Oyun Gerekli Bize

Farkindalik: Truman Show'dan Cikis

Duvarlarin  kartondan, gokyiiziiniin  boyadan
tharet oldugunu anladigin an, oyunun eglencesr

biter ve firar basiar.

Hepimiz, Heidegger'in "Firlatilmighk" (Geworfenheit) dedigi o travmatik
halle, dogdugumuz andan itibaren devasa, yiiksek biitceli bir stiidyonun icine
birakildik. Adina "Toplum" veya "Medeniyet" denilen bu stiidyoda, gokyiizii
ustaca boyanmus bir tavan, ufuk cizgisi kartondan bir dekor, ézgiirliik ise
sadece senaryoda yazili bir repliktir. Bize bir isim, bir rol (TC Kimlik No) ve
ezberlememiz gereken bir senaryo verildi.

Etrafimizdaki herkes; bizi egiten Ogretmenlerimiz, bizi seven ailemiz, bizi
yo6neten patronlarimiz... Onlarin hepsi, biz farkinda olmadan, bu senaryonun
aksamadan yiirtimesi, bizim "Normal" kalmamiz icn ise alinmus
"Figiiranlar"dir (Extras). Onlar koétii niyetli degildir; sadece yénetmenin
(Kiiltiiriin) komutlarina uyan, repliklerini okuyan ve maaslarini (sosyal onay)
alan bordrolu oyunculardir.

Peter Weir'in 1998 yapimu basyapiti 7ruman Show'u hatirlayin. Truman
Burbank, 30 yil boyunca "Seahaven" adinda sahte bir kasabada, sahte bir esle,
sahte bir iste ve sahte komsularla yasadi Mutluydu, ciinkii baska bir
gerceklik bilmiyordu. Jean Baudrillard'in dedigi gibs; “Simiilasyon, gercegin
yerint aldiginda, gerceklik ¢6l olur.” Truman ¢6lii gérmiiyordu, ciinkii vaha
simiilasyonu kusursuzdu.
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Ta ki o giin, o "kusursuz" gokyiiziinden bir stiidyo 1181 (Sirtus yildizi)

kafasina diisene kadar. Farkindalik, iste o spot 1s1gmnin diismesidir.

Hayatinizda her sey yolunda giderken, kariyeriniz zirvedeyken veya ailenizle
yemek yerken birdenbire icinize ¢cdken, Jean-Paul Sartre’'in “Bulant1” dedigi o
yabancilasma hissidir. "Bu sabah neden uyandims’, "Bu msanlar neden bu
kadar yapmacik giiliiyor?”, "Ben bu ciimleyr neden kurdum, bu benim
ciimlem mi?" sorulari, stiidyonun dekorunda acilan, swvast dokiilen
catlaklardir. O catlaklardan iceri sizan o rahatsiz edici 151k, hakikatin soguk
s1g1dir,

Farkindalik, oyunun kamera agisini degistirmekeir, "Birinci Sahis” (First
Person - FPS) acisindan cikip, “Ugtincii Sahus" (Third Person - TPS) acisina
gecmektir. Kendini disaridan, bir kuklay: izler gibi izlemektir. Bir kafede
otururken, bir anda "Su an kahve icen ve entelektiiel gériinmeye calisan bu
adam/kadin aslnda bir rol yapiyor” diyebilmektir. Bertolt Brecht'in
tiyatrodaki "Yabancilastrma Efekti” (Verfremdungseffekt) budur. Bunu
dediginiz an, artik sadece bir "Karakter" degilsinizdir; karakter: yéneten,
elinde gamepad olan "Oyuncu"sunuzdur.

Bu uyanus, ilk basta ézgiirlestirici degil, korkutucudur. Platon'un Magara
Alegorisi'ndeki o meshur sahneyi diistiniin; zincirlerint kirip magaramin disina
cikan, yani golgelerden (simiilasyondan) kurtulup 15181 géren kisi, 6nce kor
olur. Gozleri acrr. Ciinkii retinasi yillarca karanlifa, yalanlara ve konfora
alismustir. Geri donmek, o giivenli zincirleri tekrar takmak, o sicak magarada

golgeleri izleyip musir yemek ister.

Filmdek: "Yénetmen" Christof, yani Sistem (veya Tanri kompleksi olan
Otorite), goklerden o babacan sesiyle seslenir: "Disarida ne var saniyorsuns
Orast tehlikell, orasi kaotik. Burasi giivenli. Ben seni diinyadan daha 1yr
tanyorum. Roliinii oyna, yildiz ol.”
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Cogu insan, dekorun karton oldugunu fark etse bile oynamaya devam eder.
Matrixteki Cypher karakterinin “Cehaler mutlulukeur”diyerek sahte biftegi
secmest gibi. Buna "Géniillii Kérlik" denir. Ciinkii stiidyonun disindaki o
kapkaranlik bosluk (6zgiirliik), stiidyonun icindeki sahte ve klimali giinesten
daha drkiitictidiir. Erich Fromm, Cjzgﬁr]ﬁ/{ten Kagista bunu anlatir:
Ozgﬁrlﬁk, senaryosuzluktur, Ve senaryosuzluk; ne yapacagini bilememek,
yani mutlak sorumluluk almak demektir. Cogu oyuncu, kendi hayatinin

yazari olmaktansa, kétii bir senaryonun oyuncusu olmayi tercih eder.

Ancak bir kez o catlag: gérdiigiiniizde, o "Sirius" yildizi kafaniza distiigiinde,
artik eskist gibi masumca oynayamazsiiz. Kahkalarmizin sahteligi
kulaginizi tirmalar. Is yerindeki o ciddi "Quarterly Meeting"ler, size
g S Y Y g
yetiskinlerin kostiim giyip oynadigi komik bir miisamere gibi gériinmeye
baslar. Esyalar "Meta Fetisizmi"nden styrilir; arabaniz bir metal yiginina,
3 4 3 Y yig

paraniz renkli kagt parcasina déniisiir. Oyunun biyiisii (Immersion)
bozulmustur. Artik "Glitch"ler1 (Hatalari) her yerde gériirsiiniiz.

Truman'in yaptg en biiyiikk devrim, teknesine binip o boyali, kusursuz
gokyiiziine, yani diinyanin sonuna kadar gitmesi ve teknesinin burnunun o
boyali duvara carpmasidir. O duvar, bizim zihnimizin, ideolojimizin ve
korkularimizin  smurlaridir. Elini uzatip duvara dokundugunda, sonsuz
sandi@1 gokyiiziiniin sadece alcipan ve duvar kagidi oldugunu anlar.

Ve orada, o boyali maviligin tizerinde kiiciik, miitevaz1 bir kapi bulur:

"CIKIS" (EXIT),

O kapidan gegmek, oyunu "Game Over" yazmadan, 6lmeden bitirmektir.
Albert Camus'niin Sisifos Sdyleninde bahsettigi "Felsefi Intihar" degildir bu;
tam tersine, gercek yasama uyanustir. Cikas, intihar etmek veya daga kacmak
degildir. Cikis; artik toplumun alkislari ("Like"lar1) veya ayiplamalari
("Cancel"lanma korkusu) icin oynamamaktir. Cikis; korkudan degil,
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sevgiden ve iradeden hareket etmektir. Cikis; yonetmenin kulagina ﬁslldadlgl
komutu degil, icindeki o kisik sest dinlemektir.

Truman o kapidan, o karanlik bilinmeze adim atmadan 6nce déner,
kameralara (bizi izleyen topluma) bakar, giiliimser ve o efsanevi repligi sdyler:
"Giinaydin! Ve olur ya sizi' géremezsem; 1y giinler, 1y1 aksamlar ve 1yr

geceler."”

Bu, nezaketin tarihteki en biiyikk isyan oldugunun kanitidir. Truman

1

kiifretmez, bagirmaz, yakip yikmaz. Stoact bir bilgelikle; “Sizin sahte
diinyaniza otke bile duymuyorum, ben artik sizin oyununuzun bir parcas

degilim, sadece gidiyorum"der.

Kapi kapanir. Yayin kesilir. Izleyiciler (Figiiranlar) bir anligina bosluga diiser

ve sonra kanali degistirirler. Ama Truman artik 6zgtirdiir.

Siz hala kanali degistirmeyi mi bekliyorsunuz, yoksa tekneye binmeye hazir
misiniz¢

Béliim Sonu Oyunu: |
"Dekor Kontrolii (Backstage)"

Amag: Yasadiginiz fiziksel cevreyi ve sosyal ortami bir "Film Seti" olarak
algilayip, gercekligin kurgusal yapisini (Matrix'i) hissetmek.

Oyuncular: Tek Kist.

Mekan: Her giin bulundugunuz, cok tanidik bir yer (Ofis, okul, evinizin
salonu veya mahalleniz).
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Béliim Sonu Oyunu:
"Dekor Kontrolii (Backstage)"

Oynanus:

1. Bakis Agast: Kendinizi bir "Miifectis” veya "Set Tasarimcist"
olarak hayal edin. Buras: gercek bir yer degil, bir stiidyo.

2. Temas: Duvarlara, masalara, agaclara gidin ve dokunun.

o Zihninizden sunu gecirin: "Bu duvar strafor olabilir
mu?", "Bu masa sadece onden gériindiigii icin mi var,
arkast bos mu?”

3. Figiiran Gozlemi: Etrafinizdaki insanlari izleyin.

o "Suadam neden orada duruyors Senaryo geregr mi?”

o 'Su kadin aym ciimley: tekrar ediyor, bu bir NPC
(Oyuncu Olmayan Karakter) diyalogu mus”

4. Kamera Agisi: Odanin késelerine bakin. Gériinmez kameralarin
nerede olabilecegini tahmin edin. "Su an beni hangi acidan
cekiyorlar¢”

5. Final: Bir kapi secin (Ofisten cikis kapist veya sokak kapisi). O
kapmin ardinda "Ger¢ek Diinya"nin olmadigini, sadece setin

bittigi karanlik bir bosluk (Black Void) oldugunu hayal ederek
kapry1 acin.

Kazamim: Mekanlarin ve sosyal ortamlarin iizerinizdeki “gerceklik
baskisin1" kirmak. "Burasit sadece bir dekor, burada olanlar beni

incitemez" diyebilmek.
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