KURGULAR ARASI KARSILASTIRMALAR VE ANLAM

Verili bir durumu anlamayi, onu bir bitin olarak kurgulamak olarak distnelim. Kurgu
basit bir gésterge de olabilir, karmasik bir yapi da olabilir; belli belirsiz bir iz veya izler toplami
da olabilir. Kurgunun islevini yerine getirmesini saglayan gerek ve yeter kosul verili olan durum
ile kendi yapisi arasinda bir karsilastirma olanagini saglamasidir. Nitekim, en bilindik anlamda
bir durumu kurgulamak onu bir baska durumla karsilastirmaktir. Bu yuzden de karsilastirma
yapmayl anlama yetimiz icin 6ndayanak olan bir alt-yeti olarak tanimlayabiliriz. Bu alt-yetinin
edimsel dogasina iliskin bazi sorulara yanit aramak istersek, karsilastirma dedigimiz edimin
dogal kosullarini incelememiz gerekir. Bu bildiride karsilastirma ediminin dogal kosullarini
betimlemeyi amaclayan bir cerceve cizmeye ve bdylelikle anlama yetimizin 6ndayanaklarinin
edimsel dogasini uygun bir bicimde nasil yorumlayabilecedimiz sorusuna yanit vermeye
calisacagim.

Bir 6nermeyi anlamak yerine bir durumu anlamaktan s6zacarak basladim. Boyle
yapmaktaki amacim anlama yetimizin dogasini oncelikle cesitli durumlarla iliskilendirmek ve
cesitli durumlarla karsilasmalarimiz icin sorgulamak. Bir anlamda konuyu yasama iliskin bir soru
olarak ele alip gundelik anlamda c¢ok yalin bir soruya, "Bir durumu anlamak nedir?" sorusuna
yanit vermek istiyorum.

Karsilastirma yapma dedigimiz edimi kurgular arasi geometrik bir dénlsime taniklik
etmek olarak tanimlayalim. Bu tanikhgin sireklilik veya slreksizlik iceren algisal icerigiyle
oldugu kadar yine sulreklilik veya slreksizlik icerebilen fiziksel anlamiyla da ilgilenmemiz
beklenir. S6z konusu tanikligin kurgular arasinda hangi bakisimlilik 6zelliklerini korudugunu,
hangilerini korumadigini bu sayede arastirabiliriz. S6zi gecen geometrik dénltsimlerin ve
anlamanin edimsel dogasinin mantiga dayal isleyis bicimini de bu sayede daha iyi
irdeleyebiliriz.

Geometrik déntsumlerin takibi ve ele alinan karsilastirmalarin mantiksal bicimi iki kurgu
arasinda bire bir ortisme olup olmadigini sorgulayabilecedimiz bir oyun gibi disUnilebilir.
Birebir értisme arayisi ve oyunlar kabaca iki kisimdan olusur. Birinci kisim arama ve ikinci kisim
da bulmadir. Aramayi "soru sormak” ve bulmayi da "kurgulari karsilastirmak" olarak dustnelim.
Boylelikle, anlama yetimizi soru sordugumuz ve kurgulari karsilastirdigimiz oyunlar araciligiyla

incelemeye baslamis oluyoruz. Bu ve benzeri incelemeler, temelleri 1970lerde atilan oyun-



kuramsal anlam bilgisinin de baslangici olarak yorumlanabilir.! Oyun-kuramsal anlam bilgisinin
yapitaslari anlam bilgisel oyunlardir. Bu oyunlar iki oyuncu arasinda, 6rnegin ben ve doga
arasinda oynanir. Ben sodzgelimi bir 6bek 6nermeyi dogrulamaya calisirken doga da secimleriyle
benim nerde vyanildigimi nerde vyanilmadigimi ortaya c¢ikaracak bir karsilastirmayi
yapabilecegim kurgularin bilgisini oyuna sokar.

Genel anlamda anlambilgisel oyunlar dogrulayici ve yanlislayici diye adlandirilan iki
oyuncu arasinda oynanir. Buradan yola cikarak dogruluk kavrami oyunda dogrulayicinin
kazanma yolunun varligiyla tanimlanir.2 Ornegin ben dogrulayiclysam ve doga da
yanlislayiciysa benim secimlerime karsi doganin secimleriyle oynanan bir anlam-bilgisel oyunda
dogrulanmaya calisilan 6nermeler veya kuramlar ancak ve ancak benim icin bir kazanma yolu
varsa dogrudur. Aksi halde, eger doganin bir kazanma yolu varsa o zaman 6nerme veya kuram
yanlistir. Eger ne dogrulayicinin ne de yanhslayicinin bir kazanma yolu varsa, o zaman da verili
olan énerme veya kuram ne dogrudur ne de yanlistir.

Bu tanimlar dncelikle sunu gdsteriyor: Benim secimlerime karsi dodanin secimlerinin
yapildigi kurgularda uygun karsilastirmalar ve bire bir értiismeler saglanabiliyorsa, o kurgularda
verili 6nermelerin dogrulugu ve vyanhslhidi bulgulanabilir. Eger kurgular birebir eslemeyle
karsilastirlamayan 6geler iceriyorsa, o zaman Uc¢Uncu halin olanaksizligi ilkesinden vazgecmek
oyun-kuramsal gérisiin kacinilmaz bir sonucu olarak gerekir. ikincil olarak, geometrik bir
ddénusume tanikhk etme anlaminda bir anlama yetisinden bahsederken, s6zU gecen
anlambilgisel oyunlarin birbirlerinden bagimsiz oynanabildigini varsaymak gerekiyor. Aksi halde
Heraklitos'un "Hersey akar" g6zleminden 6teye gidemiyoruz. Tabi su acik ki zaten geometrik bir
donltsimun sarekliligini de ancak bu streklilik icinden yapabildigimizi varsaydigimiz secimler
(6rnegin noktalar ve nokta kiimeleri) araciligiyla tanimlayabiliyoruz. O halde, acik ki s6zi gecen
akis, icinde hali hazirda arama ve bulmalarin, yani soru sormanin ve kurgu karsilastirmalarinin
barindidi bir akistir.

Verili bir durumu anlamak basta soyledigimiz gibi onu bir bitin olarak kurgulamak ise
ve bu kurgulayis bir anlamda geometrik bir dénistime taniklik etmek ise, bir durumu anlamak
dedigimiz sey doénlUsimin hazirlayict kosullarini ve ardindan gelecek baska doénitsimleri

birarada seyretmek olarak dusUnudlebilir. S6zG gecen seyir kendi basina eylemden yoksun

1 Bkz. Hintikka ve Sandu 1997.
2 Burada “yol” s6zcigu strateji anlaminda kullaniimistir.
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oldugu icin verili bir durumu anlayan bir kisiyi eyleme ydneltecek olan bir itici glice gereksinimi
vardir. Bu gereksinimi nasil gideriyoruz? Kisi bunu kendi durusunu anlamayi, verili bir durumu
anlamasiyla karsilastirabildigi olcide mi yapabiliyor; kendi durumunun, verili bir duruma
doéntsmesine taniklik edebildigi 6lciide mi eyleme gecebiliyor?

Sorunun yanitini aramak icin bir érnek Uzerinde dusUnelim. Bir tiyatro sahnesinde
kélenin baskaldirisi konulu bir oyun oynaniyor olsun. Tum oyuncular rollerini mikemmel bir
bicimde oynuyor olsun. Kéle rolini oynayan oyuncu rolini mikemmel oynadigi icin de icten
ice baskaldiran birine donismeye basliyor olsun. Diger oyuncular da kendi rollerinin kisiliklerine
donusstnler. Bilindigi Gzere bu tir kisilik degisimleri 6zellikle aktérlerde rastlanilan tirden bir
rahatsizliga isarettir.

Simdi, biz de s6zl gecen oyunu seyreden birisi olalim. Oyuna normal bir tepki vermek
oyundan etkilenmek, gultinecek yerde gllmek, 6fkelenilecek yerde 6fkelenmek, hizinlenilecek
yerde hizinlenmek anlamina gelir. Tabi yeri gelince oyunu alkislamak da son derece normal bir
davranistir  Anormal tepkiler ve davranislar ise oyuna mudahele etmeye varan kafa
karisikliklari, sahnedeki koéleye yardim etmek ve bir deli gibi ortaligi birbirine karistirmak gibi
eylemlerdir. Bu davranislarla ilgili olarak, sorumuz su olsun: Seyirciyi normal tepkilere ve
eyleme slrukleyip yerinde tutan nedir; veya anormal bir bicimde onu eyleme geciren nedir?

Seyirci olarak, sahnedeki ve kendimizdeki déndsumlerin hazirlayici kosullarini ve bu
dontstimlerin ardindan gelebilecek diger olanakli donldsimler hakkindaki kurgularimizin
toplamini (bir anlamda bilgi dizeyimizi) kendi durusumuz hakkindaki kurgular toplamimizla
(yani bilgi dizeyimizle) karsilastirdigimizda, bu karsilastirma yoluyla bizi eyleme geciren itici
gicin hem durumu anlamak ile hem de durumu anlamamak ile ilgili oldugunu goériyoruz. Tabi
ki bunda sasilacak bir sey yok. Bir durumla ilgili eyleme gecebiliyor olmamiz o durumu
anlayabildigimiz 6lciide, o durum hakkindaki bilgi dlizeyimiz 6lclisiinde gerceklesecektir.

Bu su mu demek; slrekli bir dontisimU ancak ve ancak icinde bir slireksizlik barindirdigi
Olgude seyredebiliyoruz?

Kendimizi de katarsak, seyrettigimiz dontsimlerde bizi eyleme gecirecek dlclide bilginin
bize ulasmamasi arka planda bizim takip edebilecegimizden cok daha hizli akan bir gerceklige
mi isaret ediyor? Kurgularimizi bu tir bir gerceklige déntstiremememiz bunu hi¢ bir zaman

gerceklestiremeyecegimiz anlamina mi geliyor?



Bu sorularla s6zi suraya vardirmak istiyorum: Oncelikle, insan olarak dogadaki
durusumuzu anlama yollarimizin bazi edimsel 6ndayanaklari oldugunu disiniyorum. Bu
ondayanaklari ararken, doga ile birebir karsilastirabilecegimiz kurgular, ne dilimizde, ne
zinnimizde, ne de eylemlerimizde bulabiliyoruz. Buna ragmen kurgularimizi baska kurgularla
karsilastirabiliyoruz ve karsilastirmalarimizin sureksizlik iceren dénusUmler olmalari, kendi
durumumuzla karsilastirilabilir olmalarini saghyor. Kendi durumumuzsa bash basina ayrn bir
kurgu.

Tum bunlarin olduklari gibi olmalarinin yasamsal bir soruna yol actigini sanmiyorum.
Ama yine de dogada kendi durusumuzu anlamaya yoOnelik arastirmamizin slreksiz ve bilgi
eksikli ic yapisi hakkinda biraz durup distinmekte fayda olabilir.

Dunyada, tarihin farkli donemlerinde, anlamanin ve bilginin farkh farkli dizeylerinde,
insanlar dogaya yon verebilecekleri varsayimindan hareketle eyleme gecgmislerdir. Bu
varsayimin, eyleme yol actigi her uygulamasinda yersiz bir davranis biciminde ortaya ciktigini
gbrmezlikten gelemeyiz. S6zlU gecen yersiz davranisin kaynagi bu bildiride o6zetlemeye
calistigim anlam bilgisel ve bilgi kuramsal oyunlarin slreksizlik iceren yapisinin hesaba
katilmamis olmasi veya godzardi edilmis olmasidir. Bu ise kazanma vyollarinin varlhidiyla
tanimlanan dogruluk kavraminin carpik kullanimidir. Bu go6zardi edisin ve carpik dogruluk
kavraminin yol actigi belki de en blUylk sorun insanlarin doga ve insanlar Uzerinde kurmaya
yeltendikleri hastalikli iktidar kurgusudur. S6zi gecen kurgunun insan gruplar arasinda,
Freud'un deyimiyle “ruhbilimsel bir yoksulluga” yol actigini gézlemlemek mimkindar.

Doganin bizim kurgularimizin ve karsilastirmalarimizin aksine sirekli bir akis hali icinde
olma ihtimali karsisinda, onu slreksizlik 0geleri icermek zorunda olan kurgu
karsilastirmalarimizla anlamaya calismak belki de yapabileceklerimizin en iyisidir. Dodanin
surekli dénUsUmlerinin icinde sureksizlik iceren karsilastirmalarimizla birlikte varolmamizi
engelleyen catiskil bir yasamsal durum olmadigi acik. Biz de dodanin birer parcasiyiz ve
kabaca kendimizi dogadaki surekliligin icinde sireksizlik kurgusunu yaratan yapilar veya belli
belirsiz izler olarak distnebiliriz. Elimizden daha iyisinin de gelebilecegini sanmak yaniltici
olacaktir. Bu ylzden, dogdayla oynadigimiz anlam bilgisel oyunlarda doganin secimlerine yon
verebilirmisiz gibi eylemde bulunmak yerine, dogaya, onun koruyucu otoritesini anlamaya

calisarak yaklasmak daha akla uygun bir tutum olacaktir.



Kullandigimiz oyun o&rnegini egretileyerek bir sonuca baglayacak olursak, sahnede
baskaldiran kéle rolini mikemmel bir bicimde oynayan oyuncu ile sahne disi gercekligi olan
kisilik arasindaki ayrimi ancak doganin yénin( degistirme sevdasindan veya ona hikmetme
istegindeki korkakliktan vazgecerek yapabilecegimizi sdyleyebiliriz. S6zi gecen ayrimi
yapamadigimiz durumda gercek kisiligin bir oyun karakterine donidsmesi ile bir oyun
karakterinin gercek bir karaktere dénusmesi arasindaki anlam farkini gézden kacirabiliriz. Tabi
ki, biz g6zden kacirsak da kacirmasak da insanlar vyuzyillardir iktidar oyunlar
sahnelemektedirler. Gosterileri ilgiyle izlenildigine gére, sahnede yapilan taklitlere inanildigina
gbre, yasamin dramasal yani gereksiz bir ayrinti olamaz. Ta ki bir gin, dogal gerceklik ile
oynadigimiz anlam bilgisel oyunlardaki dogruluk tanimimizi dogru bicimde yorumlayana kadar...
Kazanma yolu denilen olguyu oldugu bicimiyle anlayana kadar... Belki o zaman kurgu
karsilastirmalarimizdan bagimsiz bir bicimde dogadaki slrekli akisi da seyredebilen varliklar
olabilecedini aklimiza getirip kendimize ceki diizen verebiliriz. Belki o zaman sahnede kalmasi
gereken ile gercek olan arasindaki fark nedir; her verili durum icin daha iyi anlayabiliriz.

Bu bildiride aktarmaya calistigim goérisler Platon’un son derece espirili ve ironik bir
bicimde kullandigi magara alegorisi ile de 6zetlenebilir. Bu noktada okuyucu Dev/etin yedinci

kitabinin baslarindan bir alintiya yonletilebilir; 518a’da Sokrates soyle diyor:

...akli basinda olan bilir ki, insanin g6zu iki karsit sebepten, iki turli bulanir. Biri aydinliktan
karanliga geciste olur, 6blrl de karanliktan aydinlida geciste. Onun gibi, dislince de bir seyi
aclk saclk géremeyince, buna gllecek yerde dusunmeli: Acaba daha isikh bir diunyadan gelip
karanliklara alisamadigi icin mi, yoksa bilgisizlikten aydinliga varip asiri bir parlaklikla kamastigi
icin - mi bulanik gériyor g6z? Birincisi, Ovllecek, ikincisi acinacak bir haldedir. Karanliga
alisamayan g6z, 1sikh bir dinyadan geliyor demektir. Ona gulersek, guling oluruz. Otekine ise
hakkimizdir gilmek.

Sokrates’'in agzindan bu soézlerle ilgili olarak Platon’'un Devl/etindeki soru-cevap zincirinin
vardigl noktalardan biri sudur: Magaradan cikip giinesi goéren bireylerin varligi insanlarin iktidar
arayislarinin 6ndayanaklarindan biridir. Ancak biz insanlar bu 6dndayanagi pek anlamayiz ve
unuturuz. Iinsanlarnn iktidar arayisi cogunlukla dodanin gercekligini bir kurgu oyuna
donustirmeye yoneliktir. Oysa slreksizlik ve bilgi eksikligi iceren karsilastirmalarimizla bu
tirden bir tam doénudstirme olanakli gézikmuyor. Diger taraftan doga ile hali hazirda anlam

bilgisel oyunlari zaten oynuyoruz. Bizi eyleme gecirebilecek itici guclerin karsimizdaki

gerceklige taniklik edebildigimiz oOlclide ortaya ciktiklarini gorebiliyoruz. O halde, iktidar
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arayisimizin 6ndayanaklari saglansin veya saglanmasin, yani formlarin bilgisine sahip olan
bireyler (yaygin deyimiyle bilgeler) varolsun veya varolmasin, bize gercek bir yol gdsterici olan
doganin bilgeligiyle kendi bilgeligimizi karsilastirmali ve bilmeye, anlamaya iliskin eksiklerimizle
yuzlesmeliyiz. Bu yuzlesme odnerisi, kesinlikle bilmiyoruz, bilemeyiz anlaminda bir kuskuculuk
degildir. Yalnizca bilginin (6zellikle de enformasyon anlaminda bilginin) dereceleri oldugu
iddiasidir.

Bilginin dereceleri oldugu iddiasi bizi kimin neyi nasil bildigi konusunda bir arastirmaya
yonlendirir. Baskalarinin bilgileriyle kendi bilgimiz arasinda yaptigimiz karsilastirmalari da
geometrik dénustmler olarak disinlrsek, bu dondsimlerin tanikhigi da dogayla oynadigimiz
anlam bilgisel oyunlarda oldugu gibidir. Karsimizdakinin bilgi derecesi konusunda bir yargiya
varmak zordur. Kim hangi secimleri neden yapar; biz kendi secimlerimizi neden yapariz; doga
kendi secimlerini neden yapar; sorularinin yanitlarini bulmak zordur.

Bu noktada belki biz de Platon gibi, hem kendi kendimize hem de diger insanlarla
oynadigimiz anlam bilgisel oyunlari kabaca kurgulayip, kurguladigimiz bu oyunlarla dalga
gecmek isteyebiliriz. Ne de olsa hep (¢ tir insan vardir derler: Birincisi halden anlar. ikincisi
laftan anlar. Uclincisiiyse, ne halden anlar ne de laftan anlar. Bu ticlemeye giilerken (¢ tir
insanin ayni diinyada yasadigini bir anlik unuturuz. S6zi gecen unutmayi! onarmanin yolu belki

de Einstein’in su sdzlerine benzer bir gézlemle mimkindur:

Yasantilarimiza, cabalarimiza bakarsak, neredeyse butin davranislarimizin, isteklerimizin,
baska insanlarin varligiyla bagh oldugunu géririz. Butln tabiatimizin, toplumsal hayvanlara
benzedigini anlariz. Baskalarinin yetistirdigini yeyip, baskalarinin yaptigi evlerde oturuyoruz.
Bilgimizin ve inancglarimizin blyUk bir kismi, bize baskalarinin yarattigi bir dil araciligiyla gene
baskalari tarafindan verilmistir. Dil olmasaydi, akil gicimiz, gelismis hayvanlarla
kiyaslandiginda c¢ok distk kalirdi; bu ylzden sunu kabul edelim ki, hayvanlara karsi
UstlnlGgimuzda bir toplum icinde yasamamiza borcluyuz.?

Einstein’in dogru oldugunu disindigim bu gézleminden yola cikarak ben kendime ve herkese
su sorulari sormak isterim: Karsilastigimiz durumlari ne kadar anlayabiliyoruz? Kendimizle ve

birbirimizle ne kadar anlasabiliyoruz?

3 Einstein 1990, s. 32.



