Oyun Gerekli Bize

Sinema ve Tiyatro:

Baskalarinin Hayatini Oynamak

Stadyumlar, savas enepisuun 9o dakikaya
stkistirilarak desary edildigy, 1syanin sontimlendirddigr

devasa terapr merkezleridir.

Hayat, senaryosu vasat bir yazar tarafindan yazilmus, kurgusu zayif, riemi
bozuk (pacing sorunlu) ve finali belirsiz, bitmek bilmeyen bir "Plan-
Séquence"tir (Tek Plan Cekim). Cogu zaman sikicidir; uzun bekleme siirelert,
hicbir yere varmayan anlamsiz diyaloglar ve "Deus ex Machina"nin
(Tanri'min eli) asla gelip c6zmedig1 kor diigiim catismalarla doludur. Gergek
hayatta fonda miizik calmaz ve en dramatik animizda kamera "Zoom in"

yapmaz.

i§te bu yiizden insan, "Kurgulanmis Hayat"a, o rafine edilmis yalanlar

biitiiniine; yani sinemaya ve tiyatroya ekmek gibs, su gibi muhtactir.

Sinema salonuna girmek, psikanalitik acidan anne rahmine geri dénmek
gibidir. Karanlik, sessizlik, dis diinyadan tam izolasyon ve devasa bir
perdeden yansiyan o hipnotik isik... Koltuga oturdugunuz an, kendi
dertlerinizi, 6denmemis borclarinizi ve o sikict kimliginizi  vestiyere
birakirsiniz. Isiklar séndiigiinde, Samuel Taylor Coleridge’in "inangsm].lgm
Askiya Alinmasi” (Suspension of Disbelief) dedigi o "Goéniillii Sizofrent”

seanst baslar.
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Oyun Gerekli Bize

Perdedeki karakter agladiginda aglar, korktugunda irkilir, asik oldugunda
heyecanlaniriz. Oysa bize fiziksel olarak kimse dokunmamustir. Bedenimiz o
kadife koltukta hareketsiz durmaktadir. Ama beynimiz, o mucizevi
“Aynalama Néronlar" sayesinde perdedeki hayat1 bizzat yasiyormus gibi

simiile eder.

Bu, duygusal bir taseronluktur (Outsourcing). Slavoj ZiZek buna
“Interpasiflik” der; yani duyguyu bizim yerimize baskasmn (filmin)
yasamast. Kendi hayatinda risk alamayan, statilkoya hapsolmus memur;
perdede diinyay: kurtaran, sisteme baskaldiran ajani (Tyler Durden veya
Neo) izleyerek "vekaleten" kahramanhk tatmini yasar. Kendi iliskisinde
heyecani bitmus, libidosu sénmiis olan kis;; romantik komedideki o yagmur
alundaki 1k 6piiciikle kendi dopamin ihtiyacii  karsilar.  Sinema,
yasayamadigimiz hayatlarin giivenli simiilasyonudur.

Aristoteles, Poetika'sinda buna "Katharsis" (Arinma) der. Antik Yunan
tiyatrolarinda msanlar, sahnede yasanan trajediyr (Oidipus'un kér olusunu)
izleyerek kendi iclerindeki korku ve acima duygularim giivenli bir sekilde
bosaltirlardu. ”fy[ ki’ benim basima gelmedi” rahatlamasiyla karisik, "Ben
olsam ne yapardim?” provast.. Bu, ruhsal bir asilanmadir; kiiciik dozda
trajedi alarak, biiyiik trajedilere kars: bagisiklik kazanmaya calisiriz.

Ancak bu seyirlik oyunun ¢ok tehlikels, zehirli bir yan etkisi vardir: "Kurgu
Beklentisi." (Narrative Fallacy).

Filmlerde ve dizilerde olaylar kusursuz bir "Guris-Gelisme-Sonuc” (Serim-
Diigiim-Coziim) cizgist izler. Cehov'un dedigi gibi, "Duvarda asil tiifek
varsa, o patlar.” Her seym bir nedeni vardir. Kotiiler eninde sonunda
cezalandirilir, asiklar kavusur veya kahraman 6lse bile 6liimii epik bir anlam

tasir. Mliizik yiikselir ve jenerik akar.
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izleyici, kend: hayatinda da boyle bir "Anlam", "Adalet" ve "Final" bekler.
Opysa gercek hayatin bir yénetmeni yoktur ve asla "Kestik!" (Cut) sest
duyulmaz. Sikici sahneler montajla atilmaz; o trafigi, o hastalig1 saniye saniye
yasarsimz. Koétiiler bazen (cogu zaman) kazanir ve yataklarinda huzurla 6liir.
iyﬂer bazen hicbir neden yokken, tamamen tesadiifi bir kanser hiicresi
yiiziinden kaybeder. Sinema ve diziler, bizi hayatta bir "adalet ve ilahi kurgu"

olduguna inandirarak, gercekligin o absiirt kaosuna karsi savunmasiz birakar.

Binge-watching (Dizi maratonu yapmak), modern zamanlarin en yaygin
uyusturucusudur. Theodor Adorno ve Max Horkheimer'n "Kiiltiir
Endiistrisi" elestirisi bugiin Netflix ile zirve yapmustir. Bir oturusta 1o béliim
izlemek, bir basari degil; "Benum hayatum o kadar bos ve o kadar dayaniimaz
ki, bu boslugu ancak baska kurgusal karakterlerin 1o saatlik macerasiyla
doldurabilirim” itirafidir. Kendi hikayesinin basrolii olmaktan vazgecen
insan, bagkalarinin hikayesinin sadik, pasif ve uyusmus bir izleyicisi (seyircis)
olur. Guy Debord'un "Géstert Toplumu'nda, yasamak yerini "izlemeye"
birakmustir.

Hollywood veya Yesilcam, sadece film iiretmez; "Arzu" ve "ideal Benlik"
(Ego-Ideal) iiretir. René Girard'in "Mimetik Arzu" teorisindeki gibi; biz neyi
arzulayacagimizi filmlerden 8greniriz. Nasil dpiismemiz gerektigini, nasil
kavga etmemiz gerektigini, sigarayr nasil tutmamiz = gerektidini,
tiziildiigiimiizde pencereden disar1 nasil "efkarli" bakmamiz gerekeigini beyaz
perdeden kopyalariz. Cogu zaman kendi acimuzi yasarken bile, zthnimizin bir

kosesinde goriinmez bir kamera bizi cekiyormus gibi "artistik” pozlar veririz.

“Main Character Syndrome" (Ana Karakter Sendromu) denilen sey, hayat1
bir film seti, kendimizi de basrol sanma yanigisidir. Oysa cogumuz,

baskalarinin hikayesindeki figiiranlariz.
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Tiyatro ve Sinema, oyunun en estetik, en biiytileyici halidir; Platon’'un
magarasindaki o dans eden golgelerdir. Ama unutmamak gerekir ki perde
kapandiginda siklar yanar, biiyii bozulur ve o acimasiz, kurgusuz gercek,
biraktiginiz yerde sizi beklemektedir.

Izlediginiz kahramanlar evlerine, villalarma dénmiistiir. Simdi sira, kendi
stkict, montajsiz ve "tek plan" akan senaryonuzu "oyunlastirip”

giizellestirmektedir. Ciinkii sizin hayatimizin tekrar cekimi (Re-take) yoktur.

Béliim Sonu Oyunu: |

"Yo6netmenin Gozii (Kurgu Masasi)"
Amag: Kendi hayatinizi disaridan bir gozle (bir film gibi) izleyerek,

“sikic1" ve "hatal" sahneleri fark etmek ve senaryoya miidahale etme
yetkisini gert almak.

Oyuncular: Tek Kist.
Materyaller: Zihniniz ve hayali bir "Y6netmen Koltugu".
Oynanus:

1. Kayit: Bugiin yasadigimiz giinii sabah uyamsinizdan su ana
kadar zthninizde bir film seridi gibi oynatin.
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Béliim Sonu Oyunu:
"Yo6netmenin Gozii (Kurgu Masasi)"

2. Elestir: Kendinizi bir "Sinema Elestirmen" olarak
konumlandirin ve bu filmi acimasizca elestirin:

o "Busahne (trafikte bekleme sahnest) cok uzundu, seyirct
stk "

o "Ana karakter (Siz) stirekli sikayet ediyor ama harekete
gecrmuyor, manduriciligr diisiik.”

o "Diyaloglar cok sig, hep aynu seylers séyliiyoriar.”

3. Miidahale (Kurgu): Simdi "Y6netmen" koltuguna gecin.
Yarinki cekimler (yarinki giin) icin senaryoda degisiklik yapin.

o "Yarnki kahvalti sahnesinde karakter telefonuna
bakmak yerme cami acip gokyiiziine bakacak (Daha
smematik).”

o 'ZS yeri sahnesinde karakter, o beklenen 'Hayur'cevabuu
nthayet verecek (Catisma ve karakter gelisimz). "

4 Aksiyon: Yarmn oldugunda, bu yeni senaryoyu oynayn.

Kazamim: Hayatin, izlenmesi gereken bir film degil; anlik olarak yazilip
oynanan interaktif bir yapim oldugunu hatirlamak. Kendi filminizi
"izlenebilir" kilmak.
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