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OYUN VE USTKURMACA BAGLAMINDA BiR
ANIMASYON OKUMA DENEMESi: WRECK-IT RALPH

Oz: 1930’lardan itibaren adi zaman zaman sanat ve felsefe cevrelerinde farkl
baglamlarda glindeme gelse de postmodernizm, Francois Lyotard ismiyle
anilagelmistir. Onun 1979 tarihli “Postmodern Durum” adl eseri; bir bakima bir
realiteyi teorize etmis; boylece postmodernizm, felsefe basta olmak {izere hemen
biitiin sosyal bilimlerle insan bilimlerinin en temel tartisma konusu haline
gelmistir.

Postmodern sanat, edebiyatin hemen biitiin tiirleriyle sinemada da kendini
gosterir. Esasen postmodernizm; pastis, parodi, listkurmaca, metinlerarasilik gibi
postmodern oncesi anlatida karsilasilabilecek kimi anlatim tekniklerini ya da
anlati hususiyetlerini farkli bir diizleme oturtmak suretiyle kullanir ve
karakterize eder. Bu farkl diizlem; postmodern kurmacanin en temel hususiyeti
olan oyun ve belirsizliktir. Oyun ve belirsizlik, iki temel noktaya dikkat ceker.
Oncelikle postmodern bilgi kuramina gére insan, varhiga dair kesin, nesnel ve
tiimel bir bilgi tretemez. Bu noktadan beslenen belirsizlik gercek/gercek
olmayana dair siipheci bir spekiilasyonu beraberinde getirir. Kurmaca ile gercek
arasinda ¢aglar boyu varligi mutlak goriilen sinir; kisaca deginilen bu disiinceler
etrafinda asindirilir. Buna ek olarak nesnel bilginin insasinin imkansizligindan
beslenen “amag¢” yitimi; var olusun anlamsiz ve amagsiz bir oyun oldugu
diisiincesini de beraberinde getirmistir. Su halde bizzat kendisi bir oyun olan
hayat1 yansilayan kurmaca da bir oyun olacaktir. Boylece oyuna doniisen ve “-
mis gibi yapma” hususiyetini yitiren sanat eseri, kurmaca/ger¢ek catismasini
oyun temasl ve bu temaya doniik anlatim teknikleriyle destekleyerek isler.

Postmodern kurmacanin yukarida bahsi gecen hususiyetlerini animasyon
sinemasinin kimi eserlerinde gérmek miimkiindiir. Bu bakimdan Rich Moore’un
yonettigi “Wreck-It Ralph” isimli animasyon dikkat cekicidir. Bilgisayar
oyunlarinin oynandig1 bir oyun salonunu ve buradaki oyunlarin kahramanlarini
merkeze alan film; gerek cift katmanli anlati yapisiyla gerek oyunu bir anlatim
teknigi haline getirmesiyle postmodern kurmacanin en temel hususiyetlerini
tasir. Ote yandan bahsi gecen cift katmanli anlatimin gocuk egitimi agisindan
tasidigl hususiyetler de dnem arz etmektedir. Animasyon filmlerde yaygin bir
goriinlim arz eden tek merkezli anlati yerine ele alinan animasyonda karsilasilan
iki farkll gercgeklik zemini ve dolayisiyla birbirine paralel olarak ilerleyen iki
merkezli anlati; eserin alimlanmasi ve anlamlandirilmasi siirecinde kendine has
bir islev istlenir. Bu c¢alisma, bahsi gecen animasyon filmde postmodern
anlatinin nasil tesekkiil ettigini tespit etmeyi amag edinir.
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AN ATTEMPT AT ANIMATION READING IN THE CONTEXT OF
GAME AND METAFICTION: WRECK-IT RALPH

Abstract: Postmodernism has happened to be remembered with Frangois
Lyotard though from time to time it is at the agenda of the art and philosophy
circles in different contexts beginning from 1930s. His work “Postmodern
Condition” (1979), in a sense, theorized a reality thus postmodernism has
become the basic matter of debate of human sciences with almost all social
sciences, particularly philosophy.

Postmodern art shows itself in cinema as in almost all other kinds of literature. In
fact, postmodernism takes and characterizes some kinds of narration styles or
narrative features that are probable to witness in the pre-postmodern narrations
such as pastiche, parody, metafiction and intertextuality in a different context.

This different context is game and obscurity which are the main features of the
postmodern fiction. Game and obscurity takes attention to two main points.
Firstly, in postmodern epistemology, human being cannot create a certain,
objective and universal knowledge. The obscurity arising from this point brings
a skeptic speculation on real/unreal. The so-called absolute border down the
ages between reality and fiction is damaged because of these thoughts
mentioned in short. In addition to this, the loss of “purpose” fed by the
impossibility of the objective knowledge has brought along the thought that the
existence is a meaningless and aimless game. So, the fiction redoubling the life -
already a game itself- is a game. Thus, the piece of art turning into a game and
losing the characteristic of “pretending” mentions the conflict of fiction/reality
with the theme of game and narrative styles corresponding to this theme.

It is possible to see the characteristics of the postmodern fiction mentioned
above in some works of the animation cinema. In this aspect “Wreck-it Ralph”
directed by Rich Moore is remarkable. Turning around a video game hall and the
heroes there it carries the basic characteristics of postmodern fiction by both
with its bilayer narrative structure and turning the game into narration style. On
the other side, the bilayer narration mentioned is also significant from the
pedagogic aspects of the childhood education. Instead of mono-center narrative
commonly seen in animation movies, two different reality areas and therefore
two-centered narrative serves a specific function in the process of the reception
and interpretation of the work. This study aims to identify the formative process
of the postmodern narrative in the aforementioned animation movie.

Keywords: Postmodernism, animation, fiction, metafiction, game.

Giris

Latince simdi manasina gelen “modernus” kelimesinden tiiretilmis
olan modernizm, simdinin altini belirgin bir sekilde ¢izen bir diisiince gelenegi
olageldi. Bir bakima modernizm, gelenegin ve geleneksel olanin kusaklar boyu
aktardigi hemen bitiin kavramlarla bir ¢atisma icine giriyor ve bunlarin
karsisina yeni kavramlar, diisiince sistemleri ve yaklasimlar yerlestiriyordu.
Kaynaklar1 Ronesans ve Reformasyon hareketlerine, buradan da elbette ki
Antik Yunan felsefesine gitse de modernizm, Aydinlanma felsefesinin
cocuguydu ve onun akilcy, sekiiler ve evrenselci yaklasimini biitiiniiyle tevarts
etmisti. Sanayi devrimi, liberal kapitalizmin kurumsallagsmasi, denizasiri
kesifler, somiirgecilik vb. tarihsel olgular, modernizmi, bir Avrupa olgusu
olmaktan ¢ikardi ve giiniimiize kadar gelen siirecte kiiresel bir realite haline
getirdi.
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Ote yandan modernizm, kendi elestirisini de icinde tasiyordu. Ornegin
Nietzsche, modernizmin s6ylemlerini hemen biitiliniiyle elestiren bir filozoftur.
Bununla beraber o ve onun gibi pek ¢ok muhalif isim, modern kiiltiriin
sagladigi bir diisiince zemininden hareket etmeleri sebebiyle yine de
modernizmin bir parcasi kabul edilirler (Aktay, 2008, s. 8). Modernizmin
kiiresel bir olgu oldugu gercegi hatirlanacak olursa 19. yiizyilldan gliniimiize
hemen biitiin modernizm elestirilerinin de bir tiir modern séylem oldugu
diistintlebilir.

Bu ciimleden olmak iizere ayni zamanda bir modernizm reddiyesi
olarak da okunabilecek olan postmodernizmin modernist soylem iginde
degerlendirilip degerlendirilemeyecegi, yillar boyu tartisilagelmistir. Bununla
beraber genel kani, onun modernite sonrasini imleyen bir séylem oldugu
yoniindedir. Kavram farkli baglamlarda da olsa 20. ylzyil boyunca zaman
zaman gliindeme gelmis, ancak ilk defa 1979 yilinda F. Lyotard tarafindan
bugiin anlasildig1 manada sistematize edilmis ve o giinden bugiine felsefe ve
glizel sanatlar basta olmak iizere biitiin sosyal bilimlere ve insan bilimlerine
temel bir teorik zemin sunmustur.

Postmodernizm

Modern sonrasi anlamina gelen postmodernizm, modernizme ait bazi
temel kavram ve diisiincellerin belirli bir perspektiften sorunsallastirilmasiyla
olusan diisiinceler manzumesi olarak tanimlanabilir.

Postmodernizm 6ncelikle, II. Diinya Savasi sonrasi Bat1 toplumlarinin
bir realitesi olarak kendisini hissettirdi. 51’de sanayi sonras1 donemi anlatmak
icin kullanild;; 54’te tinlii Ingiliz tarih¢i Toynbee tarafindan olumsuz bir
anlamda yeni bir c¢ag olarak algilandi. 70’lerin basinda mimari ile
iliskilendirildi. Nihayet 79’da Lyotard, kavrami bugilin de anlasildig: sekliyle
belirli bir gcerceveye oturttu (Aydin, 2008: s. 34, 35).

Lyotard’'in c¢izdigi cercevede postmodernizm, belirli sinirlar1 ve 6n
kabulleri beraberinde getirir. Ona gore bilginin kitlesellestigi bir ¢cagda bilgiye
mahsus bir mesruiyet sorunu giindeme gelecektir. Buna ek olarak
modernizmin (Aydinlanmanin) rasyonel akla ytikledigi anlam ve buna bagh
olarak biiylik inanglar/iitopyalar giindemden diisecektir (Aktay, 2008: s. 14).
Postmodernizm 20. ylizyllda Wittgenstein, Heidegger, Foucault, Althusser,
Roland Barthes, Richard Rorty, Derrida gibi kimi s6hretli isimlerin
gorislerinden beslendi (Aktay, 2008: s. 15). Bu isimler, her seyden once
modernizmin ileri siirdiigii nesnel ve tiimel bir bilginin insasi ihtimaline karsi
ciktilar. Egemen ve akilci bir 6zne varlik olarak insan diisiincesini elestirdiler
(Aktay, 2008: s. 8). Boylece iktisatta esnek yapisiyla post-fordizm, mimaride
yuvarlaklik ve asimetri, tahkiyeye dayanan sanatlarda kahramanin merkezi
roliinii bitiren anlatim tarzlari; postmodernizm dolayisiyla giindeme geldi
(Aktay, 2008: s. 15).

Su héalde postmodernizm, temel anlamiyla evren tasavvurunda bir
merkez yitimini imler. Postmodern varlik anlayisi, kural diistincesinden
yoksundur. Modernizmin insan haklari, evrensel baris, rasyonel aklin
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ustiinliigl ve egemenligi gibi séylemlerinin sonugsuz kalisi dolayiyla da biitiin
meta anlatilara? karsi ¢ikar.

Ozetle, postmodernizmin modernizme getirdigi elestiriler su sekilde
siralanabilir:

1. Modernite bir evrensel gelisim modeli degildir

2. Modernitenin “insan haklar” gibi sosyal projeleri askida kalmistir ki
kadina haklar getirdigi iddias1 bunun basinda gelir

Kentsel Hayat Dejenere Olmustur
Modernitenin tst anlatilari iflas etmistir
Gorilinen gercekligin 6tesinde bir 6zne diisiincesi hayalden ibarettir

Bilgiye yiiklenen misyon geri tepmistir

N ook w

Dilsel gerceklik mutlak degil goreceli bir gercektir (Aydin, 2008: s. 40-
46)

Wreck-it Ralph ve Postmodern Tahkiye

Postmodernizm, geleneksel gercekci anlatinin ve modern anlatinin pek
¢ok hususiyetinin altin1 oydu denebilir. Siiphesiz ki postmodernizmin yoktan
birtakim anlatim yontem ve teknikleri icat ettigini sdylemek giictiir. Bununla
beraber o, eskiden beri anlati geleneginde kullanilan pek ¢ok teknik ve
yontemi kendi baglami igine yerlestirmesini ustalikla basarmistir. Postmodern
sanatin ayirict hususiyeti sanatla giindelik hayatin arasindaki sinirlarin
kalkmasi, yliksek kiiltiir-diisiik kiiltiir ayriminin yok olmasi, eklektizm ve
melezligin giic kazanmasi gibi hususlar olarak tespit edilebilir (Unal, 2008: s.
290). Bu ciimleden olmak iizere postmodern anlatinin temel yoéntemleri
olarak “listkurmaca, okur merkezlilik, 6zgondergesellik, metinlerarasilik, cift
kodlama, ironi, oyun, tiirlerin karnavallasmasi, ¢ogulculuk vb.” sayilabilir
(Unal, 2008: s. 286-296).

Wreck-it Ralpf, yonetmenligini Rich Moore'un yaptigi, 2012 yapimi, ABD
mengseli bir animasyon filmidir. Eserin baskisisi olan Ralph, Wreck-it Ralph
isimli bir oyunda kotii karakterdir; ancak gliniin birinde o da tipki iyi
karakterleri gibi begenilmeyi, takdir edilmeyi vb. arzu etmeye baslar. Boylece
oyunun kendisine bictigi rolii hice sayarak kendini ispatlama miicadelesi igine
girer. Filmin sonunda Ralph, kendisine bicilen rolii benimseyecek bir i¢
olgunluga ulasir ve bdylece her sey yerli yerine oturur.

Filmin kurgusu, postmodern tahkiyeye bagh kimi unsurlar icermesi
acisindan dikkat cekicidir. Bu bildiride, bahsi gecen unsurlardan 6zellikle 6ne
cikan “oyun” ve “listkurmaca” kavramlari tizerinde durulacaktir.

! Meta anlati, gergeklik ve kiiresellik iddiasindaki her tiirlii dini ya da sekiiler sdylem olarak
tanimlanabilir.
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Ustkurmaca

Onemli postmodern tahkiye yéntemlerinden biri olan iistkurmaca, yapitin
kendi kurmaca dogasina bilincli bir gsekilde dikkat etmesi olarak
tanimlanabilir. Geleneksel gercek¢i anlatida da zaman zaman kullanilan
listkurmaca, postmodern anlatida eserin oyunlasmasina bir katki sunmasi
bakimindan hemen her zaman ironi icerir. Yani geleneksel gercekci anlatida
kendiliginden gerceklesen (6rnegin yazarin okura bilgi verme amaciyla
anlatiya miidahale etmesi) listkurmaca, postmodern anlatida bilingli hale gelir
(Unal, 2008: 291). Bunun yaninda kimi eserlerde iistkurmacanin fiziksel
varlik kategorisine dogrudan atif yapmaksizin kurmaca icinde kurmaca
olusturmak suretiyle kullanildig1 da gortlebilir. Temelde tistkurmaca yontemi,
gercekligin yitimi diisiincesinden beslenir. Postmodern diisliniirlere gore
insanin fenomenler diinyasina dair dogrudan bir bilgi elde etmesi miimkiin
degildir. Onun sahip oldugu her bilgi, en iyi ihtimalle dil gibi biitiiniiyle
kurgusal bir dizgenin prizmasindan gecerek bilince yansir. Su hélde
modernizmin de 6n kabullerinden biri olan rasyonel, nesnel ve tiimel bilgi,
imkansizdir. Insanin irettigi her bilgi spekiilatif olmaya mahkumdur. Bu
cihetten bakildiginda gercekle gecek olmayan arasindaki sinirin nerede
baslayip nerede bittigine dair kesin bir kaniya varmak imkansizdir. Bu sebeple
basta da soylendigi gibi eser ile hayat, kurmaca ile ger¢ek arasindaki ayrim
giderek azaltilmaya ve bu ikisi aynilestirilmeye calisilir. Bu islem bir manada
hayat (fiziksel varlik kategorisi) ile kurmaca (sanatsal varlik kategorisi)
arasindaki ontolojik sinirin yok edilmesi manasina gelir. Ustkurmaca, modern
doénemde “-mis gibi” yapilarak okunan sanat eseri ile ondan biitiiniiyle farkl
oldugu var sayilan fiziksel gercekligi sanat eserinde birlikte ele alir. Boylece
herkesce kabul goren gercekligin ne kadar ger¢ek oldugu ya da herkesce kabul
goren yalanin (kurmaca) ne kadar gercek disi oldugu okuyucuya/seyirciye
hissettirilmeye calisilir ve bahsi gecen hususlar tartismaya agcilir.

Incelenen eserde karsimiza iki temel anlati diizlemi ¢ikar. Bunlardan
birincisi oyun salonudur. Bu oyun salonu, icinde pek ¢cok oyun makinasi olan,
cocuklarin giin boyu icinde eylendikleri bir mekandur. ikinci anlat1 diizlemi ise
oyun salonunda yer alan oyun makinalarinin ig¢lerindeki diinyadir. Bu
makinalar elektrik kablolar1 vasitasiyla birbirine baghidir ve oyunlarin her biri
adeta kendi icinde bir diinyadir. Oyun kahramanlari bilingli varliklardir ve
yazilimin kendilerinden bekledigi isleri, salon kapanana kadar yaparlar.
Nihayet giin bitip salon kapandiginda her biri kendi diinyalarina déner. Oyun
salonunda tipki anlat1 diizleminin temsil ettigi diinyada oldugu gibi sevgiler,
hirslar, iyiler, kotiiler, gayeler vb. mevcuttur. Ote yandan oyunlarin icinde var
olan dilinya, kendi disindaki varlik diizleminin farkindadir, onu bilingli bir
sekilde algilar, ancak salonu iceren varlik kategorisi, oyunlarin icindeki
diinyadan habersizdir.
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Filmde birinci anlati zeminini olusturan “oyun salonu”

Ustkurmacanin ikinci anlati zeminini olusturan oyunlarin ici, ayn1 zamanda ¢ok sesliligin
ve uyumun da giizel bir 6rnegini temsil eder.

Dikkat edilirse burada tistkurmaca, yani birbirini iceren iki varlik
kategorisi, bir gercek hayat parodisi icerir. Oyunlarin icinde zemin bulan
varlik katmani, salonu iceren varlik katmanindan haberdardir, fakat salon,
oyunlarin icinden haberdar degildir. Halbuki gercekte durumun tam tersi
olmasi gerekir; ciinkii bir ger¢cek hayat yansilamasi, tipki gercek hayatta
oldugu gibi kusatanin kusatilan hakkinda mutlak bir bilgi sahibi olmasini
ongoriir. Dolayisiyla denebilir ki burada modernizmin bilgiye dair yaklasimi
tersine ¢evrilmis, bilinen ve bilinebilecek olanla ilgili farkli bir bakis agisi
ortaya konmustur.

Bir diger husus, bu gibi farklh varlik kategorilerinin/anlatim
diizlemlerinin sanal ve gercek arasindaki postmodern diistinceye gore
temelsiz ayrima dikkat cekmektir. Ornegin modernist bakis acisina gore sanat
eseri kurmaca bir gergekligi temsil eder. Sanat¢1 ve alimlayicinin bulundugu
varlik zemini ise gercekligi. Bu ikisi arasinda mutlak bir simr vardir. Iste
postmodernizm burada ele alinan eserde goriilen bigimiyle tistkurmacay1 bu
kesin sinirin naifligine dikkat ¢ekmek icin bir ara¢ olarak kullanir. Gergekte
mutlakmis gibi goriilen sinir, aslinda tipki eserde i¢ ice gecirilen varlik
katmanlar1 arasindaki sinir gibi biitiiniiyle spekiilatiftir. Nitekim ele alinan
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filmde bu iki varlik kategorisi birbirini dolayli ya da dogrudan bir sekilde
etkilemektedir. Ote yandan bir anlamda bizim bulundugumuz varhk
kategorisini temsil eden oyun salonu ile oyunlar arasinda mutlak bir sinir
oldugu var sayilabilir. Oyunlarin icindeki bireyler bagimsiz bir sekilde karar
alirlar, realitelerini dis diinyaya (oyun salonu) dayatirlar. Su hialde oyun
salonunun gergek diinyayi, oyunlarin icinin ise kurmaca evreni temsil ettigi
iddia edilebilir. Bu temsilin yeterince spekiilatif olmas1 bir yana, hangisinin
digerini mutlak tesiri altina aldig1 da tartismalidir.

Oyun

Postmodern sdylemin temelini, oyun ve belirsizlik olusturur (Unal,
2008: s. 287). Oyun diisiincesini besleyen yaklasim ise ¢ok merkezliliktir. Bu
bakis acisi, Derrida, Sloterdijk, Lyotard gibi kimi diisiiniirlerin, Aydinlanmaci
bir ideal olan tekgiligin katliamla sonuglanan bir siireci yarattigi goriisiinden
beslenir.2

Modernitenin (Aydinlanmanin) insan var olusunu ciddiye alan ve
dolayisiyla ona dair bir amag¢lar manzumesi 6ngoren, bunlarin biitiin diinyada
gerceklestirilebilecegini var sayan Aydinlanmaci idealin yarattifi yikima
mukabil postmodernizm, insan var olusuna 6zel bir anlam ytiklemez. Sosyal
yapinin, insan diisliiniisiiniin ve buna baglh gelisen iliskilerin karmasikligi,
postmodern diisliniirleri hayatin maksadi anlasilmaz bir oyun olarak
algilanmasini saglamistir. Bir diger husus yukarida da bahsi gegen ve
Aydinlanmaci bir ideal olan “nesnel ve tiimel gercekligin imkanina dair olumlu
gorusler; 20. yiizyilin soykirimlarini, tektipgiligini ve diktatorliiklerini
beslemistir.” Seklindeki iddiadir. Buradan hareketle postmodernistler nesnel
ve tliimel gercgekligin imkanini reddetmislerdir. Su halde postmodern bakis
acisinin temelinde amacgtan yoksun, dolayisiyla oyunlasmis bir var olus;
gorecelikten beslenen bir belirsizlik yerlesmektedir.

Oyun kavrami, bu baglamda 6nemli bir rol iistlenir. Eski ¢aglardan beri
oyun, insanin en temel temayiillerinden biri olagelmistir. Cocukluktan itibaren
hayatin bir parodisi halinde bireyi gerceklige hazirlama islevi tistlenen oyun,
yetiskinler icin realiteden uzaklasma ve bir ciddiyet yoksunlugu olarak kabul
edilir. Postmodernizm bu noktada oyuna 6nemli bir anlam yiikler. Kurmaca,
bir anlamda yetiskinlerin oyunudur ve modernist séylemde “-mis gibi yapma”
ayricaligina sahiptir. Postmodern sdylem onun bu ayricaligini elinden alir ve
kurmacanin dogasi itibariyle ne kadar da oyuna benzediginin altini ¢izer. Bu
bakimdan o, oyunun ta kendisidir (Unal, 2008: s. 294). Oyun kavramini
destekleyen hususlardan biri de gergekligin yitimine dair kanaatlerdir.
Postmodern bakis a¢isinin temelini olusturan noktalardan biri de budur ve
buna gore cagimizda gerceklik s6z konusu edilemez. Gergekligin yerini
imgeler ve yanilsamalar almistir. Dolayisiyla realitenin kendisi adeta bir
simiilasyon haline gelmistir. Gergek iiretilen bir seye doniistiigiinde insan var
olusu sanal bir mahiyet kazanir (Ozkul, 2008: s. 327, 328).

2 Aydinlanmanin ve dolayistyla modernizmin nesnellik ve kiiresellik iddiasmnin bir tiir tek tipciligi ve
20. Yizyilin yikic1 diktatorliklerini besledigine; ylizyilimizin biiyiik katliamlarinin arka planinda
yatan felsefe olduguna dair bkz. (Unal, 2008: s. 288)
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Wreck-it Ralph isimli animasyon bu cihetle ele alindiginda oldukca
ilging bir yapi ile karsilasilir. Her seyden dnce film, bilgisayar oyunlari {izerine
kurgulanmistir. Filmin kahramanlari, bilgisayar oyunu karakterleridir ve her
birinin belirli vazifeleri vardir. Ustkurmaca baglaminda eserin icinde yer alan
iki temel anlat1 diizlemi, daha 6nce de belirtildigi gibi iki varlik kategorisinin
temsili olarak ele alinabilir: gercek ve kurmaca. Ote yandan kurmacanin
nerede ve nasil bittigi, gercekligin nerede ve nasil basladig1 ise belirsizdir,
tipki postmodernizmin temel dnermelerinde oldugu gibi. Her iki diinya da
birbirini etkilemekte, birbirinden etkilenmektedir. Su halde hangisi gercek,
hangisi oyundur?

Oyun, sanat eserinin kendisine dogrudan dogruya atif yapar. Kurmaca,
bir bakima yetiskinlerin oyunudur; fakat siiphe yok ki her kurmaca eser
degisen oranlarda hayata tesir eder, onu alimlayan bireylerde belirli bir
farkindalik yaratir. Bu durum kurmaca varlik kategorisinin, (hayali-olmayan)
fiziksel varlik kategorisini degistirdigi/doniistiirdigi diisiincesini akillara
getirmektedir. Bahsi gecen filmde oyun salonu, beklentileri, arzular1 ve
degisimleriyle oyunlarin icine tesir etmekte, oyunlar da hiir irade sorununun
giindeme gelisiyle oyun salonuna tesir etmektedirler. Bununla beraber oyun
kavrami her ikisinde de merkezi bir konumdadir. Bir kere her bir ¢ocuk oyun
salonuna giizel vakit gecirmek i¢in gelmistir. Bu noktada oyun (kurmaca-
yalan), amacin kendisine déniisiir. Calismanin basinda, postmodern bilgi
kuraminda amag¢ yitimine deginilmisti. Oyun salonu, bir manada hayatin
dogrudan dogruya kendisini imler. Her bir birey, hayatin icinde tipki bu oyun
salonunda oldugu gibi gercekmis gibi diisiinerek sanal, spekilatif, kurmaca
gerceklik yansimalariyla giizel vakit gecirerek oyun salonundan ayrilir.
Oyunlarin icindeki diinya ise kurmaca evrenin sanal yapisi ve oyun kavramiyla
bir baska iliski diizlemini temsil eder ve oyun-hayat eslesmesine daha bir
yaklasir. Her bir oyun belirli bir sosyolojik iliskiler biitiiniine tekabiil
etmektedir. Oyunlar, oyunu oynayanlar1 memnun etmek icin tasarlanmis ve
her bir oyun karakteri bu baglamda belirli bir vazife lizerinden tasarlanmistir.
Trajik olan ise oyun karakterlerinin suur sahibi oluslaridir. Bu baglamda
ornegim Ralph, icinde bulundugu oyunun koéti karakteridir ve bu durumu
kabullenememekte, artik iyi bir karakter olmak istemektedir. Onun bu yolda
giristigi miicadele, her bir oyun karakterinin oyun icinde bir rolii oldugu; iyi ya
da koti, asil anlamli olanin bu vazifeyi dogru bir sekilde yapmak gerektigi
diisiincesi 6n plana ¢ikar. Burada bir amag yitimi, cok a¢ik bir sekilde kendisini
belli etmektedir. Bir kere iyi ile kotiinin kavramsal tanimi adeta
imkansizlastirnllmaktadir. Ikinci olarak bir seyin iyi ya da kotii olarak
algilanmasi ¢ok da onemli degildir. Her bir birey belirli bir baglamda
tasarlanmistir ve aslolan bu baglama uygun hareket etmektir. Su halde neyin
iyi, neyin kotii oldugunun bir degeri de kalmamaktadir. Nitekim Ralph, kotii
karakterlerin yaptig1 diizenli terapi toplantilarindan birinde artik kétii olmak
istemedigini ifade ettiginde biiylik bir saskinlikla karsilanir ve kendisine
yazilimina uymasi tavsiye edilir.

Ozetle oyun, ele alinan filmde merkezi bir konumu temsil eder. Burada
kavram dogrudan dogruya hayatin bir temsili oldugu gibi kurmacanin
alimlayici icin pozisyonunu da akillara getirir ve hepsinden dnemlisi hayatin
oyunlasmasi, bir tiir deger yitiminden beslenir.
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Sonug¢

Gorildigi gibi Wreck-it Ralf isimli animasyon film, 6zellikle kurgunun
diizenlenisi ve oyun motifine yiikledigi hayati roller bakimindan
postmodernizmin kimi temel hususiyetlerini yansitir. Bu bakimindan kurgu-
gercek ayrimi ve amag yitimi hususlari, eserde dikkat cekici bir sekilde ele
alinmistir.

Film, her seyden evvel “iyilik” ve “kotiiliik” gibi degerleri kavramsal
acidan aynilestiren ve “Ne isek o olmaliyiz.” ana disiincesine baglayan bir
durusun altini cizer. Elbette iyi ile kotliniin biitiiniiyle 6znellesmesinin sebebi
insanin nesnel ve tiimel bir séylem iiretmesinin imkansizligina dair inanctir.
Bilindigi gibi bu Aydinlanmaci bir inanctir ve postmodernizm, modernizmin
Aydinlanmadan beslenerek olumladigi bu savi biitiiniiyle reddeder. Su halde
bir insan teki icin biitiin insanlari, biitiin zamanlar1 ve bitiin mekanlar
kusatan bir dnerme ileri siirmek imkansizdir. Bu durum, ahlakin biitiintiyle
gorece bir hal almasiyla sonuclanmistir siiphesiz. Eserde kurmaca kisilerin
“kotii”yi bir sosyal rol ya da kadermis gibi kabul etmeleri dikkat cekicidir.
Film boyunca “kotii” ve “kotiilik” bir kere bile kategorik olarak elestirilmez.
“lyilik” de “kétiiliik” de bir sosyal rolden ibaretmis gibi sunulur. Dahasi bunlar,
adeta bir “kader” gibi goriilebilecek, bize verilmis olan seylerdir. Kisaca
belirtilmeye calisilan bu tutum, o6zellikle okul 6ncesi 6grencilerinin egitimi
bakimindan kimi sakincalar yaratabilir. lyi ile kétii arasinda ahlaki ayrim
ongoérmeyen bir yaklasim, cocuklara bu degerlerin kazandirilmasinda olumlu
bir rol iistlenemeyecektir.

Oyun, eserde alti énemle cizilen bir diger husustur. Burada dikkat
cekici olansa oyunun eserin degisik katmanlarinda degisik baglamlarda
kullanilmis olmasidir. Bir kere eser konu olarak bilgisayar oyunlarin1 ve bu
oyunlarin kahramanlarini ele alir. Ikinci olarak “oyun” kavramini, postmodern
diisiince, insan yasaminin temeline yerlestirir. Yukarida da deginildigi gibi
nesnel ve tiimel bilgiyi insa etmenin imkansizlig1 insanin varlik karsisindaki
durusunu biitiiniiyle “6znellik” kavrami etrafina konumlandirir. Oznellik ise
bireyleri asan amaglarin yitimine sebep olur; ciinkii tek tek insanlar1 asan
amagclar; ancak zamani, mekani ve bireyin sinirl algisini asan “nesnel” bilgiyle
miimkiindir. Bu anlamda postmodern déneme kadar insanlarin hayatlarina
anlam katan dini, ahlaki, felsefi, ideolojik hedefler bir anlamda ortadan kalkar.
Amacim yitiren hayat bir tiir oyuna déniisiir. Incelenen eserde bilgisayar
oyunu kahramanlarinin oyundan miitesekkil hayatlari, yukarida alti gizilen
hususlara dikkat ¢ekici bir gonderme igerir. Burada daha dikkat ¢ekici olan
bireyin hayata dair beklentilerinin ve hedeflerinin de oyunlastirilmasidir.
Hayat, tipki bir cocuk oyunu gibi kurallar1 sagma olsa da kabul goéren bir
uzlasidir adeta. Eserde, artik kotii olmak istemeyen bir oyun kahramaninin
baska kotii karakterler tarafindan saskinlikla karsilanmasi bu manada dikkat
cekicidir. Amacini ve ilkelerini yitiren hayat, her seyin oldugu gibi kabul
edildigi bir edilgenlikle sonu¢lanmaktadir. Eserin degerler egitimi baglaminda
yaratabilecegi muhtemel olumsuzluklardan birisinin de bu husus oldugu ileri
surtlebilir.

Ote yandan filmde karsimiza c¢ikan miicadelecilik ve kendini
gerceklestirme merkezli karakterler ve olaylarin deger kazandirma stirecine
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olumlu katkisi olacagi rahatlikla séylenebilir. Eserdeki her biri kendi icinde
biitiinliikklii bir yapr arz eden farkli tiirden oyunlarin ve Kkarakterlerin
birlikteligi de, cok seslilik ve hosgorii gibi degerlerin sunumunda dikkat cekici
bir rol istlenebilir. Ozellikle ¢agimiz, kitle iletisim araglarimin siiratle
cesitlendigi, ulasim araclarinin hizlandigi bir doénem olarak dikkat
cekmektedir. Bu ise farkl kiiltiirlerin giderek daha fazla iletisim kurmasi,
birlikte yasamasi gibi sonuglar1 dogurmaktadir. Bu baglamda farkliliklar bir
zenginlik olarak goriip birlikte yasama becerisi gelistirmek, cocuk yaslarda
edinilmesi gereken bir davranis olarak diisiiniilebilir. Incelenen eser, basindan
sonuna kadar bu cercevede okunabilecek zengin bir séylem gelistirir. Ozellikle
kural, goriiniim, kahraman, amac gibi pek ¢ok yonden farkli onlarca oyunun
birbirinden haberdar olmasi, birbirini anlamasi, oldugu gibi kabul etmesi ve
birlikte yasamasi; dikkat ¢ekicidir.

Kurgunun daha 6nce de deginilen ¢ok katmanl yapisinin, okul 6ncesi
cagindaki cocuklarin tek boyutlu degil cok boyutlu disiinme becerisi
kazanmalarina sunacagl katki, dikkat c¢eken diger bir husustur. Nitekim
geleneksel cocuk hikaye ve filmlerinin; tek bir dogrultuda ilerleyen, kolay
anlasilir ve takip edilir eserler olduklar: sdylenebilir. Bu ise ¢ocugu daha fazla
zihinsel aktivite icin tesvik eden bir durum degildir. Oysa tstkurmaca
teknigiyle postmodern kurgu, ayni anda var olan birden fazla varlik zemini
olusturur. Ustelik bu birden fazla varlik zemininde farkli olaylar birbirine
paralel olarak akarlar ve dahas1 zaman zaman birbirlerini etkilerler. Iste bu
farkli varlik zeminleri ve olaylar arasindaki iliskiyi anlamak ve takip etmek
zihinsel gelisime 6nemli katkilar sunabilir.

Son olarak “sevgi, sadakat, merhamet, fedakarlik vb.” gibi degerlerin
eserde merkezi bir konumda bulunmasi ve 6zendirici bir bicimde ele alinisi;
deger egitimi acisindan kaydedilmesi gereken olumlu bir husus olarak dikkat
ceker.
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