-38 Chucky ( Child’s Play) ve Ciglik (Scream), Korku Tiineli, Genglik

Parki

Hava karardiginda kimi oyuncaklarin piiriizsiiz, kimi oyuncaklarin girintili
cikintili parlak yiizeylerine bezenmis sayisiz ampullerin yaydigi neon 1siklar lunaparkin
renklerine eslik ediyor ona enerjik bir goriiniim katiyor (Resim-39). Lunaparkin kendine
has sesleri ve giiriiltiisii de mekanin tamamlayict bir unsuru olarak belirtilmeli. Bir
oyuncaktan digerine, Korku Tiineli’nin dis cephesinden Dénme Dolabin balkonuna
sigrayan, bulagan renkler gibi, her yonden duyulan miizikler ve her oyuncaktan, her

kafadan ¢ikan giiriiltii lunaparkin duyusal kakofonisine katiliyor.
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Resim-39 Donme Dolap, Adrenalin, Zincirli Salincak, Genglik Parki

2.1.3. Devinim ve Ritim

Lunaparkin devasa oyuncaklart ayirt edici bir kent panoramasinin olusmasini
saglar. Oyun alaninda 6n plana ¢ikan da aslen bu oyuncaklardir. Bir dnceki bolimde
tizerinde durdugum mini oyuncaklar aligveris merkezi, ¢cocuk parki, okul bahgesi ve
kres gibi baska acik ya da kapali mekéanlarda bulunabilmeleri anlaminda lunaparkin
tamamlayici 6geleri gibidirler. Hiz Treni, Asansor, 6zellikle Donme Dolap ve Adrenalin
uzak mesafelerden goriis alanina girer ve “belirgin bir formu olan, artalaniyla tezat
olusturan ve uzamsal konumu One ¢ikan isaret ogeleri” (Lynch, 2018: 87) olarak
algilanir. Bu oyuncaklarin kent ufkunda belirgin bir imge olusturan fiziksel

karakteristikleri, ziyaretgileri Lunaparka ¢eken temel unsurdur.
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Crazy Dance, Flip Flop, Kamikaze, Disco gibi bir¢ok oyuncak ise isaret 6gesi
niteligi tasiyacak kadar anitsal formlardan yoksundur, ama hiz, frekans ve devinim gibi
caligma prensipleri bakimindan farklilik gosterir (Resim-40-41). Her bir oyuncak
Caillois’nin vertigo olarak adlandirdigi oyun kategorisine dahil olsa da hiz, birim
zamandaki devir sayisi ya da frekans, ylikseklik ve devinim yoniinden cesitlilik gosterir.
Crazy Dance adli oyuncagin iki kisilik bir vagonu Lunaparktaki tiim oyuncaklar
arasinda en yiiksek devir sayisiyla donen tek ara¢ olabilir. Ciinkii iki kisilik vagonlar
kendi etrafinda donerken; vagonlarin bagli oldugu dortlii grup ayrica merkezin etrafinda
doniiyor (Resim-41). Oyun bitip de oyuncular aynmi anda iki ayri devinim yapan
oyuncagin vagonlarindan indiklerinde ya dengelerini kaybediyorlar ve sersemliyor ya
da daha kotiisii istifra etmenin esigine geliyorlar. Bir seferinde oyuncak calisirken bir
kadinin ayakkabisinin ayagindan firladigina da sahit olmustum. Disco’nun oyunculari,
yukart dogru bakan bir parabol egrisini andiran devasa bir yayin yiizeyinde ugtan uca
kayarken kendi ekseni etrafinda donen devasa bir diskin iizerinde sabit koltuklarda

oturuyorlar (Resim-42).

Resim -40 Dénme Dolabin balkonundan Flip Flop, Genglik Parki
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Resim — 41 Crazy Dance, Genglik Parki

Resim-42 Disco, Genglik Parki
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Crazy Dance ve Disco haricindeki miizik ve dans temali ii¢lincii oyuncak Hawai
Swing, daha az karmasik bir ¢alisma prensibine sahip. Daha ziyade yetiskinlerin
cocuklara eslik etmek igin bindikleri bir oyuncak olan Hawai Swing, bir merkezin
etrafinda arka arkaya siralanan iki kisilik vagonlardan olusuyor. Vagonlar hafif egimli
bir yoriingede alcalip yiikselerek tek bir devinim yaparak yolcugu tamamliyor. Bu ii¢
oyuncagin temel 6zelligi de ekstrem yiiksekliklere ¢ikmak degil. Ancak her biri farkl
devinimlere sahip olan Dénme Dolap, Adrenalin ve Asansor, Lunaparkin en yiiksek
noktaya cikabilen oyuncaklarilar. Lunaparkin bir ucundaki Asansdr, gokyiiziine
firlatilmak i¢in kalkisa hazir bekleyen bir uzay mekigini andirtyor (Resim-43).
Lunaparkin merkezindeki Adrenalin kuzey-giliney ekseninde, Dénme Dolap dogu-bati
ekseninde tam bir dairesel turla yol alan iki komsu oyuncak (Resim-44). Adrenalinin
birim zamanda yaptig1 devirlerin yaninda, Dénme Dolabin her bir balkonu bir sonraki

balkonun yerini alarak ilerlerken bir atlikarincadan farksiz goriiniir.

Resim-43 Asansor, Genglik Parki
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Resim -44 Adrenalin ve Dénme Dolap, Genglik Parki

Lunapark ayni zamanda ¢ok ritimli bir yerdir. Renklerin, neon 1siklarin,
calisanlarin, kalabaligin, seslerin, oyuncaklarin deviniminin olusturdugu dinamik iliski
aynt zamanda ritmik bir iligkidir. Oyuncaklardan Ankara oyun havalari duyulur.
Miisteriler araglar i¢inde alkis tutarak, parmak saklatarak, ellerini kollarini sallayarak ya
da kendilerini videoya almaya calisarak sarkiya ve oyuna eslik ederler. Bir kdseden
yiikselen ¢1glik ya da kiifiir, carpisan arabalarda yapilan bir kaza, Adrenalinin kanadinin
hizlanirken ¢ikardigi ses, miizikler ve sayisiz giiriiltii, personel ve miisteriler arasindaki
trafik birbirinin i¢inden gecerek aritmik bir senkronizasyon olusturur. Lefebvre’nin
(2017) ritimanaliz yontemi fenomenolojik yaklasimin dogal tavra mesafe koyma

girisimini ve Merleau-Ponty felsefesinin bedeni merkeze alan durusunu andirir; bu
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yontem bedenin ve ¢evremizi saran canli ve cansiz nesnelerin ritimlerine aligkanligin
dismna ¢ikarak kulak verme cagrisidir. Ornegin lunapark oyuncaklari ritimanaliz
tizerinden okunabilir. Yetigkinlere yonelik oyuncaklarin aksine ¢ocuk oyuncaklarinin
ritmi ile bedenin ritmi arasinda uyum gozetilmesi beklenir. Eglence ve lunaparklarin
simgesi Atlikarincanin kendine has miizikal ritmi ve bir yukari ¢ikip bir asagi inen
midillilerin temposu ile oyuncunun beden ritmi (kalp atislari, nefes alislar1 vs.) arasinda
0zel bir poliritmik uyum vardir. Extrem oyuncaklarda bu uyumun yerini bir tiir ritim
bozuklugu olan aritmi alir. Beden ritmi oyuncagin ritmine ayak uyduramaz; oyuncaklar
oyuncular iizerindeki kalp atislarinda diizensizlik, solunum sayisinda artis, kulak
cinlamas1 gibi etkileri iizerinden bedensel ritim bozukluklarini tetiklemeleriyle

karakterize olur.

Bu ornekler ve burada s6z etmedigim digerleri Lunaparka devingen bir gériiniim
kazandiriyor. Oyuncaklarin sekilleri, uzamda kapladiklari yer, geometrik yoriingelerinin
devinimleri ve bedensel ritimlerle olan iliskileri lunapark oyununu diger oyun
formlarindan ayirirken baska manzaralardan ayri bir kent ufku, siliieti ¢iziyor. Paul
Klee, “cizgi ¢izmedigini, ¢izgiyi yiiriittiigiinii” sdyler. Lunaparkin siliieti de Klee’nin
cizgileri gibi sehrin ufkunda serbest¢ce amacsizca hareket ederek yliriiyen, daireler
olusturan, yoriingeden sapan ve nihayet ufuk noktasina geri dénen enerjik bir ¢izginin

aldig1 yolu andiriyor.
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2.2. OYUNCAKLAR

2.2.1. Korku Tiineli: Korkutucu Olanin Temsili

Homo Ludens’te Huizinga (2015: 17) her oyunun bir anlam tasidiginm soyler.
Oyunun muhtemel anlamlarin1 a¢iga ¢ikarmanin bir yolu oyun kavramini ¢evreleyen,
ona komsuluk eden, uzagindan yakinindan gecen bircok baska kavramla iliskisini
coziimlemekle miimkiindiir. Oyun olgusu hangi hissiyat ve duygu bagintilarina ¢agrisim
yapar? Bu olguyu enine boyuna anlayabilmek ig¢in hangi diger kavramlara
bagvurulabilir? Bu konuda Homo Ludens okuyucuya ve aragtirmaciya oldukga kapsamli
bir oyun terminolojisi sunar. Nese, cosku, heyecan, seving, mutluluk, tahrik, ciddiyet,
zarafet, ritim, armoni, glizellik, taskinlik, gerilim, sans, mizik¢ilik, hirs, cesaret, maharet
kavramlar1 bu terminolojinin sadece bir kismini olusturur. Ancak, bu boliimiin basligini
olusturan korku kavramu ilk bakista bu terminolojiye dahil edilemez 6zellikte goriiniir.
Oyun — korku baglantisi, oyun- nese, oyun- mutluluk vb. baglantilar gibi apagik degildir
clinkii. Fakat korku temas1 {lizerine kurulu oyunlar da bir kategori olusturuyor. Son
zamanlarda yayginlagan farkli korku senaryolar: {izerinden kurgulanan bir mekandan
kacis temali oyunlar bunun bir 6rnegi. Bu ¢alisma kapsaminda yer vermemekle beraber,
farkli senaryolar iizerinden kagis oyunu sunan bu mekénlarin, korku-oyun baglantisina

dair bir arastirma alan1 sundugunu gostermek agisindan 6nemli oldugunu diisiiniiyorum.

Gorildugii gibi ilk bakista alakasiz gibi goriinen korku-oyun kavram ¢ifti aslinda
oyun terminolojisine dahildir. Tiirkiye’deki Ilunaparklarda korku-oyun baginin

kuruldugu oyun bi¢imlerinden en belirgin olani, ¢ogunlukla korku tiineli olarak
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isimlendirilen derme c¢atma mekanlarda gergeklesir. Oyuncular korkung oldugu
varsayilan gorsel malzemelerin simiilasyonunun yer aldigi tiinelde birka¢ dakikalik
turlara katilirlar. Bu oyunun yukarida kisaca bahsedilen kagis oyunlarindan en biiyiik
farki, oyuncularin oyuna sadece izleyiciler olarak katilmasi, senaryonun bir pargasi

olmamalandir.

Genglik Parki Lunaparkinda sezona bagli olarak farkli donemlerde ¢alisan fi¢
ayr1 Korku Tiineli bulunuyor (Resim-45-46-47). Bir Pazar gilinii lunaparktayken,
Lunaparkin girisindeki 1 numarali Korku Tiineli’ne binmeye karar vermis, biletlerimizi
almistik. Bir hastaliktan miitevellit olsa gerek burnunun iizerinden agilan iiglincii bir
delikten sigara icerken duman ¢ikan Korku Tiinelinin operatdriine biletlerimizi teslim
ettik. Tiinel kapilarinin yiiksek sesle kapanmasi ile birlikte i¢inde oturdugum vagon,
raylarin lizerinde gicirdayarak ilerlemeye basladi. Karanlik tiinelde bir siire daha yola
devam ederken, vagonun ani bir doniisii ile sag kosede bir sandalyeye oturmus, elinde
tuttugu aydinlik kiireye egilmis bir biiylicii ile karsilastim. Vagon ilerledi, biiyiicii
arkada kaldi. Yolumuzun {istiinde, yiiziiniin goriilmesini engelleyen genis ve bol bir
sapka giymis erkek, postlu kiiclik bir hayvani onlinde duran kazanin i¢ine dogru
attyordu. Bu esnada bir bagka hayvandan kesik kesik cighklar yiikseliyordu. On
saniyelik bir karanliktan sonra, bir sedyenin {izerinde viicudu beyaz bir kumasla
ortiilmiis birisinin yattigini gérdiim. Ortiiniin orta kismi1 kipkirmiziydi. Kendisi de kan
icinde, sivri burunlu, sivri ceneli, cirkin ve kambur bir adam sedyenin iizerine
giiliimseyerek egiliyordu. Bir elinde diger adamin i¢ organlarini, diger eliyle de kanli bir
bigcagi tutuyordu. Bigak bilemeye benzer seslerin arasindan vagon, rotasinda ilerlemeye
devam etti. Bir avizenin kirmizi 15181 yanip soniiyordu ama higbir sey goriinmiiyordu.
Sadece birbirine karigmig, ayirt edilemeyen bir siirii ses duyuluyordu. Bu sesler

esliginde yolumuzun iizerinde i¢ organlari acikta, bedeninden sarkan bir kadinin asili
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oldugunu fark ettim. Hemen arkasinda tabutun i¢inde bembeyaz Ortiilere sarilmis biri,
bir canlanip bir 6liiyormus gibi dogrulup geri yatiyordu. Kisa siiren bir sessizligin
arkasindan igerisi kirmizi, los bir 1s1ikla aydinlanirken sagda paslanmis bir kapt belirdi.

Kapinin ardindan sesler geliyordu. Kapinin arkasinda ne var? Kapi agilacak mi1?

O kap1 degil ama duvar aralarindan sizan 1siklarin esliginde korku tiinelinin ¢ikis
kapis1 aralanmisti. Biiyliciiler, tabutta dogrulan cesetler, katiller, ¢iglik atan hayvanlar,
yarasalar, kopekler ve tavandan sarkan devasa oOriimcekler, gicirdayan raylar, pash
kapilar, intihar edenler ya da idam edilenler, seytanlar, iblisler, hayaletler... Karanlik,
los, izbe, giiriiltiilii ve kahkahal1 kotiiciil bir diinyanin akabinde aydinlik gokyiizii, park
icinde kosturan insanlar, annesi ve babasi ile pazarliga tutusan g¢ocuklar, siradaki
miisteriler, pamuk seker ve bardakta misir stantlari, Adrenalinden gelen kiiflir ve
cigliklar, Crazy Dance yoniinden yankilanan Erik Dali... Tekrardan basladigim
yerdeydim. Karsidan gelen bir kadin sordu: * Igerisi cok mu korkun¢? Cocuk binecek

de,,

Bir korku tiineli ne kadar korkung olabilir? Korku tiineli ¢ocuklar i¢in midir
yetigkinler i¢cin mi? Cocuklarla yetiskinler ayn1 seylerden mi korkarlar? Bir ¢ocugu bir
yetiskine gore korkutmak daha mi kolaydir? Korku tlineli, ger¢ek bir korku uzami
olmadigma gore, temsiller mi korkutucudur yoksa temsilin isaret ettigi gerceklik mi?
Bir katilin temsili mi daha korkutucudur yoksa palyaco temsili mi? Bachelard (1996:
47) bir evin merdivenlerle inilen mahzeninin ussallagtirilmamis korkularin yeri
oldugunu yazmisti. Ev i¢in mahzen neyse, Lunapark i¢in Korku Tineli oydu. Korku

Tiineli, bu us dis1 korkulara mi1 referans veriyordu?
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Resim-46 2 Numarali Korku Tiineli, Genglik Parki
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Resim-47 3 Numarali Korku Tiineli, Genglik Parki

Tiinelin dis cephesini siisleyen figiirler ve resimler

Korku filmi karakteri oyuncak bebek Chucky ve Scream filmindeki ¢iglik
maskesi. Kurukafa, palyaco ve vampir gorselleri. Korkutucu olan Chuky’nin yapip
ettikleri mi yoksa bir bebegin katil olusu mu? Ya da korkutucu olan cansiz bir oyuncak
bebegin, bir nesnenin hayat bulmasi, canlanmasi mi1? Cocuklugu masumluk ve saflikla
iliskilendiren sagduyunun tersine ¢evrilmis olmasi mi1? Hermeneutik problemlerin biri
su soruda ifadesini bulur: “Yorum ile yorumun nesnesi, yani bir ‘metin’ veya bir metnin
(‘tasarlanan’) anlami arasinda bulundugu varsayilan herhangi bir zaruri baglant1 var
midir?” (Ormitson ve Schrift, 2002: 6) Scream adli korku filmi serisindeki maske
figtiri, sanirim Chucky’den sonra kaynagi belli tek korku 6gesiydi. “Sanirim” kelimesi

ile ifade etmeye c¢alistigim tereddiidiin sebebi ise o duvari tasarlayan kisinin niyeti ile

92



benim bu tasarimi okuma bi¢imim arasindaki kapatilamaz bosluktan, hermeneutik bir

problemden kaynaklantyordu.

Tiinelin dis cephesindeki gorsellere eslik eden maketler

Klozetin tizerinde oturmus, plastik bedeninden kanlar akan koltuk degnekli, pis
ve sisman adam (Resim-48) korkung mu? Koltuk degnegi? Klozet? Bu gordigiim sey
her ne ise, bana hicbir sey cagristirmiyordu; tek sdyleyebilecegim korkung olmadigi
ama ¢irkin oldugu. O zaman korkutuculugun kaynagi ¢irkinlik mi? Veya korkutucu olan
sismanlik mi, hastalik m1? Ayr1 baglamlardan alinmis parcalarin bir arada olmasi mu,
yani bu gorselin hi¢bir baglama dahil edilemeyisi mi? Klozette oturan adama eslik eden

goril maketleri?

Resim-48
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King Kong? (Resim- 45, 1 Numarali Korku Tiineli). Biri, lizerine kan bulagsmis
izlenimi verilen, digeri ayaklar1 zincir, bilekleri bir sicimle baglanmis saldirgan
goriiniimlii goril maketleri bunlar. Bu nesnelerin yan yana gelmesiyle olusan anlamsal
bir biitiinliikten bahsetmek miimkiin mii? Bu nesneleri yorumlama ve agiga ¢ikarma

girisimi bir sona ulagir mi1?

Lunaparka baska bir gidisimde ayni1 operator, o Korku Tiinelinin (1 Numaral
Korku Tiineli) cocuklar i¢in oldugunu soyleyip bizi diger tiinellere yonlendirdi.
Operatoriin bu yorumu korku fenomeninin g¢ocukluk ve yetiskinlige gore farkl
kavramsallastirilmis olduguna isaret ediyordu ve bu yiizden bende merak uyandirdi.
Gliniin sonunda Lunaparktaki ii¢ ayr1 Tilinele de binmistim. Ancak operatoriin ¢ocuklara
uygun oldugunu sdyledigi tiinel ve digerleri arasinda higbir fark yoktu. Diger tiinellerde
yolculuk sadece daha uzun siirliyordu. Fakat her bir Korku Tiinelinde korku temasi
gorsel ve isitsel medyalar araciligr ile isleniyordu. Bu anlamda bu mekanlar semiyotik
bir ¢okluk alanimi ifade ediyordu. Nitekim Chandler (2007: 1-2) semiyotik biliminin
sadece gorsel isaretlerle alakali oldugu varsayilsa da ¢izimler, resimler, fotograflar,
kelimeler, sesler ve viicut dili de semiyotik isaretler olarak yorumlanmasi gerektigini
soyler. Korku Tiinelleri de bir temsil sistemiydi; resimler, maketler, sesler, 1siklandirma
gibi gostergeler zinciri iizerinden korkung oldugu varsayilan bir diinya vaat ediyordu:
Korku kavraminin isaret ettigi isitsel-gorsel ve hafizaya dair bir iligki bigimiydi. Bu
iliski bicimi, yukaridakiler ve kendi “yorumlama ihtiyacim” (aktaran L.Ormitson ve D.
Schrift, 2002: 7) dogrultusunda yo6nelttigim sorular tizerinden Korku Tiinelini ve korku

temasini bes kategori altinda okumaya calistim.
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2.2.1.1. Folklordan Popiiler Kiiltiire Korkutucu Figiirler

Korku, hem edebiyat hem de sinema janridir. Korku tiinellerinin disindaki ve
icindeki gorsellerin ¢ogunun, dogrudan belirli bir kaynaga gonderme yapmasa da,
edebiyat ve sinema yoluyla dolagima giren tanidik malzemeler oldugu sdylenebilir. Bu
anlamda korku tiineli gorselleri metinlerarasidir. Her bir gorsel malzemenin semiyotik
anlamda bir kodu vardir. Tiirkiye’de Ankara sehrinde miitevazi bir lunaparktaki korku
gorselleri kolektif hafizaya metinleraras1 bir sekilde oriilerek yerlesmislerdir. Bu baglik
altindaki korku 6gelerinin korku temast ile olan baglantilarinin sabitlestigini, bu janra
ait kullanimlariin yayginlastigini soyleyebiliriz. Bu gruba ait tekrarlariyla karsilagilan
figlirler palyago, vampir, kurt adam, cadi/biiyiicii temsilleri ve Chucky, Scream gibi
yiiksek giseli korku filmi karakterleridir. Bu korku figiirleri ve temsilleri hakkinda ne

sOylenebilir?

Palyaco figiirii, pesi sira sayilan diger figiirler gibi kaynagini folklordan ve halk
hikayelerinden alsa da; onlardan ayr1 olarak grotesk mizahin 6nemli temsillerinden biri
olagelmistir. Orta Cag Avrupa halk folklorunun ve mizahinin bir pargasi oldugu bilinen
palyaco figiiriniin (Bahtin, 2005) giinlimiize daha yakin temsillerin kaynaklarindan biri
19. yiizyilda ¢ogalan ve aile eglencesi olarak yeniden tanimlanan Avrupa ve Amerikan
sirk kiltlirtidiir (Carlyon, 2016:180). Carlyon’a (2016: 182) gore bugiin palyaco
dendiginde anlasilan imgeler, palyagolarin ringde gercekten yaptiklari ya da soyledikleri
seylerden ziyade bunlar1 bastiran kliseler iizerinden sekillenen popiiler ve edebi
figiirlerdir. Yani, palyaco figiirliniin tarihsel olarak bir eleme ve ekleme siireciyle
degisime ugradig1 sodylenebilir. “Tarihi ve kaginilmaz bir bagmisc¢asina” kabul edilen
“cocugun arkadasi olarak palyago”, “maskesinin ardinda biiylik bir hiiziin tasiyan

mutsuz palyaco” ve “aglayan palyaco” kliselerinin ortaya ¢ikisi ise mutsuzluk ve
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giilmenin yazarlara karst koyulamaz bir dramatik tezat olarak goriinmesi ile
iligskilendirilir (Carlyon, 2016: 182). O zaman korku veren ve iirkiitiicii palyaco

temsillerinin kolektif hafizaya nasil dahil oldugu sorusuna geliyoruz (Resim-49).

Resim-49

20. yiizyll ile beraber ortaya c¢ikmaya baslayan ve ozellikle sinema yoluyla
dolasima giren bu yeni palyaco temsilinin de yaygin bir sekilde goriiniir ve tekrarlanir
olmasindan dolay1 klise degeri kazandigi soylenebilir. Sakarlik gibi Ongoriilemez
hareketleri ile komikligi, giyimiyle ve aksesuarlariyla uyumsuzlugu ve sakalariyla
Olclislizliigli  lizerinden taninan palyaconun, mutsuz, hiiziinli ve neticede
katil/korkutucu/iirkiing olarak temsil edilmesi onun ziddina doniisebilmesinde, diger bir
deyisle zithiklar1 bir arada kurgulamanin cazibesinde yatiyor. Palyagonun ziddina
donlismesi maskesi sayilabilecek makyaji ile miimkiindiir. Palyaco imgesinde
kurgulanan zith@in, palyaco-¢ocuk iligkisini ve bu iligkiyi tanimlayan masumiyet

normunu yiktig1 i¢in korku nesnesi haline geldigi sdylenebilir. Canetti (2014: 406) bir
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maskenin ifade ettiginden daha fazlasii gizledigini; yiiziin aksine maskenin
yorumlanabilecegi gecici degisiklikleri olmadigin1 ve bu yiizden izleyicinin maskenin
sakladigindan kuskulanip, korku duydugunu sdyler. Palyaconun makyaji, yani maskesi

bir katili saklayabilir.

Peki ya diger figiirler? Vampir, kurt adam, cadi ve biiyiicii figiirleri davalara,
efsanelere, mitoslara, halk hikayelerine konu olmus folklorik ve yerel karakterlerdir.
Vampir, Dogu Avrupa’ya ait, 6zellikle de Macaristan ve Romanya’nin Transilvanya
bolgesi ile dzdeslesen® efsanevi bir figiirken, kurt adam ise diinya genelinde inanildig1
bilinen bir mittir. Cadilik ve biiyiiciiliik Avrupa baglaminda Hiristiyanlik, engizisyon
mahkemeleri ve cadi avlariyla aniliyorsa da, etnografik calismalar cadilik ve biiyiiciilitk
pratiklerinin genis bir zamana ve alana yayildigini gostermektedir. Ancak palyago da
dahil olmak tizere diger figiirlerin giinlimiizdeki temsilleri ile tarihsel kdkenleri arasinda
belirli bir siireklilik oldugu sdylenemez. Hatta herhangi bir siireklilikten ziyade bir
kopukluk oldugunu séylemek daha dogru olacaktir. Ornegin, Williem Blécourt (2015:
1) “dolunay zamaninda doniisiim geciren” ya da “kurt adam tarafindan isirildiginda
onlardan birine déniisen kurt adam” figiiriiniin 20. yiizyil Amerikan ve Ingiliz
filmlerinden etkilenen bir konsept oldugunu yazar. Cadi figiirii de vampir ve kurt adam
gibi yerel, mitsel ve folklorik baglamindan kopmus bir figlirdiir. Yerel olmalar
bakimindan tarihsel ¢esitlilik gdsteren bu kiiltiirel arketipler, giiniimiize ulasana kadar
yekpare bir formda kalmadilar; popiiler kiiltiir ve kolektif hafizada parodi, pastis,
alintilama gibi metinlerarasiligin yeni tiirevleri ile farkli bicim ve anlamlarla yeniden

uretildiler.

® Williem Blécourt bu 6zdeslesmenin yanlis bir kan1 oldugu goriisiindedir. Ayrintili
bilgi i¢in bkz. Werewolf Histories (2015).
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Palyago figliri ya da imgesinin varolus nosyonunun ziddina doniisebildigine
zaten ¢ok sayida sinema filminden asinayiz. Mitlerde ve efsanelerde korkung ve
tirkiitiicii oldugu kabul edilen baska figiirler uzun zamandir popiiler kiiltiir lizerinden
anlayisli, barisgil, yardimsever, “dogalarina” ve icgiidiilerine hakim olabilen, iyi
kahramanlara doniistii. Ann Rice’in (1976) Interview With the Vampire kitabi ile
baslayan seri roman1 giinigigindan etkilenmeyen vampir Lestat’t anlatirken yeni bir
vampir mitolojisini kurdu. Bu noktada hermeneutik bir probleme de isaret eden yeni bir
soru ile karsilastigimizi diisiiniiyorum. Iyi Kalpli, kahraman, romantik, dogasima kars
koyabilen, iyi goriiniimlii, gilizel, karizmatik vampir ve kurt adam temsillerinin Korku
Tiinelindeki baglami neyi ifade eder? Yorum yaparken bagvurdugumuz kodlarin siirekli
degistigine mi? Ya da, Korku tiinelinin artik korkutucu olmadigina mi? Ziyaretgiler, bu
figlirlerin orijinallerini biliyorlar m1? Figiirlerin (Chucky, Scream, palyago, vampir,
Kont Drakula vs.) varsayilan baslangi¢ hikdyesine (narrative), bu hikayelerin gecirdigi
dontisiimlere ve bu hikayelerle 6zdeslesen temsillere vakif olup olmamak oyunun
anlamini degistirir mi? Bu soru Philips’in (2002) sorusuna benzer: Anne ve babasinin
gangsterlerce 6ldiiriildiigiinii ve hikayenin geri kalan kisminin nasil gelistigini bilmeden

Batman figiirii ile oynayan ¢ocuk gergekten de Batman ile mi oynuyor?Kurt adam,

vampir ve cadi hikayelerini bilmeyen bu figiirlerden korkar mi1?

2.2.1.2. Kapah Kalma: Deliler ve Lunatikler

Yukaridaki figiirler mitoloji ve folklor; yazin ve sinema kaynakli temsillerdi.
Lunaparkin korku tiinellerinde korkutucu oldugu diisiiniilen diger bir temsil ise birine,

bir hayvana ya da kendine zarar verme ve bu eylemden zevk alma lizerine kurulmustu.
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Zarar verme eylemi, bu eyleme eslik eden ve tiinelin i¢inde yankilanan kahkahalarla
birlikte yer aliyor; sugluluk ve akil saghig ile ilgili sinirlart belli olmayan bir duruma
isaret ediyordu. Bir onceki kategoriden farkli olarak burada, bir fail olarak insan ve
insanin belirli bir varolus durumu isleniyor. Insanin akil ve sagduyu, yani toplum dis
tarafi 6n plana ¢ikartiliyor. Korku Tiinellerindeki gorseller ¢ok kisa bir zaman zarfinda
goriinlip gozden kayboldugu icin her bir kurguyu ya da gorseli yilizde yiiz ¢oziimlemek
ve kodlamak miimkiin olmuyordu. Bu anlamda korku kavraminin ayni zamanda
gordiigiimiiz seyi tanimlayamamakla da iliskili oldugu sOylenebilir. Yine de Genglik
Parki’ndaki Lunaparkta her bir korku tiineline bir¢ok kez girdigim icin sug, kotiiliik,
akil saglig1 gibi kavramlara isaret eden bu kategorideki simiilasyonlarin parmakliklar
arkasinda, bir kafesin i¢inde yer aldig1 dikkatimi ¢ekmisti. Tutsaklik ya sugluluk haline
isaret eder ya da kapatilma edimiyle sonuglandirilmast gerektigi disiilen
psikolojik/psikiyatrik bir bozuklugun mevcudiyetine. Cogu zaman bu ikisi birbirini
dislamaz ve Korku Tiinellerinde isaret edilen korku Kkategorilerinden birisi de budur.
Diger yandan oyuncular da Korku Tiinelinde kaldiklar1 zaman boyunca lunapark
uzamindan tecrit edilirler ve bir siireligine orada kapali kalirlar. Bu noktada bir metafor
olarak lunatik kavrami kapatilma olgusu iizerinden tekrar anlam kazaniyor. Bir yanda
Korku Tiinelinin isaret ettigi toplumun disina itilenler, toplumun yarar i¢in kapatilmasi
gerektigi distliniilenler var. Diger yanda bunlarin arasinda kapali kalmak icin para
Odeyen, kapatilmay1 ya da deliligi seyretmeyi arzulayan metaforik deliler, lunatikler var.
Lunatikler, sadece disariya ¢ikmasi giic olan i¢ mekanda degil (Korku Tiinelleri,
Labirent) aym1 zamanda inemeyecekleri dis mekan oyuncaklarmmin (Adrenalin, Flip
Flop, Crazy Dance vb.) icinde de kapali kalmaya goniilliller. Normal hayatta sunu
yapmak ne dereceye kadar mantikli gelir? Evinizden ciktiniz, bir taksiye binmeniz
gerekiyor, birisi karsiniza gecti ve “bana biraz para ver, su arabanin i¢ine geg, bu araba

¢ok hizli gidecek ama sana ya da baskasina kimseye zarar vermeyecek ancak yolculuk
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biraz korkutucu olabilir” dedi. Ayrica arabayr durdurmanin ya da yolculuk
tamamlanmadan arabadan inmenin yasak oldugunu da ekledi. Aklimiza ilk gelen sey
“deli miyim?” gibi diisiincelerse Lunaparktaki deneyimin bu delilige olanak saglamis
oldugunu kanitlamis oluruz. Ciinkii az onceki Ornek analitik olarak diisiintiliince
Ozgirliigiinden bir siireligine vazgegen kisi, karsiliginda korkuyu satin alir. Kaza gibi
istenmeyen olaylarin yasanmast anlaminda basina herhangi bir zararin gelmeyecegi
kesin degildir. Kisi bu deneyim i¢in {izerine bir de para 6der. Bu oyunlarda kisi, oyun
stiresi boyunca 6zgiir iradesini bir siireligine kendi rizasiyla teslim eder. Lunapark
kisinin, sosyal hayatta Oviilen 6zgiir irade, kisitlanmama, gonliine gore yapma etme
yetkinliklerini goniillii bir sekilde teslim ettigi ve bundan haz aldigi bir yer olarak
karsimiza ¢ikar. Bu anlamda lunapark, oyun oynamanin 6zgiirlestirici bir aktivite ve

zaman gecirme bi¢imi oldugu diisiincesinin bir antitezi olarak yorumlanmaya agiktir.

2.2.1.3. Sevimli ve Sevimsiz Hayvanlar

Yaradilis mitlerinden Spiderman’e, evlerin az gilines 15181 goéren kdselerinden
Dante Alighieri’nin Araf’ta gordiigii “cilgin Arachne”ye (1998, XII: 43) ve Sevr
magarasinin girigini ag1 ile kapatan 6riimcekten World Wide Web’e dek birbirinden
hayli farkli temsilleri yiiklenen 6riimcek, Korku Tiineli’nde birer korku nesnesi olarak
karsimiza c¢ikar. Literatlir arastirmam sirasinda Oriimcek fobisini fenomenoloji ve
duygusal cografya baglaminda ele alan bir ¢alismada, fobilerin agirlikli olarak fare,
oriimcek, giive, bocek, yarasa, yildirim gibi dogal nesnelere ya da durumlara yoneldigi
belirtiliyordu (Smith, Davidson ve Henderson, 2012). Bu ¢alisma ayni zamanda

cografya alaninda son zamanlarda Onem verilen konulardan biri haline gelen
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doga/kiiltiir iliskisini de kapsadig1 i¢in sosyal antropolojik bir anlam tasiyor. “Aradaki”
(in-between) yasam formlari, sinir noktalarinda belirisleri, belirsiz konumlari ve hakim
sosyal ve sembolik diizeni olusturan kategorilere dahil edilemeyisleri, Sriimcekleri
tekinsiz (uncanny) birer yaratik kiliyor (Smith, v.d. 2012:64). Oriimceklerle bir odanin
los, golgeli kosesi, doseme tahtalarinin arasi, terk edilmis binalarin yikintilari, bodrum
ya da cati katinin duvarlar1 arasina Oriilmiis aglar gibi tedirginlik veren gegisli
(transitional) ya da doganin siirindaki yerlerde karsi karsiya geliyoruz (Smith v.d.
2012:64). Bu teori ayni zamanda Mary Douglas’in kirlilik ve tabu hakkindaki
fikirleriyle de paralellik gosteriyor. Douglas (2007:59) kirlilik ve tabu kavramlarinin
coziimlemesine yer verdigi kitabinda  kirlilik karsisindaki  tepkilerimizin
kabullendigimiz siniflandirmalarin disinda kalan ya da onlar1 yerle bir eden nesnelere ya
da durumlara yoneldigini belirtmisti. Vampir efsaneleri ile iliskilendirilen yarasanin da,
bas asag1 dinlendigi, gece avlandigi, magaralarda, aga¢ kovuklarinda, ¢ati aralarinda ve
harabelerde yasadigir i¢in Orlimcekler gibi “arada” yasam formuna sahip oldugu
sOylenebilir. O zaman “aralardaki” yasam formu doga/kiiltlir ayrimin1 muglaklastirtyor
ve bu yiizden onu bir¢ok insan i¢in korku nesnesi kilabiliyor. Diger yandan yaygin
olarak fobi gelistirilen bir hayvan olan fare ile Korku Tiinellerinin disindaki bir cocuk
oyuncaginda sevimli bir karakter olarak da karsilasiyoruz. Bu ylizden fobi kategorisi
hayvanlarin neye gore Korku Tiinelinin i¢inde ya da diginda olduguna dair kapsayici ve
ortisen bir fikir vermiyor. Ancak Korku Tiineli, Lunaparki sevimli ve sevimsiz
hayvanlar olarak ikiye boliiyor. Korku Tiinellerinin i¢indeki hayvan temsillerine karsin
tiinellerin disindaki hayvanlar antropomorfik, rengarenk, sevimli, sirin bir sekilde temsil
edilir. Daniel Harris (1992: 181) antropomorfizmden sirinlestirmenin retorik bir
stratejisi olarak bahseder ve dogal diinyanin sirin versiyonunun aslinda dogasi olmayan
bir diinya yaratt1i81; 6teki olan1 (otherness) ortadan kaldirdigi goriisiinii ileri siirer. Bu

anlamda Korku Tiinelleri hayvanlarin “6tekiliklerini” koruduklar1 bir alan olarak var
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olurken, Korku Tiinellerinin disindaki hayvanlar antropomorfik bir sekilde
sevimlilestirilir. Bu hayvanlarin kendilerine has o6zellikleri, “dogalar1” insani, hatta
cocuksu olan 6zelikler altinda silinir. Ancak sadece hayvanlara degil insanin disinda
kalan her seye her nesneye uyarlanabilen bu retorik ayni zamanda bir oyuncaklagtirma
teknigidir de. Etolog Konrad Lorenz (Aktaran: May, 2019: 50-51) herhangi bir seyi
sevimli ya da sirin bulmamizin, o seyin bir takim morfolojik ve davranigsal belirtileri
gostermesiyle alakali oldugunu belirtir. Bu belirtiler, viicudun geri kalanina oranla
biiyiik bir kafa ve ¢ikik bir alin; biiylik gozler; yuvarlak ve siskin yanaklar; tombul ve
yuvarlak bir viicut sekli; kisa ve kalin el ve ayaklar; hos bir dokunma hissi veren
yumusak bir beden ylizeyi; sakarca ve ¢aresiz hareketlerdir. Lorenz’in (Aktaran: May,
2019:19) teorisine gore, bu belirtilere gosterilen tepkiler yavrularin ihtiyaci olan yogun
ilgi ve bakimi onlara verebilmek adina bizi motive etmek i¢in evrilmistir. Buna gore,
insanin ve hayvanin disinda kalan seyler de bu 6zellikleri gosterdigi miiddet¢e benzer
bir ilgiye, hisse mahzar olabilir -6rnegin ¢izgi film karakterleri ve peliis oyuncaklar. Bu
yiizden sirinlestirme herhangi bir nesneye uyarlanabildigi i¢in biiyiik bir yoniiyle bir
pazarlama stratejisidir. Lunaparkta yer alan bir grup antropomorfik oyuncagin ¢ogu

yukaridaki 6zelliklerin bir kismin1 gosterir. (Resim-50).

Resim-50 Genglik Park1
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2.2.1.4. Popiiler Kiiltiir Yazininda Eglence Parklar:

Lunapark/eglence parklari/tema parklarinin, kurgu metinlerde aligilagelmisten
farkli, yer yer tam tersi sekilde temsil edildigi goriiliir. Giinliik hayatta aile, arkadas ile
birlikte harcanan ve eglenceye ayrilan zaman ile 6zdeslesen; giilmece, mutluluk, tatilde
olmak gibi olumlu anlamlarin atfedildigi lunapark, edebiyat ve sinemada farkli
baglamlarda tedirgin edici bir mekan olarak karsimiza ¢ikabiliyor. Bu oyun merkezleri
kimi zaman Korku Tiineli ya da Aynali Labirentte islenen gizemli bir cinayetle baglayan
olaylarin gelistigi, kimi zaman bir terdr saldirisinin hedefi haline geldigi bir mekan
olarak kurgulaniyor. Ornekler sug, korku, bilim-kurgu, distopya gibi birden fazla tiirii

kapsayabiliyor.

Korku, gerilim ve sug tilirlerinde verilen 6rneklerin ¢ogunlukla bu mekanlari
diger yas grubundaki ziyaretgilere gore daha sik kullanan geng yetiskin diye tabir edilen
okuyucu kitlesine hitap ettigi sOylenebilir. Stephen King (2017) romanlarindan Eglence
Parki’nda kurgu, ana karakterin yaz tatili i¢in calismaya geldigi eglence parkindaki
korku tlinelinde gergeklesen cinayetin gizemini ¢6zmesi tizerine Kuruludur. Lunapark
(Laymon,1998) adli bir diger romanda korku ve siddet 6gelerinin dozu Stephen King
romanina nazaran oldukca yiiksektir: Kendilerini serseri avcilart olarak isimlendiren bir
grup lise ¢agindaki geng, sahil seridindeki eglence parkini, pesine diistiikleri kisileri
vahsice oldiirdiikleri bir olay mahalline ¢evirirler. Normalde ug¢ eglencelerin alani olan

lunaparklar hayatin olumsuz uclarinin yasandigi bir yer olarak gosterilir.

Lunapark gibi eglence merkezlerinin popiiler yazinda zit bir sahneye doniistiigii

orneklerden bir digeri aym1 zamanda bir ¢izgi roman yazari olan Greg Rucka’ya ait.
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Rucka’nin (2012) Alpha isimli roman1 diinyanin en biiyiik tema parkina gergeklestirilen
bir terdr saldirisin1 konu eder. Mekan olarak secgilen eglence parki/tema parki bir aile
alan1 olmasi niteligi ile diigiiniildiigiinde tehdit edilen sey yalnizca ulusal giivenlik degil,
ulus kavraminin en kiiciik pargasi olarak diisiiniilen ailedir de. Eglence parkinda esasen
var olan korku Ogeleri nihayetinde eglenceli bir aniya doniisebilecekken; romanlarda
olim-kalim, travma ve Ozglirliglin yitirilmesi gibi gercek, lunapark alaniyla sinirlt
olmayan korkulara doniisiir. Eglence-korku tezadinin {izerine kurulu bir diger roman,
yakin gelecekte gegen Utopya’dir (Child, 2002). Bu romandaki tema parki —Utopya-
holografi ve robot teknolojilerinin kullanildigi, diinyadaki en yiiksek bilisim ve yazilim
teknolojisine sahip mekan olarak betimlenir. Bu teknolojiye sahip olmak isteyen bir
grup terorist eglence parkina bir saldir1 diizenler. Bu kurguda, dnceki 6rneklerden farkl
olarak teknoloji Ogesinin On plana ¢ikarildigr goriiliir. Benzer bi¢imde teknoloji
kullanimi1 iizerinden bir okumanin yapilabilecegi bir diger 6rnek tema parki olarak
kurgulanan Jurassic Park’tir (Crichton, 1991). Jurassic Park’ta, hayvanat bahgelerinde
oldugu gibi dinozorlarin dogal habitatlarinin simiile edildigi alanlarda dinozorlar
yasarlar. Fakat hikdyenin devaminda dinozorlar bu kisith alanlarindan disar1 ¢ikarlar ve
parktaki ziyaretciler igin tehlikeli bir hale gelirler. Roman bir yoniiyle, teknolojilerin

ongoriilemez etkileri ve sosyal rolii iizerine bir tartismaya da kapi aralar.

Burada yer verilenler 6rnekler iizerinden, eglence parki gibi oyun merkezlerinin
popiiler kiiltiir edebiyatinda yaygin bir sekilde kullanilan bir imge oldugunu ve bu
imgenin cinayet, teror saldirisi, distopya gibi konular ¢ercevesinde ve bilim kurgu, sug,
gerilim, polisiye tiirlerinde bir korku uzami olarak belirdigini sdyleyebiliriz. Boylece
aslinda aile, arkadas, sevgili ya da ¢ocukluk mekani olarak romantize edilen bir oyun
alani, palyaconun maskesi gibi tam tersi bir anlam kazanarak higbir yerde giivende

olunamayacagi imasini da tagiyor.
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2.2.1.5. Romantizmin Bir Durag Olarak Korku Tiineli

Bu calismay1 hazirlarken literatiir arastirmam sirasinda Cumhuriyet Gazetesi
Pazar Eki’'nde “Dehsetengiz Makinelerden Masum Atlikarincalara: Lunaparkta
Bitmeyen Heyecan” baglikli bir yazi ile karsilastim. 1987 tarihli bu yaziya gore,
carpisan arabalar “Ozellikle ergenlik cagindaki erkeklerin hoslandiklar1 kizlarin
kullandiklar1 arabalarin pesine diistiikkleri” boylece “neseli c¢igliklar” esliginde
birbirleriyle flort ettikleri bir eglence. ilerleyen satirlarda anlasiliyor ki, ¢arpisan

(13

arabalarda oldugu gibi korku tlineli de yazara gore “ (...) erkeklerin dileyip de
yapamadiklari seyleri, doniistiiriilmiis bir bigimde yapmalarina olanak saglayan” bir tiir

hizmet veriyor:

“...Mesela pek fazla agilamadiginiz ama hoslandiginiz bir kiz1 boyle bir yere
gotlriirseniz, kiza sik sik sarilma (koruma babindan tabi ki) firsat1 bulabilirsiniz.
Siz sarilmazsaniz da o size sarilabilir; boylece aradaki g¢ekingenlik duvarlar
yikilir. Ne yazik ki iilkemizde lunaparklarin ¢ogunda korku tiinelleri yok.
Olanlar da fazla korkutucu degil. Ustelik goz acip kapayana kadar kendinizi
disarida buluyorsunuz. Bu memlekette cekingen gencgler hi¢ diisiiniilmiiyor”

(Tanyol, 1987: 16).

Yazar Tanyol’un niiktedan iislubu, yazinin erkeklerin kadinlara gore daha
korkusuz oldugu, bu yiizden kadinlar1 koruyup kolladiklar1 diislincesine dayandigini
gizleyemiyor. Korku Tiineli ve Carpisan Arabalar erkeklerin kadinlara yaklagmak,
onlarla flort etmek, yapmak isteyip yapamadiklar1 seyleri gergeklestirmek igin
kullandiklar1 bir bahane, yontem olarak degerlendiriliyor. Bu gozlemin tamamen yanls

oldugunu sdyleyemeyiz.
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Ancak bu gozlemin dayandig: erkek ve kadina atanmis sabit toplumsal cinsiyet rolleri
varsayimi yazari biitiinciil bir gdzlem yapmaktan alikoyuyor. Ilk olarak kadinmn “erkek
tarafindan bas basa kalmaya ikna edilen” edilgen konumunu tersine ¢evirmek gerekiyor.
Cinsiyetlere atfedilen davranmis kodlari ve roller gerceklige isaret etmekten ziyade
performatif olarak icra edilir. Ornegin kadimin “korkuyorum”, erkegin de “korkma
yaninda ben varim” gibi replikleri “mis gibi” yapildig1 miiddetge varsayilan toplumsal
cinsiyet iliskilerini onaylayp iireten kliselerdir. ikinci olarak ise cinsiyet kategorilerini
dislamak kapsayici bir gozlem yapabilmek i¢in dogru goriiniiyor. Nitekim Tiirkiye
cografyasinda dini degerlerden beslenen muhafazakar bir ahlak anlayisi hakim oldugu
icin ¢iftlerin kamusal alandaki yakinlasmalar1 her zaman hosgori ile
karsilanmayabiliyor. Bu ylizden kamusal alanda mahrem alanlar kesfetmek ve
yaratmak, “ayiplanma” ihtimaline kars1 gelistirilen taktiklerden biri olarak karsimiza
¢ikabilir. Kamusal alanda Oplismenin hatta sarilmanin, el ele tutusmanin dahi tepkiyle
kargilanma ihtimali oldugu Tiirkiye’de, Korku Tiineli flort etmeye ve beraber olmaya
dair heyecanlarin goz oniinde olmadan, “toplum bekgileri” tarafindan isaretlenmeden
yasanabileceg§i mahrem alanlardan birini ifade edebilir. Bu anlamda Korku Tiinelinin
uzami sadece bir temsil sistemini ifade etmekle kalmaz, onun Otesine geger;
ziyaretcilerin hislerine, beklentilerine, bazen ilk asklarina, flortlerine ev sahipligi yapan

esnek bir uzam olarak yorumlanmaya acik hale gelir.
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2.2.2. Donme Dolap: Seyir, Korku, Keyif

Bana gore Lunaparkin en gorkemli oyuncagi Doénme Dolapti. Donme Dolap,
nam-1 diger Baskent Gilinesi, lakabina uygun olarak lunaparkin merkezindeydi; Genglik
Parki’nin muhtelif noktalarindan goriis alanima giriyor, aksam karanliginda tiim parki
aydinlatiyordu. Donme Dolabin doniisleri devasa bir saati andirtyor; lunaparkin agik ya
da kapali oldugunu bildiriyordu. Eger Dolap durmussa lunaparkin zamani da duruyordu,
doniiyorsa zaman da lunaparkta akmaya devam ediyordu. Ancak gorkemine ragmen
Donme Dolap cevresiyle biiyiikk bir tezat olusturuyordu. Atlikarincanin trompeti,
midillisi, lokomotifi, 6rdegi, gemisi birbirlerinin ardinca can sikici yavaslikta donerken,
Adrenalinin kanatlar1 ¢eki¢ hamleleri gibi bir asag1 inip bir yukar ¢ikiyor; insanlar1
olduklar1 yere ¢ivilemeye calistyormuscasina hareket ediyordu. Dénme Dolap’in yirmi
yedi ayr1 balkonu Adrenalinin hizindan, sesinden sersemlemisgesine sakin ve yavag bir
sekilde havada tokezleyip salimiyordu. Balkonlar, birbiri ardina havada yikselip
alcalirken ziyaretcilere etrafi ve asagida kaldikg¢a kiiciilen lunapark: farkli cephe ve
perspektiflerden izleme imkani sunuyordu. Dénme Dolap hakkindaki ilk diisiincelerim
bunlard: ve yirmi yedi numarali balkona oturmadan evvel bu yolculugun asagi inmekle
havada asili kalmak arasinda gegecek bir miicadeleye doniisecegini tahmin etmemistim.
Daha ziyade seyir keyfinin yiikseklik korkusuna galebe calacagini diistinmiistiim.
Balkon yukar1 dogru tirmanirken Dénme Dolabin raylar gicirdiyor, Adrenalinin havada
takla atan kolu bir yaklasip bir uzaklasiyor ve siradaki ziyaretgiler bos balkonlara
dolusurken benim balkonum boslukta asili bekliyordu. Hi¢ eglenceli degildi. Balkonda
otururken Lunapark oyuncaklari elimle wuzanip onlar1t alabilecegim, evirip
cevirebilecegim ve hatta bozup kirabilecegim kiiciikliikte goriiniirken, dolabin devasa
dontisleri tamamlanana kadar kiigliclik bir insan olarak oturup beklemek disinda

yapabilecegim bir sey yoktu.
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Do6nme Dolap’in balkonu, yiikseldik¢e oturdugum yerde git gide kiigtiliiyor; asagi dogru
inise gectiginde ise normal boyutuma geri doniiyordum. Erigebilecegim herhangi bir
yerde Alice’e “Harikalar Diyar1’nda oldugu gibi ufalip biiylimemi saglayacak bir kek ya
da i¢ecek de yoktu (Carroll, 2016: 27-29). Bu anlamda Doénme Dolap farkli iki
deneyimin ortak yeriydi. Kimisi i¢in “Ankara’ya yukaridan bakmanin, riizgar yiiziinde
hissetmenin” bir yoluyken, kimisi i¢in ylikseklik korkusunun ve ona eslik eden diisme

korkusunun hortladig: tekinsiz bir oyuncakti.

Kisisel deneyim diizeyinde farkli algi yorumlarint miimkiin kilan Dénme Dolap
oyununun fenomenolojik baglamda ele alinabilecegini diislinliyorum. “Takip edilmesi
gereken Ogretiler, kurallar, prosediirler seti olmaktan ziyade bir diisiinme bigimi”
(Tilley, 2004:1) olan fenomenoloji en genel anlamiyla kisisel deneyimin betimlenmesi
olarak tanimlanabilir. Fenomenoloji, deneyimin bir seye/nesneye yonelmesi anlaminda
deneyimin temel yapisinin yonelimsellik ilkesi oldugunu sdyler. Bat1 felsefesinde ithmal
edilmis bir alan olan bedenden yola ¢ikarak fenomenoloji gelenegi icindeki diger
isimlerden ayrilan Merleau-Ponty, yonelimsellik ilkesini saf bilincin degil, bedenin
yonelimselligi olarak yeniden kurar. Bu aynm1 zamanda Bati felsefe tarihini 6nemli
Olclide belirleyen Kartezyen diisiince ve epistemolojinin bir elestirisidir. Merleau-
Ponty’e gore fenomenolojinin deneyimi oldugu gibi anlatma projesi, 6zne ve nesne
arasinda kurulan en temel deneyim bicimi olan algiya donmekle miimkiindiir. Alg:
deneyimine geri donmek, refleksif analizden once diinyanin bana kendini nasil ifsa
ettigi ve nasil goriindiigli ile ilgilenmektir. “Diinyaya acilan bakis acis1” olan beden
(Merleau-Ponty, 2017: 22) bu baglamda algmnin kurucu bir unsurudur. Disiiniir,
diinyayr gorme bi¢imimize bedeni dahil ederek bakis agisinin objektif olma iddiasini

sorunsallastirir. Donme Dolap oyunu deneyimini bu baglamda ele alacagim. Oyunu
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hem keyifli hem de korkutucu ve tekinsiz kilan farklilasmanin ancak beden ve algi

tizerinden yiiriitiilen bir tartismayla anlasilabilecegini diisiiniiyorum.

Merleau Ponty, nesnel diinya (objective world ) ve yasanan mekan (lived space)
arasinda bir ayrima gider (Aktaran:Joyce, 2000: 645). “Olgiilebilen, fiziksel, geometrik
ya da Oklidyen” bir uzami ifade eden nesnel diinya ile “6znel, varolussal, antropolojik
ve fenomenal” uzami ifade eden yasanan mekéan {izerinden iligki kurariz ve ona dahil
oluruz (Joyce, 2000: 643-644). Kisaca yasanan mekan nesnel diinyanin bir yorumudur
denebilir. Bu anlamda diinyay:r algilama, yorumlama bi¢imimizin ve onun 06znel
bilgisinin kosullarla oriildiigiinii ve yasanan deneyimi sekillendirdigini sdyleyebiliriz.
Yasanan deneyim zaman ve mekan bagimlidir ve bu yiizden Merleau-Ponty, zamansal
ve mekansal ufkumuzla ilgili yapilardan hi¢ degismeyen ve bozulmayan sabit yapilar
olarak bahsetmez; onlar1 hastalik, travma ya da kisisel bir deneyim tarafindan

degisebilecek, bozulabilecek dinamik degiskenler olarak goriir (Taping, 2017: 56).

Bu noktada bir parantez agip Husserl’den beri fenomenolojinin temel
kavramlarindan biri olan dogal tavirdan bahsetmek gerekiyor. “Diinyaya karsi siradan
insanin aldig1 tavir” (S. Granade, 2017: 111) olarak tanimlanabilecek dogal tavir, icinde
yasadigimiz diinyayi, belirli bir mekdnda ve zamanda o6zgiil kosullar iginde var
oldugumuzu ve bedenli olusumuzu verili kabul etmek anlaminda kullanilir. Bu anlamda
Husserl fenomenolojisinde dogal tavrin paranteze alinmasi 6nemli bir yer isgal eder.
Ancak Merleau-Ponty saf, mutlak zihinler olmadigimiz i¢in, dogal tavrin fenomenolojik
indirgemeyle tamamen paranteze alinabileceginin miimkiin olmadigi kanaatindedir.
Ciinkii her seyden once - refleksif ve bilgi 6ncesi analizden 6nce — beden, “diinya ile

olan naif temasin” (Aktaran:Sahin Granade, 2017: 112) gerceklestigi yerdir.
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Merleau-Ponty, Alginin Fenomenolojisi’'nde algi, beden ve diinya arasindaki
iliskinin ve dogal tavrin verili kabul edilmisligini gosterebilmek i¢in ¢gogunlukla sapma
olarak kabul edilen davraniglar/durumlar (bir uzvun eksikligi, patolojik rahatsizliklar
vs.) lizerinden Ornekler verir. Bu durumun en basit drneklerinden biri hastayken —
hastalik normal durumdan bir sapma olarak diisiiniildiiglinde- bedenimizin daha c¢ok
farkinda olmamiz, beden algimizin daha ¢ok bilincinde olmamizdir. Ama saglikliyken
bedenimizi ve onun fonksiyonlarini verili kabul ederiz. Bu baglamda “a¢iklanamayan,
rasyonalize edilemeyen, kontrol disi gergeklesen, durumun gerekliliklerine gore
orantisiz reaksiyonlara sebep olabilen ve terleme, kalp carpintisi, titreme gibi belirtilerle
disar1 vurulan ” (M.Marks, 1969: 3) bir nesneye ya da duruma yonelen korkunun 6zel
bir bi¢cimi olan fobiyi normalden sapma olarak kabul ediyorum. Agik ve kapali alan
korkusu, derinlik korkusu, yilikseklik korkusu mekéan deneyimini ve kullanimi etkileyen
fobilerdir. Bu baglamda yiikseklik korkusu tizerinden yapilacak bir analiz, nesnel diinya
ile yasanan mekan arasindaki farki gosterecegi gibi, verili kabul edilen dogal algiy1
fenomenolojik anlamda paranteze almaya da iyi bir 6rnek teskil eder. Joyce (2000: 645-
646), nesnel mekan ile yasanan mekén arasinda asgari bir uyum kurulabildiginde
istedigimiz gibi hareket etme Ozgiirliigiine sahip olacagimizi; ancak mekan duyumuz
parcalandiginda kendimizi hareket 6zgiirliiglimiizii sinirlandiran ve iyl olma hissimizi
tehdit eden bir ¢evrede bulacagimizi soyler. A¢ik alan, yiikseklik korkusu gibi fobilere
baktigimizda, tam da bu uyumun bozuldugunu, mekansallik deneyiminin miicadeleye
dontistiigiinii goriirliz. Donme Dolap 6zelinde ileri siirdiiglim argiimanim ise, 6zel
olarak Merleau-Ponty fenomenolojisi tarafindan ele alindigi gibi, nesnel mekan ile
yasanan mekan arasinda olmasi gerektigi varsayillan asgari uyumun korunabildigi
durumlarda deneyimin eglenceli/keyifli, korunmadigi durumlarda ise tedirgin
edici/korkutucu olusudur. Bu uyumu saglayabilenler i¢in oyuncaklar hi¢ de korkutucu

degildirler, hatta tam da aradaki ucurum yiiziinden eglencelidirler, keyiflidirler. Bu
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yiizden yiikseklik korkusundan muzdarip birisi ile bu korkuyu yasamayan birisinin
mekan deneyimi ayni olmayacaktir. Donme Dolap oyunu deneyiminin kimisi ig¢in

keyifli kimisi i¢in de korkutucu olmasi bu yiizdendir.

Bu anlamda korku ve eglence bu oyuncaklar ile kurulan oyun deneyiminin birer
kipi (mood) olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Mekéan, “onu yeniden kuran ve istiinden
ucan bir geometricinin gorecegi sekilde nesneler arasindaki iligkiler ag1” (Merleau-
Ponty, 2012: 59) iizerine degil; “benim seylerle olan bagintim” (Merleau-Ponty, 2016:
388) iizerine temellenir. Ornegin Dénme Dolap’mn her bir balkonu o balkona binen
kisilerden bagimsiz olarak hep ayni yiikseklige ¢ikacak, hep ayni ag1 ile tam bir tur
yapacaktir. Ancak, Donme Dolap’in kat ettigi mesafeler ziyaret¢iler tarafindan farkli bir
sekilde yorumlanmaya agik olacaktir. Merleau-Ponty’e gore “ben ile diger seyler
arasinda var olan fiziki veya geometrik mesafenin” Gtesinde, “beni seylere baglayan,
benim i¢in 6nemli ve var olan bir yasanmig mesafe” vardir (Aktaran:Dupond, 2013:
143). Donme Dolap 6rneginde bu oyunu deneyimleyen herkes i¢in nesnel mesafeden
ziyade yasanan mesafe s6z konusudur, ancak akrofobikler bu deneyimi savrulma,
dagilma, ¢arpma, diisme ve bosluk gibi duygularla sabitler. Bu korkulardan muzdarip
olanlar tarafindan uzam, ¢ap1 gittikge daralan bir ¢emberin merkezinde bulunmak gibi
deneyimlenir. Seylerin birbirlerine olan nesnel mesafeleri giderek kisaliyormus gibi,
cevredeki nesneler oldugundan daha yakinda, oldugundan daha biiyiikmiis gibi goriiniir
ve bu yakinlagma bir yandan bedenin biitiinliigiinii tehdit ederken, diger yandan
parcalanma korkusu ile kendini agiga ¢ikarir. Donme Dolabin balkonu havada
beklerken ya da tekrar agsagi inmek icin yiikselirken, ytlikseklik korkusu duyan kimsenin
dikkatini Cermodern’in, CSO Konser Salonu’nun, Ankara Kalesi’nin ya da manzaranin
degil; Adrenalinin yan1 basinda savrulan bir yaklasip bir uzaklasan kanadinin ¢ekmesi

algmin yonelimsel yapisindan kaynaklanir (Resim-51-52-53). Diger yandan zaman
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algis1 da farklilasir, ¢iinkli “zaman kisinin seylerle iliskisinden dogar” (Merleau-Ponty,
2016: 551). Donme Dolabin keyfini ¢ikaranlar ve huzursuz ettigi kisiler i¢in birbirine zit
zaman deneyimleri s6z konusudur. Ancak yiikseklik korkusundan muzdarip olmayanlar
icin, yani nesnel mekan ile yasanan mekan arasinda asgari uyumu koruyabilenler igin,
parcalanma, diisme, cakilma gibi tehlikeler akla gelmez. Yikseklik yasanan mekan
baglaminda kisiyi tehdit etmiyorsa keyiflidir, Ankara’ya herhangi bir tehdidin altinda

hissetmeden degisen perspektiflerde bakma imkani tanir.

Resim -51 Donme Dolabin Balkonundan Adrenalin

112



Resim-52 Musical Carousel adli oyuncagin 6niinden Dénme Dolap ve Adrenalin

Resim-53 Kangurunun Bakis Agisindan Dénme Dolap
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2.2.3. Labirent: Efsanelerden Mitlere, Panayirlardan Lunaparklara Dolambagh

Bir Yolculugun Hikayesi

“(....) Efsaneye gore Malakula adasinda oturan herkes 6liimden sonra oliilerin
oturdugu bir magaranin girisindeki Lenbutt Song kayasinin yakinlarinda, Temes
Savsap adindaki disi bir ruhla bulugmak iizere Serving iilkesindeki Wies’e gider.
Yeni geleni kabul edip igeriye almadan 6nce koruyucu ruh kumun iizerine ‘yol’
anlamina gelen nahal adinda bir labirent ¢izer. Ruh oliiye labirenti incelemesi
icin bir siire verir ve sonra desenin yarisim siler. Oli, parmagmi kumun
iizerinden kaldirmadan, tek bir hareketle labirenti yeniden olusturmak, sonra da
onu merkeze gotiirecek yolu bulmak zorundadir. Eger Olii, yasadigi siire
icerisinde kendini yetistirmis, kutsal simgeleri, destanlari, danslari, ayin siirlerini
yeterince calismis ise sekilleri ezberden bulur, onlar1 kolaylikla yeniden
olusturabilir ve i¢inden ‘gecebilir’. Temes basariyla bu sinavdan gegenlere
magaranin i¢ine girmeleri i¢in izin verdiginde, Oliiler orada atalariyla bulusur ve
sonsuza kadar ugacak bir tilkiye doniisiirler. Ayrica eger olii gercek hayatta bir
kahraman ise zaferlerle dolu bir hayat gegirmek iizere atesten bir adaya gider.
Tam tersine, eger Olii deseni tamamlayamazsa koruyucu ruh onu yok eder ve

boslugun iginde onu ortadan kaldirir (....)” (Aktaran Attali: 2004, 52-53).

Yol anlamina gelen nahar labirenti, 6liimden sonra yasam inancini, kutsallik
diisiincesini, sonraki yasama hazirlanma ve onun icin sinava tabi olma gibi fikirleri
birbirine baglayan yerel bir simge olarak karsimizi ¢ikiyor bu mitte. Boylesi fikirleri bir
araya getiren labirent formu yerel olmasinin yani sira hem zamansal hem de cografi
olarak biiyiik bir alanda yayginlik gosterir. Giinlimiizden on bin y1l 6nce, diinyanin dort

bir tarafinda ayn1 zamanlarda ortaya ¢ikmis oldugu belirtilen labirenti andiran sekillerle
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(Attali, 2004:28) bazen yerel bir mitin, bir ayinin pargasi olarak bazen mitolojik bir

hikayenin 6gesi olarak karsilasiriz.

Dinler tarih¢isi Mircea Eliade (2017: 45) simgelerin, mitlerin ve ayinlerin
“insanin (...) Evren’deki yerinin bilincine varirken kesfettigi bir siir-durumunu ifsa
ettigini” yazar. Insanin diinya ve kozmostaki konumunu yorumlayisinin arkaik bir
simgesi olan labirent, yolculuga ¢ikmak, merkezi bulmak, o merkezde bir 6diille ya da
miicadele edilmesi gereken bir yaratikla karsilagsmak, bir bilmeceyi ¢6zmek, kahraman
olmak, amaca, sona ya da hakikate dogru ilerlemek veyahut bilinen bir amaci
kesfetmek, meydan okumak gibi fikirlerle ilintilidir. Bazen yolculugun kendisi
labirenttir, bazen asil yolculuk labirenti gectikten sonra baglar. Bunlarin yani sira
labirent ayn1 zamanda basarilmasi gereken bir sinavi, tamamlanmasi gereken bir gorevi
ifade eder. Smav basarildiginda ya da gorev tamamlandiginda bir yere ya da gruba
kabul olunur. Bu yer bazen 6liimden sonraki yasamdir, bazen ergin olarak geri doniilen

toplumdur. Labirent bu fikirlerin hepsini ve daha fazlasini barindiran bir metafordur.

Kutsat atfedilenle, kozmosla, insanin evrendeki konumuyla baglantili oldugunu
sOyledigimiz labirentin oyunla iligkisi var midir? Varsa bu iligki nerede baslar?
Huizinga (2015: 38-40) ayin, ibadet, biiyii gibi kutsal eylemleri oyunun arkaik formlari
olarak degerlendirir; kutsal sayilan faaliyetlerde oyunsu bir 6z oldugunu iddia eder.
Attali (2004: 148) de “labirentlerin her yerde dinsel oyunlar” oldugunu sdyledigi igin
Huizinga’nin diisiincesini paylasiyor goriinmektedir. Birinin digerinden kaynaklandigini
ima etmeden kutsal eylem ile oyun faaliyetinin birbirinin i¢inden gectikleri sdylemek
makul goriiniiyor. Yarisma, maharet, bilmece gibi oyunsal unsurlar kutsal bir eyleme
dahil olduk¢a bu iki kavram birbirlerini diglamaz. Keza Huizinga (2015: 145)

“bilmecenin kutsal karakteri mitolojik ve ayinsel metinlerde kendini hep ‘hayat memat
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sorunu’ olarak ortaya c¢ikarmaktadir” derken bilmece formatindaki oyunun varolussal,
felsefi ve kutsal bir bilgiyi acgiga cikartmaya, tasdiklemeye, kesfetmeye yonelik
oldugunu belirtmisti. Labirent formu bu anlamda oyunla kutsal olanin i¢ i¢e gectigi bir

figlir olarak yorumlanmaya agiktir.

Ancak ¢ok uzun bir zamandir labirentler kutsal ve kadim olan herhangi bir
bilgiyi ya da sinir durumunu g¢agristirmiyor. Attali (2004: 71) Orta Cag’dan itibaren
labirentin “insan kaderinin gorkemli bir metaforu” olmaktan ¢iktigini, “kotiiliigiin,
diizensizligin, itaat etmeyenlerin ve sadakatsizlerin bir simgesi” haline geldigini; “ 14.
yiizyil ile beraber kiliselerin zeminlerinden silinmeye baslandigini, yok edildigini”
yazar. Bir zamanlar Hristiyan hacilar i¢in Tanri’'nin kozmik mekanini ifade eden
labirentler (Attali, 2004: 9-10) mevcut anlamlarini giderek yitirir ve insanoglunun
yeryiiziine diislisiiyle baslayan giinahkarligi, politeist inanglardan arta kalan kozmolojiyi
temsil eder hale gelir. Tanr1’ya giden yol, kaybolmak, yon degistirmek, en basa donmek
ya da yol ayrimlarinda se¢cim yapmak gibi fikirleri igeren labirentin kaotik diizenini
ifade etmez. Ronesans ve Aydinlanma ile beraber labirent benzer bir revizyona daha
ugrar (Attali, 2004: 67): Labirentlerin karmasik yollarinin ve kivrimlarimin ima ettigi
aklin a¢ikligina ket vuran bulanikliga Aydinlanmaci ve akilci diisiince i¢inde yer yoktur.
Bu siiregten geriye insanin i¢inde kaybolacagi yegane mekan olarak labirent bahgeleri
kalir. Labirentlerin bir oyun alan1 olan panayirlara girisi de muhtemelen bu bahgeler
tizerinden gercgeklesti. Attali (2004: 77-78) 20. yiizyilla dogru labirentlerin yalnizca
beraberce oynanan oyunlarda ve panayir gibi eglence yerlerinde goriildiigiinii yazar.
Akilcilasan toplumda labirentler, lunatizm ile karaterize olan eglence parklarindan

baska nerede varligini koruyabilirdi ki?
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Modern zamanlarin insanlar i¢in labirent artik yukarida s6z edilen anlamlarin
hi¢ birini tagimiyor. Labirentin bdylesi anlamlarla 6riilii bir yolculuga gonderme yaptigi
da bilinmiyor. Kadim anlamlarindan sogrulduktan sonra labirentten geriye kalan ne? Bu
soru, labirentin bir oyun formati olarak varligmi siirdiirmesi ile ilgili olarak
kaybolmanin ya da kaybolduktan sonra ¢ikisi bulmanin ve bunu en iyi en hizli sekilde
gerceklestirmenin prestijinin hala zevkli bir sey oldugunu diisiindiiriiyor. Caillois’nin
terimleri ile konustugumuzda labirent, istenilen sézde klostrofobiyi tetikledigi noktada
vertigo oyun kategorisine; kisilerin navigasyon becerileri {izerinden bir g¢ekismeye
doniistiigi noktada rekabet (agon) oyun kategorisine dahil edilebilir goriiniiyor.
Gliniimiizdeki labirentlerin amaci bilgelikle oriilmiis bir yolcuga cikmak degil, 0
yolculukta kendini bulmak ya da degerli bir diisiinceyi, hayatin sirrin1 kavramak degil;

en kisa siirede en az sapma ve hata ile o yolculugu tamamlamak.

Genglik Parki’ndaki Lunaparkta yer alan Labirentin koridorlarini cam bdlmeler
ayirtyordu. Arka platforma yerlestirilen ayna sayesinde labirent, 90 derecelik aciyla
birbirini kesen sayisiz cam paravandan olusuyor gibi goriiniiyordu. Aksam karanliginda
sokak lambalar1 labirentin icinde tekrar eden imgelere doniisiiyor; lunaparkin
sokaklarint ve oyuncaklarmi aydinlatan 1siklar labirente yansiyor, pek ¢ok rengin
kesistigi bir alan haline geliyordu. Labirent, ayna ve aydinlatma teknikleri sayesinde
cikis noktasi kolaylikla bulunamayacak kadar karmasik gegitleri olan bir yanilsama
meydana getiriyordu (Resim-54). Ancak bu labirent, iginde kaybolmayi goze alan
oyunculardan ziyade disarida kalip oyuna seyrederek dahil olan kisiler i¢in tasarlanmis
gibi yoldan gecenlerin 6niinde durup izleyecegi bir performansin sunuldugu bir sahneyi

andirtyordu.
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Resim-54 Labirent

Cikis1 bulmaya calisirken yoniinii sasiran; ayni noktaya tekrar tekrar dontip git
gel yapan; “iste buldum” dedigi anda ge¢it sandigr cam bloga toslayan oyuncular
disaridaki gozler igin giiliing olmaliydi. Cam bloga toslamak, tekrar eden git gel
hareketleri Bergsoncu anlamda giiliing olana isaret ediyordu. Tekrar etmeyen,
yinelenmeyen ve kesintisiz bir degisim halinde olan yasamda “nerede yineleme, tam bir
benzerlik varsa, orada canli bir seyin arkasinda isleyen mekanik bir seyin varligindan
kuskulaniriz” (Bergson, 2015:31). Toplum, bireye ¢evresindeki akisa uymasi gerektigini
zerk eder. Bulundugu ortamin ahengine uyum saglayamadigi anlarda kisinin otomatik
ve tekrara dayali mekanik hareketinin komik yapis1 tespit edilir. Ciinkii ¢evresi kisiyi
her zaman “uyanik” olmaya, kendi ahengine adapte olmaya ¢agirir. Bu ¢agriya kulagini

tikayan kimse kendinden beklenen esneklik ve uyumu gosteremediginde kisinin
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giiliingliigii s6z konusu olur. Labirentteki oyuncu da bu anlamda giiliingtiir. Bu
baglamda labirent, igerideki oyuncular1 ve disaridaki seyircileri iki farkli oyun deneyimi
etrafinda bir araya getirir. Labirentin camdan duvarlar1 arasinda oyuncu, “caktirmadan”
ya da dogrudan izlenebilecegini bilir. igerideki oyuncu igin oyun ve performans
labirentten ¢ikabilmekken, izleyenler i¢in durum tam tersidir. Oyuncunun labirentin
cikisini bulamamasi ve bu esnadaki hal ve hareketleri izleyiciler i¢in oyuncunun

giiliingliigii tizerinden basli basina bir oyuna, performansa doniistir.

119



UCUNCU BOLUM

3. OYUNCULAR

Buraya kadar, arastirmanin Onceki bdliimlerinde alan c¢alismasindan c¢ikan
kavramlara ve gozlemlere yer verdim; fenomenolojik yontemin sagladigi ayricalif
degerlendirerek sadece arastirmaci olarak degil, aynt zamanda oyuncu olarak
bulundugum Lunaparkin oyun uzaminin bana nasil goriindiigiinii betimledim ve kendi
oyun deneyimimi teorik bir ¢ercevede sunmaya c¢alistim. Bu boliimde ise, tartismak
istedigim konulardan birini, oyun oynanan bir yerde mesai yapan personelin goziinden
is-oyun, ciddiyet-ciddiyetsizlik gibi ayrimlarin hangi eksenler tizerinden yorumlandigi
olusturuyor. Personel kendi yaptigi ise ciddiyet, oyuncuya ciddiyetsizlik atfederken
toplumsal cinsiyet normlar1 {izerinden hareket ediyor. Tartismak istedigim diger bir
konu, Lunapark personelinin ve miisterisinin karsi karsiya geldikleri durumlar. Bu
karsilagsmalar kimi zaman miisteriler arasinda flort bicimde, kimi zaman hesap 6deme
aninda personel ve miisteri arasinda gercgeklesiyor. Bazen de agik bir sekilde oynanan
bir oyuna personelin herhangi bir oyuncuymus gibi yaparak, kimligini gizleyerek dahil

olmasiyla vuku buluyor. Yani oyun i¢inde ayr1 bir oyun oynaniyor.

Miisteriler ve personel arasindaki iliskileri konu aldigim bu béliimde oyun ve
performans kavramlar1 {izerinden hareket ettim. Bu noktada oyun kavraminin
sinirlarinin nerede c¢izildigi ya da gercekten bdyle bir siirlandirmanin miimkiin olup
olmadig1 sorusu tekrar 6nemli hale geldi. Ciinkii personelin ve miisterilerin birbirlerine

kars1 tutum, davranig ve pratikleri de oyun kavrami ¢ergevesinde anlamini buluyordu.



Ancak kavramin sinirlarinin genisletilmesi bir belirsizlige yol agma riskini tasiyordu.
Bu belirsizlikten kaginmak adina Lunaparktaki karsilasmalart oyun olarak gormek
yerine performatif nitelikte oyunsu bir karaktere biiriindiiglinii soyliiyorum. Erving
Goffman (2014: 28-33) tarafindan performans “belli bir durumda belli bir katilimcinin
diger katilimcilardan herhangi birini etkilemeye yonelik etkinlikleri” ve “bir kimsenin
belli bir gézlemci kitlesi oniinde siirekli bulundugu bir siire boyunca gercgeklestirdigi ve
gozlemciler iizerinde biraz da olsa etkisi olan tiim faaliyetler” olarak tanimlantyor. Ben
de miisteri ve personel iliskilerini yorumlarken performans kavraminin Goffman

tarafindan verilen tanimina bagh kaldim.

3.1. Oyun i¢inde Oyun: Doktorluk

Lunaparkin eski bir ¢alisan1 Tekin Bey anlatiyor:

“Lunaparkta kumar diyebilecegimiz tiifek, traktdr ve yer topu diye bir oyun var.
Yer topu oyununda ipe bagl yuvarlak tahta bir topu yerden atiyorsun ve kag
sigara devirirsen, onu aliyorsun. Yani ¢ok c¢aligmazsan, onu 6grenmenin yolu
yok. Tiifek oyunu da dyle mesela, hi¢ kazanma sansin yok. Ben bir tarihte ayni
lunapark adina, Mersin’de ¢alistyordum. Orada bu yer topunu oynatan bir ¢ocuk
vardi. Onunla calisgirken 6grendim nasil sigara diisiiriilecegini. Oranin sezonu
bitti, ben buralarda dolasiyorum. Baktim yer topu dedigimiz alet orada, ‘kag lira’
dedim. Calisan da beni tanimiyor, Ankara lunaparkina yeni gelmis. Ben bir iki
yalandan savurdum topu. Cocuk sigaralar1 yiikseltti, ‘on lira ver kag sigara
devirirsen al’ dedi. Topu ¢ektim ve biraktim, biliyorum isi. Bes tane sigara

devirdim.
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Soyle bana bakti. Aldig1 parayla beraber bir paket sigaray1 geri verdi ve ‘bir
daha karsilasmayalim’ dedi. Ara sira karsilasiyorduk. Oyunu nereden
ogrendigimi sorardi. ‘Ya oglum daha sen yoktun ben lunaparktaydim’ derdim.
Ondan sonra samimi olmustuk, gidiyorduk bos zamanlarimizda doktorluk
yapryorduk. Miisteri kizistiranlarin adina doktor diyorlar. E bir de isi biliyoruz,
sigaralar1 diisiiyoruz, adam goriiyor ve tav oluyor. Aliyoruz ama sigarayi

arkadan gotiiriip geri veriyoruz...”

Tekin Bey, Lunaparktaki beceri oyunlarmin gercekte salt oyuncunun kisisel
becerisine, dikkatine dayanmadigini anlatirken uzun siire pratik yapip el aliskanlig
kazanmayan, oyunun “hilesini” veya piif noktasini bilmeyen kisiler i¢in bu oyunlardan
para ya da 6diil elde etmenin miimkiin olmadigini ima ediyordu. Atis poligonundaki
personel “gel abi, bir at, belki sen de kazanirsin” diyerek oyunculari oyuna davet
ederken her zaman bir kazanma pay1 oldugunu oyuncuya sezdirir. Lunapark jargonunda
“doktor” olarak adlandirilan calisanlarin zaman zaman devreye girdigi an burasidir.
Personel kimligini gizlerken herhangi bir oyuncuymus gibi davranir, atis yapar, hedefi
vurur ve 6dili alir. Aslinda bu oyun bir tarafiyla ger¢ekten calismayla kazanilmis bir
marifet gerektirir ve bu hiinerlerinden dolay1 doktorluk ince istir. Siradan bir oyuncunun
doktorluk hiineri géstermesi beklenmez. Diger yandan oyundaki tiim taraflarin oyunun
kurallarina esit sekilde hdkim olmamasi anlaminda, oyun kurallarinin manipiile edildigi
sOylenebilir. Personel ve doktor arasindaki anlagmayir bilmeyen digerleri, sans
oyunlarindaki belirsizligi tasimadigr varsayilan beceri oyunlarinda sadece kendi
yetenegi sayesinde adilce kazanabilecegine ikna olur. Bu durumda kag tiir oyuncunun

varliginda soz edebiliriz?
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Atlikarincada, Donme Dolapta, Carpisan Arabalarda ya da Caillois’nin vertigo
olarak siniflandirdig: tiirdeki oyunlarda oyunun adil olup olmamasi mevzu degildir.
Ancak genel olarak tiim kategorilerinde kurallarla anlamli bir etkinlik olan oyun i¢in
doktorun varligi, neyi ifade eder? Doktor, bir oyunbozan midir, sahtekar midir? Yoksa
baska bir oyuncu mudur? Goffman (2014: 76) iki performans modelini birbirinden
ayirtyor:  Gergek performanslar  “kisinin  i¢inde bulundugu durumun sartlarina
0zbilingsiz tepkisinin kasitsiz bir {irlinii iken”; diizmece/sahte performanslar “6zenle bir
araya getirilmis sahte unsurlardan” olusuyor. Bu ayrim {izerinden konustugumuzda
Lunapark personelinin kullandigr anlamda doktor diizmece bir performans sergiliyor.
Doktorun “gercek” bir oyuncu olmadigini atis poligonundaki ya da yer topu oyunundaki
personel bilir. Bu anlamda oyunu oynatan personel de doktordan ayri olarak diizmece
bir performans sergiliyor. Ancak doktorun varligi oyunun kurallarin1 degistirmedigi gibi
oyunun devamliligini da tehdit etmez. Huizinga’nin sahte/s6zde oyuncu ve oyunbozan
ayrimi da doktorun konumu hakkinda bir ipucu verebilir. Huizinga’ya (2015: 29) gore
kurallara uymayarak ona karsi ¢ikan kimse bir oyunbozan; oynuyormus gibi yapan,
oyunun “biiyiilii ¢cemberini kabul ediyormus gibi goriinen” kimse sahte oyuncudur.
Oyunbozana miisamaha gosterilmezken sahte oyuncunun foyasi ortaya ¢ikana kadar
oyundaki varligt mesrudur. Ciinkii sahte oyuncunun oyunun kurallarina kars1 ¢ikmak
gibi bir niyeti yoktur. Caillois (2001: 7) da ayni ayrimi takip ederek oyunbozanin
kurallara uymayan bir nihilist oldugunu sdyler. Oyunun kurallarin1 tamamen ihlal
etmemesi, sahte kimliginin a¢iga ¢ikmamasi anlaminda doktorun oyundaki varligi kabul

gorur.

Ote yandan Lunapark ¢alisanlarinin jargonundaki doktor terimi ¢ocuk oyunu
olarak bilinen doktorculugu amimsatiyor. Ergenlik cagindan once oynandigi bilinen

doktorculuk, ¢ocuklarin birbirlerinin bedenlerine dair duyduklar1 merakin eslik ettigi bir
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oyun olabilecegi gibi “cinsel kimliklerin kesfi” olarak da yorumlaniyor. Kadin argosu
sozliiglinde doktorculuk oynamanin tanimi “cinsel agidan birbirine yakinlasacak sekilde
birbirinin viicudunu ellemek; oynasmak” (Bingolge, 2001:48) olarak veriliyor. Bu
anlamiyla doktorculuk salt ¢ocuklarin oynadigi bir oyunu degil, yetigkinlerin cinsel
yakinlagmalarini ifade eden bir mecaza doniisiiyor. Lunapark jargonundaki doktor ile
doktorculuk arasindaki iligki kelime benzerliginden 6te bir anlam tasiyor olabilir mi?
Oyundaki marifetiyle Lunaparktaki doktor, herkes i¢in ayni kurallarin gegerli oldugunu
diisiinen “gercek” oyuncuyu “tavliyor”. Sahte oyuncu ile gercek oyuncunun bilgi
esitsizligine bagli konumlar1 cinsel iligki ile baglanabilecek yan anlamlandirmalara

gonderme yapan kelimelerle ifade ediliyor.

3.2. Lunaparkta Toplumsal Cinsiyet Performanslarinin Giindelik Goriiniimleri

Lunaparkta Oyun Oynamak, Calismak, Erkeklik ve Ciddiyet

“ Isim olmazsa Genglik Parki’na, Lunaparka émriimde gelmem”

Otuz seneye yakin bir siire boyunca garson olarak ¢alistigi Lunaparktan kisa bir
stire Once ayrilan Tekin Bey, calistigt zaman zarfinda oyuncaklarin hi¢ ilgisini
cekmedigini; hayatinda bir kere bile oyuncaga binmedigini, hatta adlarini bile
bilmedigini anlatmigti. Ellili yaslarin sonunda biri olan Tekin Bey’e gdre ¢ocugunu
lunaparka getirmek kabul edilebilirdi ancak hem ¢ocuklara hitap eden oyuncaklar az
sayidaydi hem de oyuncaklara “koca koca” adamlar biniyordu. Oyuncaklardan asagi
kusmanin, bayilan arkadasina kosarak su getirmenin, oyuncaklarda avazi ¢iktig1 kadar

¢1glik atmanin her daim yasanan seyler oldugunu sdylerken, geng ya da yetiskin fark
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etmez, insanlarin Lunapark oyunundan nasil zevk alip eglendiklerini anlamadigini
belirtiyor; ¢ekinerek onlarin davraniglarini “salak¢a” buldugunu soyliiyordu. Tekin Bey,
Lunapark oyununun gocuklara uygun bir etkinlik oldugunu; yetiskin bir erkegin ancak
babalik vesilesiyle lunaparka gelmesinin anlasilabilir bir sey olacagmi diisiiniiyordu.
Lunaparka gelmenin kabul edilebilir yegane bigimi ¢gocuguna eslik etmekti. Bir personel
olarak oradaki oyun bi¢imine olan mesafesinin, Lunapark calisanlarinin benimsedigi,
cogunlugun egilimini de yansitan erkeklik kurgusunun bir wuzantisi oldugunu
sOyleyebiliriz. Tekin Bey’in lunapark oyununun kime hitap edip etmedigi ile ilgili
olarak soyledikleri belirli bir erkeklik performansina isaret ediyor. Bu performans, baba
olmak, calisan olmak, yetiskin olmak gibi Tekin Bey’in kendi biyografisini de
dogrulayan bir¢ok durumun birbirini olumlar bir sekilde i¢ ice gegcmesiyle anlam
kazaniyor. Diger yandan Tekin Bey lunaparkin “kati mizagli ve karizmatik olmayan,
pasif” kimseler i¢in rahat bir ¢aligma ortami saglayamayacagini soyleyerek kisinin
“ciddiyetini korumasimin ve soziiniin ge¢cmesinin” gerektigini vurguluyordu. Bu son
ifade bir yandan Lunapark calisanlarinin profilini dogruluyor, diger yandan bagka bir
katmanin daha eklenmesiyle hakim erkeklik performansini pekistiriyor. Bu anlamda
lunaparkta calismaya ciddilik; oyun esnasinda istifra etmek, bayilmak gibi herkesin
g0zl Oniinde diisiilmek istenmeyecek haller lizerinden de oyun oynamaya laubalilik ve
seviyesizlik atfediliyordu. Tekin Bey, lunapark oyununu 6l¢iisiizce, olgunluktan yoksun
ve ciddiyetsiz buluyordu. Yani kisinin oyun oynarken dahi dikkat etmesi gereken
noktalardan biri disartya sunulan izlenimin siirekliligini saglamakti. Erving Goffman
(2014: 27) “bir kimsenin baska insanlarin karsisina ¢iktiginda goézlemcilerin durumla
ilgili izlenimlerini denetim altinda tutmak i¢in pek cok nedeni olacagini” soyler.
Toplumsal normlarla ve bulunulan g¢evrenin baglamiyla genelde Ortiismesi beklenen
kisinin digsariya sundugu izlenimin ¢dkmemesi i¢in bir sekilde hep kontrol edilmesi

gerekiyor. Tekin Bey’e gore oturus, durus, yiiz ifadeleri gibi belirli bedensel pratiklerin
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de disariya sunulan izlenimle ortiismesi gerekiyordu ve Lunapark oyununun bedensel
oynanis big¢imleri bu izlenimi agindiriyordu. Performans olarak erkeklik disaridaki
gozlemciler tarafindan ayn1 zamanda beden iizerinden okunup yorumlaniyordu. Tekin
Bey’in arglimanini tersine cevirerek Lunapark oyunlarinin oyunculara, toplumsal
cinsiyet rollerinin esneklestigi alternatif erkeklik sunumlari sagladigini soyleyebiliriz.
Ancak oyunu gozlemleyen kisiler mekandan bagimsiz rolleri yine oyunculara
yiikklemeye devam ediyor. Fakat su da yok sayilmamali: Oyuncular oyun sirasinda
Adrenalin’de, Kamikaze’de korkusuz, Go-kart ya da Carpisan Arabalar’da usta sofor,
atis poligonunda keskin nisanci gibi toplumca olumlanan erkeklik hallerini muhafaza
ediyorlar. Oyun oynamak, geriye kalan diinyanin diginda bir varolus iddiasina sahipken
bile hem gozlemci hem de oyuncularin kendi kimliklerinden bagimsiz anlamlar
atfettikleri bir zamana isaret etmiyor; aksine, bunlarin ne kadar i¢ ice oldugunun
sorgusunu doguruyor. Tekin Bey’e gore ciddiyetsiz olan yetiskin oyuncu

performanslari; ayni yetiskinler i¢in normlarinin saka ile olumlanmasini ifade ediyor.

Kismet mi? Flort mii? Miisteriler Arasindaki Oyunsu Iliskiler

Yirmili yaslarinin sonunda olan Metin de Lunaparkin eski bir ¢alisani. Yaz
sezonlarinda Tekin Bey’in yaninda komi ve garson olarak ¢alistiktan sonra 2013 yilinda
Lunaparktan ayrilmis. Metin’le Genglik Parki’nin ve Lunaparkin miisterisi hakkinda

konustuk:

M: “Hafta sonlar1 iki numarali ¢cay bahgesini gordiiysen, tam ortada bir yerde,

hem giris kapisina yakindir, hem de en yogun hattin oldugu yerdedir. Orada,

parkta ne oluyor ne bitiyor her seyi gorebiliyorsun. Mesela bir sefer su olmustu:
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Ozgiir isimli bir garson vardi. Onunla kapida duruyorduk. Bak dedi simdi su iki
kiza. Biraz sonra bulacak...”

B: “Bulacaklar m1?”

M: “Bulacaklar. Biz oturduk onlar izlemeye basladik. iste gittiler, geldiler
arkasinda yiiriiyen bir grup... Cok karikatiirize bir goriintii bdyle. Onde bir iki
tane kiz yiiriiyor, arkada ciddi ciddi bdyle hevesli gengler. Ondan sonra bir
baktik kizlar iki tane tip buldu. Bir saat falan bunlarla gezdiler, sonra baktik,
kizlar yalniz gegiyor. Cocuklar1 postalamuslar. Ozgiir kizlardan birine sordu: ‘ne
oldu paralari m1 bitti?’ dedi... Kiz, ‘Evet ya’ dedi, ‘bunlar da pesimize takildilar
ama paralar var zannediyorduk, iki dakikada bitti, yenisine bakacagiz artik...””
B: “Cok sik yasaniyor mu boyle durumlar?”’

M: “Bir sefer de so0yle bir sey olmustu: Tirbanlh bir kadin kiziyla geliyordu.
Sezonun kapanmasina yakin bir zamandi, ben de kisa siire sonra isten ¢iktim. Bir
ka¢ defa daha gelmis, babama sormus, ‘Burada bir tane garson vardi, o nerede’
diye. Babam da ne yapacagini sorunca ‘Ben ona asik oldum. Sizin eve gitsem,
annesi beni kovar m1?’ demis. Kadin {i¢ yi1l boyunca her yaz geldi. Bir de yas1 da

bayag1 bir biiyiik benden, ben de zaten daha kii¢liktiim o zamanlar...”

Tekin Bey de otuz yillik calisma hayati boyunca benzer hikayelerle ¢ok sik

karsilastigindan bahsetmisti. Tekin Bey, Metin’in kismet arayisi olarak yorumladigi

hikayelerin, her zaman bu anlama gelmedigini; neredeyse her hafta Lunaparkta

karsilastiklar1 tanidik simalarin oynadiklar1 flért oyunlar1 oldugunu diisliniiyordu. Bu

hikayelerin hangi amacgla yasandigindan bagimsiz olarak -kismet bulmak ve ya flort

etmek- Lunapark islek bir bulusma noktasi olma 6zelligini hala koruyor. Tekin Bey’in

ve Metin’in calistig1 tarihlerde oldugu gibi simdi de Lunapark ve Genglik Parki

miisterisinin &nemli bir kismini1 hafta sonu iznine cikan askerler olusturuyor. Izne
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ayrilan askerlerin yani sira, Lunaparkin miidavimi diyebilecegimiz bir kesimi de
kalabalik gruplar halinde dolasan erkekler meydana getiriyor. Aileler, arkadas gruplart,
sevgili ciftlerin yani sira Lunapark bir sonraki hafta sonunda ayni kisilerle siiriip
siirmeyecegi bilinmeyen gilinliikk hatta saatlik iligkilerin tesis edildigi bir sahneye
doniigiiyor. Personelin bu karsilagsmalarda yer alan kadinlar1 “avci”, erkekleri de “yem”
olarak betimledikleri hikayelerin aslinda her iki tarafin da zimnen kabul ettigi ataerkil
pazarligin bir tezahiirii oldugunu sodyleyebiliriz. Kadinlarin patriarkal sistemin getirdigi
somut ve verili kisitlamalar karsisinda gelistirdigi stratejiler olarak tanimlanabilecek
ataerkil pazarligin (Kandiyoti: 2013) uzantilarin1 Lunaparkin giindelik karsilagmalarinda
da gozlemlemek miimkiin. Hayat segeneklerini iyilestirmek isteyen kadinlar bagl
olduklar1 ataerkil sistemin sundugu “oyun kurallar” ¢ercevesinde kendilerine alan
acmak suretiyle ataerkil pazarliga dahil olurlar (Kandiyoti, 1988:274). Cogu zaman
ataerkil pazarliga konu olan stratejiler kadin ve erkegin nasil davranmasi gerektigine
dair uzlasilarin yinelenmesi anlamina gelir. Lunapark i¢in konustugumuzda eglenmenin
maddi yiikiinlin erkeklere birakilmasi ve bunun bir erkeklik performansi olarak kabul
edilmesi toplumsal cinsiyet rolleriyle ortiisiiyor; ama ayni zamanda farkli mekanlarda ve
baglamlarda miimkiin olmayan yakinlagsmalara da alan ag¢iyor. Burada vurgulanmasi
gereken, bu karsilasmalarin belirli bir mutabakat cercevesinde gerceklesiyor olmasi.
Takip etmek ya da laf atmak gibi baska baglamlarda taciz olarak nitelendirilen
davraniglar Lunaparkin toplumsallagsma bigimleri s6z konusu oldugunda iki taraf i¢in de
kadinlarin rizasint arama yontemine doniisebiliyor ve kadinlarin beklentisine bagl

olarak ya savusturuluyor ya da ilgisine mazhar olabiliyor.

Huizinga (2015: 67) oyunla ilgili kavramlarin dilsel bir incelemesini yaparken
erotik anlamiyla anilan oyun terimini de es gegcmeyerek, bir iligskinin ilk sathalar1 olan

flort etme asamasinda ve ¢iftlerin birbirini tavlamalar1 esnasinda yasananlarin ¢ogu
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zaman oyunsal bir karakter gosterdigini kabul eder. Teklifsiz bir sekilde baglayan bu
flort sahneleri personelin de dahil oldugu ¢evredeki diger gozlemcilerin merakini mucip
oluyor, onlar i¢in seyredilecek, daha onceki hadiseler {izerinden ¢ikarim yapilacak ve

tahmin yiritiilecek ayr1 bir oyun haline geliyor.

Bazen bu karsilagmalarin tek tarafli bir nitelige biiriinmesi, oyunsu karakterin
kaybolmasina sebep olabiliyor. Metin’in anlatisi {izerinden, muhafazakar bir ¢cevreden
geldigini tahmin ettigimiz orta yasl bir annenin kendinden yas¢a oldukca kiigiik bir
gence asik olup bunu acikga sOylemesi, hatta evine gitmek isteyecek kadar kararli
olmasi Ornegindeki gibi kimin kime asik olacagini, kimin kime askini ilan edecegini
dayatan toplumsal cinsiyet rolleri kabulleri ve erkeklik poetikasini alt iist eden

davraniglarin Lunapark baglaminda miimkiin hale geldigine de sahit oluyoruz.

Personel ve Miisteri Arasindaki Oyunsu Iliskiler

Tekin Bey ve Metin ile Lunaparktaki ¢alisma kosullar1 ve miisteriler hakkinda

konustuk:

T: “Herkes bir sekilde, baska yerlerden kazanmaya calisiyor. Ben mesela 2014
yilinda yirmi bes lira yevmiye aliyordum. Benim kendi masrafim yetmis lira.
Ama yirmi bes lira aliyorum.”

M: “Zorunlu bahsis giriyor ondan sonra isin i¢ine.”

T: “Buna zorunlu bahsis mi dersin artik. Herkes kendi yolunda, herkes. Mantik
var. Yirmi yedi lira, hadi diyelim otuz lira yevmiye alacaksin, sigara igeceksin,
hadi sabah evden kahvalti yapip cikacaksin, 6glen yemegi yiyeceksin, aksam

yemegi yiyeceksin, yol paran ve otuz liraya c¢alisacaksin ve ev de
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gecindireceksin. Iyi para kazamliyor diye bir sey yok. Kazanabiliyorsan
kazaniyorsun. Yoksa benim birader bir ay kalamadi. Bura bana gore degil dedi,
birakt: gitti.”

B: “ Yapabilecegini diigiinmiistiir”

T: “: Fakat o is cene istiyor. Sahtekarlik istiyor. Anlayacagin tickagit istiyor.
Biraz c¢enen olacak, vicdansiz olacaksin. Yani para kazanmak istiyorsan
vicdansiz olacaksin. O ara, hakikaten vicdansizlik yaptim ben de. Yapmadan
olmuyor.”

M: “ Beni de vicdansizlastirdilar”

T: “Sinan bana baglarda ‘baba yapma’ diyordu. E yapmayayim tamam. Yanimda
calistyorsun, o da calisiyor, su da calistyor, bir siirii insan ¢alistyor.
Yapmayayim, aksam adam basi yirmi beser lira alin gidin. Yapmazsan &yle
oluyor. Sonra bir baktim, Metin getiriyor bana, su kadar al diyor, bakiyorum
benim hesabim. Diyelim ki kasaya verecegim kirk lira, benim hesabim elli bes
lira, Sinan bana getiriyor yetmis lira.”

B: “Cozmiis isi”

T: “Oglum, yapma diyorum, yapma”

M: “Yok diyordum artik alistim. Kalabalik masalar buna daha uygun oluyordu.”
B: “Hesap karisiyordu herhalde”

M:”Onu da gectim, bazis1 ne kadar kalabalik olursa olsun, senden 1yi hesapliyor.
Bir de biliyorsa eger, kaziklanmgsa daha evvel. Oyle bir yer ki, zaten
kaziklanacagini, bilerek gidiyorsun. Yani bunu biliyorsun. O yiizden bazilari
tetikte de oluyor. Ama o kalabalik masada hesap sirasinda o tetikteki abiyi bozan
bir ortam olusuyor. Sen dur ben 6deyeyim derken herkes birbirine atliyor bdyle.

O sirada elde var bir iken, elde var ii¢ oluyor.
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T: “Bir de elde var iste. Elde var1 da koyuyorsun. Mesela cay iki lira. On gay
icmisler, sen ne yapiyorsun, iki buguktan hesapliyorsun. Bes tane Cola var iste,
gozleme var, kofte var falan filan. Onlarin hepsine, elliser kurus, birer lira
kafadan koyuyorsun. Sira toplamaya geliyor. Elde var bir ya, en son 0 hemen
elde var ikiye doniisiiyor, ne oluyor yiiz yirmi liralik hesap, direkt iki yiiz lira
oluyor.”

M: “Bir kere adam, orada savasi kazanmis, o hesabi ddeyecegim demis ve
sovunu yapmis tamam mi1? Kalabalik, ¢oluk cocuk, erkekler...”

T: “Geri doniisii olmuyor.”

M: “Orada itiraz ettigi an 6biir adam ‘dur ya ben vereyim’ falan diyecek, bunun
karizma ¢izilecek. Bunu yapamiyor orada iste. Orada her tiirlii elde var. Ayni
sekilde adamin yaninda bir kadin varsa, hakikaten hesaba itiraz etme ihtimali

cok diisiik oluyor...”

Zorunlu bahsis ya da “elde var” wuygulamasi, kazandiklar1 ficret ile

gecinilemeyecegini ifade eden personelin ‘“hizmet payimi” c¢ikardiklar1 yontemlere

deniyor. Yogun is giinlerinde on alt1 saate kadar uzayan mesailerine karsin yirmi bes lira

yevmiye ile calistigini ifade eden personelin “buraya eglenmeye geliyorlar, nasil olsa

para harcayacaklar” gibi argiimanlar1 ahlaki bir ikileme isaret eden c¢ikmazin

¢oOziildiigiinli gésteriyordu. Bu boliimde tartismak istedigim konu Lunaparktaki ¢alisma

kosullar1 ve personelin para kazanma yontemlerinden ziyade meslegin piif noktalarinin

erkeklik performanslari okumasina dayaniyor olmasi.

Metin, iki ayr1 durumda erkeklerin hesaba itiraz etme ihtimalinin ¢ok diisiik

oldugundan bahseder: Ilki, hesab1 6demeye istekli birden fazla erkek karakterin yer

aldig1 kalabalik masalardir. Ikincisi, bir erkege kadinim eslik ettigi durumlardir. Birinci
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durumda yiiklii bir hesap geldiginde erkeklerin kendi aralarindaki rekabetten
yararlaniliyor. Ikinci durumda ise -ki bu ilk durumda da gecerli bir faktdr olabilir-
erkegin kadina karst sunmak istedigi izlenimden faydalaniyor. Bu iki baglamda
Lunapark miisterisi ile personeli arasinda erkeklik performansi iizerinden bir oyun
oynandigini sdyleyebilir miyiz? Bir onceki boliimde kadin ve erkek arasindaki flort
oyunlarmin bir mutabakata dayandigindan; bu mutabakatin bir yoniiyle ataerkil pazarlik
denilen stratejiler, diger yoniiyle kadinlik ve erkeklik performanslari {izerinden
kuruldugu sdylenmisti. Simdi ise kadinlarin gézlemci, taraflarin ise erkekler oldugu bir
durum s6z konusu. Personel hangi durumlarda beklenenden yiiklii bir hesaba itiraz
edilmeyecegini biliyor. Bu durum personelin miisteri profilini ¢ikarmasina olanak
saglayan caligma rutininin getirdigi uzun siireli gézlemlerin bir sonucu. Ancak ayni
zamanda personelin kendisi de farkli bir toplumsal baglam i¢inden gelmiyor. Bu
anlamda ¢ogu zaman igin personelin miisteriye karst elinin kuvvetli oldugunu

sOyleyebiliriz.

Tekin Bey ve Metin, para kazanmamin “kurnazlik”, “lickagit”, “sahtekarlik”
gerektiren bu bi¢ciminin herkesin harci olmadigini; basarabilenin de bagka bir is
yapmadigin1 belirtiyorlardi. Bu ifade bahsedilen kurnazliklar1 yapamayanlarin
zamaninda Lunaparka geldigini ve basarisiz olduklarini ortaya ¢ikariyor. Eger buna
doktorluk hikayesi iizerinden bakarsak yalnizca sistemin hilelerini kullanan kisilerin
basarili olduklarini goriiriiz. Eger buna yiiklii hesap ¢ikarma ve flort etme hikayeleri
tizerinden bakarsak sadece Lunaparkin degil daha kapsamli bir sistemin, erkekligin ve

kadinligin bi¢cimlendigi toplumsal cinsiyet sisteminin hilelerinin kullanildigini goriiriiz.
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Resim — 55 Bir Lunapark ¢alisani ve minyatiir bir lunaparki andiran oyuncak tezgahi
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SONUC

Bu calismada, bir eglence merkezi olan lunaparklara 6zgii oyun pratiklerini,
oyun ve oyunsallik kavramlarini konu edindim. Lunapark oyuncaklarinin farkli bir oyun
oynama kategorisi ve oyunsallik alanina isaret ettigi diisiincesi ile alan arastirmami
Ekim 2017 tarihinden itibaren Ankara, Genglik Parki’'ndaki Lunaparka yaptigim diizenli
ziyaretlerin sonunda tamamladim. Bu ziyaretlerim esnasinda Lunaparkta arastirmaci
olarak degil herhangi bir miisteri/oyuncu olarak bulundum. Lunaparka dair
gozlemlerimin yan1 sira Lunapark oyuncaklarinin sirasina girerek baslayan kendi oyun
deneyimlerim {iizerinden bu oyun ve eglence uzamini yorumladim. Bu anlamda
fenomenolojik yaklagimin kullanilmasi bu ¢alismay1 6zgiin kilan unsurlardan biri oldu.
Diger yandan alan arastirmam esnasinda Lunaparkin eski ¢alisanlariyla da goériisme
imkdnim oldu. Bodylece bir oyuncu olarak kendi gozlemlerim disinda vakif
olamayacagim bir bagka alana, oyun oynanan bir yerde calisan olarak bulunan
personelin Lunaparka dair anlamlandirmalarina erisme firsati yakaladim. Ben, lunapark
uzamini oyuncaklar tizerinden oyun, bos zaman, giindelik hayat, bayram, hafta sonu;
korku, heyecan, mutluluk, keyif, haz, kaybolmak, delilik; hiz, yiikseklik, devinim,
dongiisel hareket; aile, cocukluk, yetiskinlik, nostalji gibi kategoriler iizerinden
okuyordum. Personelin anlatilarinda ise temel bir dikotomi olan is-calisma zithgi
gorliniir hale geliyordu. Lunaparktaki konumunu ve lunaparkta cereyan eden olaylar1 bu
zitlik tizerinden degerlendiren calisanlarin, miisterilere ve kendilerine dair anlatilar1 ayni
zamanda belirli bir toplumsal cinsiyet ve erkeklik performans: yorumuydu. Bir yandan
fenomenolojik bir perspektiften Lunaparkta oyun oynamanmn nasil bir deneyim
oldugunu yorumluyor, diger yandan personelden, oyun oynanan bir yerde calismanin
nasil bir deneyim oldugunu dinliyordum. Personelin anlatilarina ve buradan c¢ikan

kategorilere “Oyuncular” baghg altinda yer verildi, clinkii miisteri ve personel



arasindaki iligkiler kimi zaman her iki tarafin da kurallarini bildigi kimi zaman ise bir

tarafin oyunu bozmayacak kadar hileye basvurdugu bir oyun goriiniimiine biirtiniiyordu.

Lunaparkta arastirma yaptigim siire zarfinda oyun ve oyunsalligin deneyimlenme
bicimlerinin analitik olarak belirli kategoriler halinde toparlanabilecegini gbzlemledim
ve temel olarak iic kategori One ¢iktr. Calismayr uzatarak ve belki de Lunapark
calisanlarindan biri olarak, hatta farkli lunaparklarda da gozlemler yaparak bu
kategorilere bagkalarin1 eklemek ya da her bir kategoriyi kendi icinde daha
detaylandirarak smiflamak da mimkiindir. Bu tir bir smiflandirmanin sosyal
antropoloji acisindan ne denli anlamli ya da gerekli olacagi konusu siiphelidir. Ote
yandan Ornegin Tirkiye’nin farkli sehirlerindeki birbirinden farkli oyuncaklarin da yer
alabildigi lunaparklarda oyuncularin birbirleri ile ve oyuncaklarla kurduklart oyun
iligkileri tizerinden farkli kategoriler gelistirebilmek oyun ve oyunsalliga yiiklenen
anlamlarin ¢esitliligine dair fikir edinmek baglaminda sosyal antropoloji agisindan daha
anlamli olabilir. Burada oyuncaklar da Bruno Latour’un izinden giderek birer fail olarak
kabul edilebilir. Benim Ankara, Genglik Parki’ndaki Lunaparkta yaptigim calismamda
oyuncularin birbirlerini, bedensel, oyuncular arasi iligkiler ve oyun duygusu baglaminda
iic temel kategoride farkli oyun big¢imlerine c¢agirdiklarimi gozlemledim. Bu
kategorilerden biri oyuncu sayist ve insanlar arasi iligkilerle baglantili olandir. Kimi
oyunlar arkadaslarla, aile ile ya da sevgililer arasinda gibi birden fazla oyuncu ile grup
halinde oynanirken, kimi oyuncaklarda oyuncu, zaman ve uzami tek bagina deneyimler.
Bu birlikteliklerin her birinde oyunsallik farkli bir anlamla deneyimlenir. Grup halinde
ya da tek bagina bir oyuncu olmanin yani sira ikinci bir kategori oyuncaklarin bigimleri,
calisma mekanizmalar ile ilgilidir. Oyunculara ne yapiyorlar, ne yaptirtyorlar, hangi
bedensel pozisyonlarda ne kadar siire duruyor ya da hareket ediyorlar? Her oyuncakta

oyuncularin bedenleri, oyuncaklar ve ¢evre ile kurulan gorme dokunma, isitme gibi
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deneyimler farklilasir: asagida, yukarida, donerek, aniden ivmelenerek, yavaslayarak,
savrularak, c¢arpisarak, oturarak, ayakta, gorme alan1 agik ya da daralmis, el ele
tutusarak, ayaklarini sallayarak, kusarak, bas asagi, sallanarak. Bir {iglincii kategori
olarak da grup halinde bir arada ya da tek basina deneyimlenen ruh hallerinden sz
etmek miimkiin: korku, giilme, kahkahalar atma, kiifiirler savurma, ¢iglik atma, aglama,
dalga geg¢me, seving, hayal kiriklig1 ya da kazanma veya kaybetme duygulari. Bu
oyunlarda oyuncular arasi iliskiler ve oyuncularin oyuncak ile olan iligkileri birbiri
icinden gecer, birden fazla deneyim bu oyunlar i¢inde ayni anda yer alabilir. Lunaparkta
bu ii¢ kategori Atlikarinca, Korku Tiineli, Zincirli Salincak, Hiz Treni, Gondol,
Carpisan Arabalar, Donme Dolap gibi ¢ocuklugumdan aklima kazman “nostaljik”;
“Adrenalin”, “Kamikaze”, “Crazy Dance”, “Hawai Swing”, “Asansor” gibi hem
teknolojik olarak gorece daha yeni ve farkli hareket mekanizmalariyla ¢alisan hem de
tehlike ve risk kavramlarini oyunsallik baglaminda farkli anlamlandirmalar iginde ise
kosan oyuncaklarda deneyimlenir. Donme Dolapta ailecek, Atlikarincada tek basina;
Carpisan Arabalarda olabildigince kontrolsiiz, Adrenalinde olabildigince tedbirli;
Labirentte camdan duvarlar, Korku Tiinelinde 6riimcekler, vampirler, katiller ve Sihirli
Aynalarda “ucube bedenler” arasinda kaybolarak oyun oynanir. Lunapark oyunu bu
baglamda Caillois tarafindan vertigo ve temsil olarak tanimlanan oyun kategorilerine

tekabil eder.

Burada tiim bu kategoriler i¢inden gegen bir gizli zaman- uzam iligkisinden s6z
edebiliriz. Bu ilk basta gizli gibi gelen oysa oyuncaklarin bi¢cimlerinden isimlerine dek
aslinda asikar olan zaman-uzam bagimtis1 yukarida soziinii ettigim kategorilere
eklenecek bir dordiincii kategori olarak da diisiintilebilir. Ancak ben bu ii¢ kategoriden
ayr1 olarak ve Bakhtin’den 06diing aldigim kavramla ifade edecek olursam bir Lunapark

“kronotop”undan (zaman-uzam matriksi) s6z etmeyi daha anlamli buluyorum. Oyun
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oynamanin hem kurmaca bir tarafi oldugu gergeginden hem de Lunaparkta oyun
oynama bi¢iminin Lunaparka 6zgii zaman-uzam bagintilarina isaret ettigi fikrinden yola
cikarak Lunapark kronotopundan ya da kronotoplarindan s6z edilebilecegini
diisiiniiyorum. Calismamda Donme Dolaba, Korku Tiineline ve Labirente 6zel boliimler
ayirirken Donme Dolab1 beden-uzam-perspektif; Labirenti, labirent arketipi ve
Bergsoncu anlamda giiliing olan; Korku Tiinelini ise Tiinellerdeki gorsellerin,
dekorlarin, gdstergelerin isaret ettigi korkutucu oldugu diisiiniilen temsiller {izerinden
okudum. Ancak Lunapark uzaminin bir diger 6zelligi oyuncaklarin belirli bir dereceye
kadar temalandirilmis olmasiydi ve bu da sozlini ettigim Lunapark zaman-uzam
matriksi/kronotopuna isaret ediyor. Lunaparkta yer alan oyuncaklarin her biri,
oyuncaklarin isimleri, devinimi ve gorlintlisii, masal, gotik, egzotik yerler, korsan,
bilim-kurgu iizerinden uzay ya da diinyanin g¢esitli cografyalarii imler. Farkli
cografyalarin farkli anlatilar1 arasinda devinen oyuncaklardaki karsilasma, durma, yon
degistirme, ¢arpisma anlar1 “birdenbire”, “ansizin”, “beklenmedik bir sekilde” ya da
“tam o anda” ger¢eklesir. Korku Tiinelinin vagonu tam ilk koseyi dondiigii anda, elinde
parlak camdan kiiresiyle bir cadi koseden ¢ikiverir. Carpisan Arabalar platformunda,
goziine kestirdigi hedefine dogru zikzak cizerek yol alan arabaya ansizin arkadan baska
bir araba toslar. Gokyiiziine dogru agir agir tirmanan Donme Dolabin balkonlari
birdenbire durur ve havada asili kalir. Bu baglamda lunapark kronotopu, sayisiz
cografyanin anlatilar1 arasinda oyuncularin, oyuncaklarin ve diger oyuncularin
hamlelerine ansizin ve hazirliksiz yakalandigi bir zaman-uzam bagintisina isaret eder.
Diger yandan kronotop kavrami tek tek oyuncak iizerinden diisiiniilebilecegi gibi genel
oyun kategorileri arasindaki farkliliklar1 tespit etmek i¢in basvurulacak bir akil yiiriitme

bi¢imi olarak da kullanilabilir.
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Lunaparklara 6zgii oyun bi¢imi, 6zel bir alanda oyun oynamay:1 gerektirir.
Ancak mekansal olarak ayr1 bir yer isgal etmesi, Lunaparkin gilindelik hayattan
yalitilmis bir yer oldugu anlamina gelmiyordu. Lunapark hem miisteriler, hem ¢aliganlar
hem de oyuncaklar dolayimiyla giindelik kategorilerin tekrar iiretildigi bir yerdi. Seksist
dil, belirli erkeklik ve kadinlik performanslari, toplumsal cinsiyet Oriintiileri ¢aliganlar
ve miisteriler yoluyla lunaparktan igeri giriyor bazen bir oyuna eslik ederken bazen
calisma esnasinda tekrardan dolasima sokuluyordu. Bu anlamda Huizinga’nin ifade
ettigi sekliyle oyun-giindelik hayat ya da oyun-realite ayrimi Genglik Parki’ndaki

Lunapark baglaminda kabul edilebilir gériinmiiyordu.

Lunaparklar birbirine agilan ve kesisen bir¢ok baglik iizerinden cesitli ¢calisma
konularmma donlisme vaadi tasir. Lunaparklarin izi, panayirlardan sirklere, eglence
parklarindan ucube sergilerine, diinya fuarlarindan haz bahgelerine degin muhtelif
eglence merkezlerinin Bati cografyasinda goriiniir oldugu 19. ve 20. yiizy1l eglence
kiiltiiri i¢inde siiriilebilir. Buradan hareketle, bu ¢alismada Cumbhuriyet doénemi
tizerinden yapildigi gibi, lunaparklar modernizasyon baglaminda ele alinabilir. Oyun
oynama ve oyun kavraminin isaret ettigi is-bos zaman, mesai-dinlenme, gorev-tatil gibi
giindelik hayata dair dikotomik kavram giftleri lunaparkta gegirilen zaman {izerinden
¢Ozlimlenebilir. Lunapark miisterilerinin ¢ogunlugunu g¢ocuklu ailelerin olusturmasi
sebebiyle ailelerin bos zaman gec¢irme pratikleri bir calisma konusuna dontisebilir.
Ailelerin lunaparkta yapip ettikleri gozlemlenerek eglenceli olmasi varsayilan bir
etkinlik esnasinda, toplumsal cinsiyet esitsizliklerinin hangi kiliflara birtindigi
arastirilabilir. Ornegin, bu baglamda sorulacak bir soru su olabilir: Bir anne igin
cocuklarini lunaparka gotiirmek kamusal alana agilma firsati midir yoksa ekstra bir is
yiikii, gériinmez emegin bakim, ilgi ve sefkat adlar1 altinda kilik degistirmis hali midir?

Ya da daha genel anlamda su soru da lunaparklar baglaminda anlamli olabilir:
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Toplumsal cinsiyet esitsizlikleri ile oyun kategorileri arasinda herhangi bir bagmti var
midir? Bu c¢alismada Genglik Parki 6zelinde belirtildigi gibi, Lunapark giindelik hayat
rutininin disinda kalan bir yer degildi. Aile ve ¢ocuk kavramlarindan soyutlanmasi pek
miimkiin olmayan lunapark imgesi ile Genglik Parki’nin iginde, Lunapark girisine
olduk¢a yakin bir mesafede yer alan nikdh dairesinin iglek bir kamusal parkin
planlanmasina dair diisindiirttiikleri izerinden bir yol ¢izilebilir. Oyuncaklarin formuna
istinaden bir kent simgesi olan lunaparklar hem popiiler bir bulusma ve toplanma hem
de ¢esitli popiiler kiiltiir imgelerinin dolasima girdigi ve yeniden iretildigi bir yerdir.
Genglik Parki’nin giiniimiize gelene kadar sahip oldugu tarihsel ve kiiltiirel anlamlarin
degisimi iizerinden, donilisen eglence kiiltliriiniin temsiller tlizerindeki modifikasyonu
hakkinda yakalanacak herhangi bir siireklilik bir ¢alisma konusuna doniisebilir. Kisaca,
lunaparklar bu c¢alismada oldugu gibi, bir lunaparkin mekansal konumuyla ilgili
baglamindan o lunaparkta kurulan farkli iligki bigimlerine kadar bir¢cok konu iginden
sorunsallastirilabilir. Ben bu ¢aligmada Lunaparkta bire bir gozlemledigim ve bana
aktarilanlar tlizerinden yorumladigim iliskilere yer verdim. Son olarak Lunaparkin
igerigini olusturan oyuncaklari ¢alisma nesnesi olarak kabul ederek, baska yayinlara
nazaran uzerinde daha az durulmus bir yerden dogrudan oyuncaklardan tizerinden

lunaparklara baktim.
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OZET

Bu tezin amaci, bir maddi kiiltiir alan1 olan lunaparklara 6zgli oyun oynama ve
oyunsallik kavramlarina dair ¢oziimlemeler gelistirmektir. Bu baglamda Ekim 2017-
Mart 2019 tarihleri arasinda Ankara, Genglik Parki’ndaki Lunaparkta farkli oyun
oynama bigimleri ve ¢esitli oyun deneyimleri gozlemlenmistir. Arastirmada Atlikarinca,
Korku Tiineli, Donme Dolap, Hiz Treni gibi hemen hemen diinyadaki tiim lunapark
oyun alanlarinda goriilen oyuncaklarm yani sira “Flip Flop”, “Adrenalin”, “Crazy
Dance”, “Kamikaze” gibi gorece daha yeni oyuncaklar iizerinden c¢oziimlemeler
yapilmaya c¢alisilmistir. Bu oyuncaklarin, lunaparklara 6zgli oyun oynama bigiminin
temelini olusturdugu ileri stiriilmiistiir. Lunapark oyuncaklar1 dolayimiyla deneyimlenen
oyun pratikleri, oyunsallik ve bu pratikler etrafinda anlam kazanan bir ¢ok kavram-
mutluluk, aile, nostalji, ¢cocukluk, heyecan, korku, performans, tehlike, bos zaman,
beden, algi, uzam, kaybolmak, kapali kalmak, lunatizm- tezin sorunsali kapsaminda
incelenmistir. Lunapark oyununu diger oyun kategorilerinden ayr1 kilan 6zellikler, oyun
teorisyeni Roger Caillois’in vertigo ve temsil oyun kategorileri ve edebiyat elestirmeni
Mikhail Bakhtin’in kronotop kavrami {izerinden tartisilmigtir. Katilimer gézlemci olarak
arastirmact ayni zamanda fenomenolojik bir yaklasim kullanarak kendi oyun

deneyimleri {izerinden lunapark uzamini betimlemis ve yorumlamistir.

Anahtar Kelimeler: Lunapark, oyun, fenomenoloji, maddi kiiltiir, Genglik Parki,

Doénme Dolap, Korku Tiineli, Labirent, vertigo, temsil, kronotop
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ABSTRACT

The purpose of this thesis is to analyze the sort of play that is peculiar to amusement
parks as subjects of material culture. In this context, different types of playing and
various play experiences were observed at the amusement park in Ankara, Genglik
Park1 between October 2017 and March 2019. In this research alongside the rides which
appear almost in every amusement park such as Carousel, Haunted House, Ferris
Wheel, Roller Coaster; rather recent rides such as “Flip Flop”, “Adrenalin”, “Crazy
Dance”, “Kamikaze” are subject to investigation. These rides are introduced as basis of
the play at the amusement parks. The meanings assigned to the time spent in the
amusement park were analyzed in relation to following contexts: happiness, family,
nostalgia, childhood, thrill, fear, performance, danger, leisure, body, perception, space,
getting lost, confinement, lunacy. The qualities which differentiate the type of play at
amusement parks were discussed in relation to vertigo and mimicry as the play
categories presented by game theorist Roger Caillois and the concept of chronotope
introduced by literary critic Mikhail Bakhtin. As a participant observer, the researcher
described and interpreted the space over her experiences of play with phenomenological

approach.

Keywords: Amusement park, play, phenomenology, material culture, Genglik Parki,

Ferris Wheel, Haunted House, Labyrinth, vertigo, mimicry, chronotope
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