Oyun Gerekli Bize

Uniforma ve Statii; Kostiimlii Balo Hic Bitmedi

Yargicn ciibbesi, polism rozety, isciun tulumu...
Hepimiz kostiimiimiiz kadar addiye aliniyoruz;
ciplakken herkes esittr.

Insan yavrusu diinyaya ciplak, savunmasiz, riitbesiz ve mutlak bir esitlik
halinde gelir. Oyunun fabrika cikis ayarlar1 (Default Settings) budur; ne bir
kralin tac1 vardir basinda ne de bir kélenin zinciri. Ancak toplum denen o
biiyiik organizatdr, bu esitligi "tehlikeli" ve "kaotik" bulur. Derhal gardirobun
kapilarini agar, bize birer kostiim firlatir ve oyunun en biyiik kuralini
kulagimuza fisildar: "Sen giydigin seysin.”

Hayat, Venedik karnavallarini aratmayan, hi¢ bitmeyen bir maskeli balodur.
Sokakta yiiriirken, ofiste calisirken veya bir devlet dairesine girdigimizde
aslinda "insanlarla" konusmay1z; biz hareket eden kumas yiginlariyla, yani
“tinifformalarla” konusuruz. Karsimizdaki bir biyolojik varlik, yani bir "insan"
degildir; bir "polis”, bir "doktor", bir "hakim" veya bir "giivenlik gérevlisi“dir.

Blaise Pascal, Diisiincelerinde bu tiyatroyu yiizyillar 6nce ifsa etmustir:
"Haikimler o siislii ciibbelery, doktorlar o garip kepr giymeselerdy, diinyay:
asla kandiramaziards " Pascal haklidir; tinifforma, bireyin o kusurlu, korkak
ve siradan kisiligini silen ve yerine sistemin tartistlmaz otoritesini koyan

biiyiilenmis bir kamuflajdur.
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Bir polis memurunu diisiiniin. Mesaisi bittiginde, evinde pyamalariyla
televizyon karsisinda otururken herhangi biridir; korkutucu degildir,
emredici degildir, komsusu ondan ¢6pii cikarmasini isteyebilir, Ama o lacivert
kumas iizerine gecirdigi, beline o metal ve barut yiginini taktigs an, Max
Weber'in tanimiyla "devletin mesru siddet tekelini" de iizerine giymus olur.
Artik 0 Ahmet veya Mehmet degildir; o, "Yasa"min ta kendisidir.

Philip Zimbardo'nun o meshur Stanford Hapishane Deneyi, kostiimiin
insani nasil doniistiirdigtiniin en korkung kamitidir. Siradan iiniversite
dgrencilerine gardiyan tiniformast giydirildiginde, iclerinden nasil birer sadist
canavar ¢iktigim hatirla. Biz, tinifformanin icindeki msandan degil, o kumasin
temsil ettidi "rol"den korkariz. Oyunun hilesi buradadir: Nesnelere ve tekstil
iiriinlerine, ilkel kabilelerin totemlerine atfettigi gibi biiyiilii giicler atfederiz.

Sadece devletin resmi tiniformalarindan bahsetmiyoruz; sivil hayatin da
goriinmez ama cok daha kati iiniformalari vardir. Pahali bir Italyan takim
elbisesi, plazalarda giyillen o kolali, jilet gibi beyaz gomlekler, "Ben
basariiyim, ben giicliiyiim, ben yoneticr smzﬁna’ayun " diye bagiran sivil

tinifformalardir.

Bir toplanti odasina tisértle giren biriyle, kravatla giren birine gésterilen saygt
arasindaki o daglar kadar fark, insanhgimizin ne kadar siglastiginin kamtidur.
Agizdan cikan séziin degerine (Logos) degil, iizerindeki kumagin kalitesine ve
markasina bakariz. Thorstein Veblen, Aylak Sinifin Teorisinde buna
"Gosterisci Tiiketim" der. Markalar, bu modern kabile oyununun riitbe
isaretleridir (insignia). Cantamn tizerindeki o devasa logo, arabanin 6niindeki
o parlayan amblem; oyundaki seviyenizi (Level), "Skin"inizi ve "Loot"unuzu
(ganimet) diger oyunculara géstermek icin satin aldiginiz pahali etiketlerdir.

Statii, kolektif bir haliisinasyondur, intersubjektif bir yanilsamadir. Bir
generalin omuzundaki yildizlar, fiziksel olarak sadece islenmis metal
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parcalaridir. Onlar, sadece biz o yildizlarin bir anlami olduguna, bir giic temsil
ettigine mandigimiz icin parlar. Eger bir ordudaki herkes ayni anda “Bu
sadece bir metal parcasi”diyerek o inanci cekerse, generalin tiim otorites: bir

anda buharlasir ve geriye sadece yash bir adam kalir.

Tipks Andersen’in "Ciplak Kral” masalindaki gibs; herkesin bildigi ama
kimsenin séylemeye cesaret edemedigi, herkesin birbirine oynadigi o biiyiik
sir sudur: Kralin tact da, dilencinin hirkasi da, CEO'nun takimi da sadece
birer tekstil tirtiniidiir. Altinda titreyen, acikan, korkan, tuvalete giden ve
sonunda ciiriiyecek olan ayni et ve kemik y1gin1 vardir. Montaigne'in o harika
alayahgiyla dedigr gibi: "Diinyanmn en yiiksek tahtina da ciksaniz, ymne de
kendi kicinizin tizerinde oturursunuz.”

"o
’

Bu kostiimlii oyun, insan iliskilerini zehirler ve “seylestirir”. "Bey”’; "Hamm’",
"Sayin', "Ekselanslars”.. Bu hitaplar, insanlar arast degil, kostiimler aras: bir
diyalogdur. Ruhlar birbirine dokunamaz, ciinkii arada kalin, asilmaz bir
“statii zirh1" vardur. Alt statiideki oyuncu, tist statiideki oyuncunun karsisinda
"hazirolda" durur; yani bedenini dondurur, insanligini askiya alir ve sadece bir

“itaat nesnesi"ne doniisiir.

Opysa gelencksel bir hamamu diisiiniin. Herkesin pestemalle, yari ciplak
oturdugu o buharli, sicak odada; patronla isci, generalle er, zenginle fakir
arasindaki fark silinir. Ter herkesin alnindan ayni sekilde akar, sicak herkesi
ayni sekilde gevsetir. 1§te sistemin en korktugu an o andir: Kostiimlerin
diistiigii ve sadece "ciplak insan"m kaldigi an. Ciinkii kostiimsiiz bir kral,
sadece ciplak bir adamdir ve ciplak bir adamin kimseye emredecek tanrisal bir
giicii yoktur.

Diogenes'in  Biiyiik Iskender’e "Gélge etme, baska ihsan istemem”
diyebilmesinin sebebs, Diogenes'in Iskender’in o paritil zirhini degil, icindeki

korkak msam gorebilmesidir.
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Unutmayin; "Onemlr Kisi” (VIP) diye bir sey yoktur, "Onemli’ Kostiim"
vardir. Ve oyun bittiginde, o kagimilmaz "Game Over" ekrani belirdiginde;
musalla tasinda veya topragin altinda herkes ayni kostiimii, o ceplerin

olmadig1, markasiz, logosuz beyaz kefent giyer.

Statii oyununun sonu, mutlak ve kacinilmaz esitlikeir. Oliim, hi¢ kimseye

torpil gecmez.

Béliim Sonu Oyunu:
"Zihinsel Soyunma (X-Ray Bakus1)"

Amag: Otorite figiirlerinin ve statii sembollerinin yarattg: korku/saygi
illiizyonunu kirmak, kostiimiin altindaki "siradan insami” gérmek.

Oyuncular: Tek Kist.

Mekan: Otoriteyle karsilastiginiz herhangi bir yer (Miidiiriin odasy, liks
bir magaza, resmi bir daire).

Oynanus:

1. Karsimizda sizi statiisiiyle, tiniformasiyla veya zenginligiyle
ezen, gerilmenize neden olan birini segin (Orn: Ofkeli bir patron,
asik suratl bir memur, cok sik giyimli bir kibirls).

2. Gorsellestirme: Gozleriniz  agikken, zihninizde o  kisinin
tizerindeki tiim o pahali veya resmi kiyafetleri "Delete" tusuna
basarak silin.
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Béliim Sonu Oyunu:
"Zihinsel Soyunma (X-Ray Bakus1)"

28 Absiirt Senaryo: O kisty1, hayatin en savunmasiz ve en insani
hallerinden birinde hayal edin:

o Secenek A:Sabah uyanmis, saci basi daginik, pyjamali ve
agz1 kokuyor.

o Secenek B: Tuvalette, kabiz olmus, yiizii kizarmus ve
1izdirap icinde.

o Secenek C: Cocukken annesinden azar isitmis ve agzini
biizerek agliyor.

4. Bu imgeyi zihninizde netlestirm. O "biiyiik" adamin veya
kadinin, aslinda ne kadar komik, ne kadar aciz ve ne kadar sizin
gib1 biyolojik bir varlik oldugunu gériin.

5. Sonug: iginizdeki korkunun yerint hafif bir giilimseme alacak. O
an, karsinizdaki kostiimle degil, icindeki insanla konusmaya

baslayacaksiniz.

Kazamim: Hicbir tinifformanin, icindeki msam msaniistii yapmadigin

anlamak ve sosyal hiyerarsinin yarattig: stresi mizahla eritmek.
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