Oyun Gerekli Bize

Kravath Gladyatorler: Kariyer Basamaklari ve
Plaza Savaslar

Modern ofisler, kiliclarin - yerini’ - e-postalarin,
kamn yerini’ stresm aldigy, kaybedenin sadece

ruhunu yitirdigr devasa bir kolezyumdour.

Cocukken sokakta oynadigimiz o naif oyunlarda, yere diisenin eli tutulur,
oyuna ara verilir, dizt kanayana pansuman yapilirdi. Bu, yazili olmayan bir
seref yasastydi. Yetiskinlerin biiyiik bir ciddiyetle "Kariyer" adin verdikler:
bu devasa ve kanli oyunda ise; yere diismek, yardim eli uzatilmas: icin degil,
tizerine basilip bir basamak daha yiikselmek icin davetiye cikarmaktir. FHomo
Homins' Lupus (Insan insanin kurdudur) sézii, en ¢ok plazalarin asansor

bosluklarinda yankilanr.

Sehrin siluetini birer hancer gibi delen o devasa cam plazalara, Le Corbusier'mn
"yasayan makineler" hayalinin bu distopik versiyonlarina bir bakin. Onlar
modern zamanlarin dikey kaleleridir, derebeylikleridir. Igeriye turnikelerden
(sehir kapilarindan) gecilerek girilir; boyunlara asilan o fotografli manyetik
kartlar ise, Roma’daki kolelerin boynundaki demir zincirlerin dyitallesmis,
hafifletilmis ve "smart" halidir.

Sabah 09.00'da asansérlerin 6niinde biriken, ellerinde karton kahve

bardaklariyla (modern iksirler) bekleyen o kalabalik, arenaya cikmak icin
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sirasini bekleyen gladyatérler ordusudur. Uzerlerindeki pahali 1talyan kesim
takim elbiseler, onlarin zirhlaridir. Boyunlarina bagladiklar1 o kravat ise
medeniyetin bir sembolii degildir. Tarthsel kéken: Hirvat parali askerlerine
dayanan bu kumas parcasi;; modern is hayatinda efendilerinin (sirketin) onlar
istedikleri an ¢ekip hizaya getirebilecegini simgeleyen sembolik, ipekten bir

tasmadir.

Turnikeden gecip o "dit" sesini duydugunuzda oyun baslar. Burasi
"Profesyonel Hayat"ur. Burada kimse "kendisi" olamaz; olmak yasaktir.
Herkes, Insan Kaynaklar1 departmaninin yazdig, sinurlari keskin hatlarla
belirlenmis senaryodaki "Kurumsal Kimlik" roliinii oynamak zorundadir.
Arlie Hochschild'n "Duygusal Emek" (Emotional Labor) dedigi kavram
burada devreye girer: Duygular yasaktir; 6fke "stres yonetimi” adi altinda
yutulmals, nefret "profesyonellik" maskesiyle gizlenmel, seving ise ancak
“sirket hedefleri tuttugunda” yasanan bir "motivasyon" gosterisine

déniistiiriilmelidir.

Bu oyunun en sinst, en Sldiiriicii silahi dildir. Kimse acikca “Sens'sevimuiyorum,
koltugunda goziim var ve ayaguu kaydiracagim” demez. Bunun yerine
"CCye yoneticini’ eklemek” gibi pasif agresif muzraklar, zehirli oklar
kullanilir. George Orwell'in 198 tindeki "Yeniséylem" (Newspeak) neyse,
bugtiniin "Plazaca"st da odur. "Bunu masaya yauralm', "Toplant ser
edelim’;, "Deadline’ kacirmayalum'’, "Push edelin”... Bu yar 1ngﬂizce yari
Tiirkce ucube dil, bu kabilenin savas naralaridir. Ludwig Wittgenstein
"Dilimm  suurlarr diinyamn siurfandir” der; plaza insanmin diinyas,
“deadline"lar ve "meetingler arasina sikismus daracik bir hiicredir. Bu dili

konusamayan, kabilenin disina itilir ve avlanur.

Ofisler, 6zellikle o cok 6viilen "Acik Ofis" sistemlert, isbirligini artirmak icin
degil, denetimi mutlak kilmak icin tasarlanmis modern birer Panopticon'dur
(Gozetleme Kulesi). Duvarlarin olmamast ézgiirlik degildir; tam tersine,

29



Oyun Gerekli Bize

herkesin birbirini denetledigi, kimsenin bir an bile maskesini diistiremedig,
burnunu bile karistramadigy bir “"seffaflik terérii"diir. Bilgisayar ekranina
(Excel tablosuna) bakarken bile arkamizdan gegen yoneticinin bakisini
ensenizde hissedersiniz. Bu siirekli tetikte olma hali, gladyatériin arenada
arkasini kollama refleksidir ve insani tiiketen asil sey yapilan 15 degil, bu
bitmek bilmeyen "gozetlenme gerilimi“dir.

Peki, bu kanl miicadelenin &diilii nedir¢ Kariyer basamaklarini tirmanmak.
Albert Camus’niin Sisifos'u, kayayi tepeye cikarir ve kaya her seferinde asag1
yuvarlanir, Plaza calisani icin o kaya, "Ceyrek Donem Hedefleri"dir
(Quarterly Targets). Hedefi tutturursunuz, kaya tepeye cikar, alkislar kopar
ama ertest sabah kaya (yeni hedefler) yine asagidadir ve daha agirdr.

Bu basamaklar, cogunlukla bir yere ctkmaz; sadece bir iist kata, manzarasi
biraz daha genis ama parmakliklari yine ayni olan, havalandirmasi yme
bozuk bir "kdse ofis"e cikar. Oraya ulasmak icin feda edilenler ise aileniz,
zamanimz, bel fingimiz ve viedaninizdir, "Miidiir", "Direkeér”, "CEO" gibi
unvanlar, oyunda kilidi acilan sanal "basari rozetleri"dir (achievement
unlocked). Sistem, bu rozetler: takanlara diger gladyatérlerden daha tistiin,
daha soylu olduklari illiizzyonunu satar. Oysa oyunun kurucular: (Sermaye
sahipleri, hissedarlar) icin o en tepedeki CEO ile kapidaki giivenlik gérevlisi
arasinda, bilancodaki bir "gider kalemi" (OpEx) olmalar1 disinda ontolojik bir
fark yoktur. Biri kalp krizinden éldiigiinde veya islevini yitirdiginde, yerini

doldurmak icin gereken siire sadece ve sadece 15 15 giiniidiir.

Bu oyunun en biiyiik trajedisi ve Karl Marx'in “Yanhs Bilin¢" dedigi durum
sudur: Oyuncular (beyaz yakalilar), kendilerini isci sinifindan ayri, "seckin ve
"6zgiir" sanurlar. i§g:i tulumu giymedikleri icin emeker olduklarini unuturlar.
Guy Standing'in tammuyla onlar aslinda "Prekarya“dir; yani giivencesiz,
geleceksiz, her an kapinin 6niine konulabilir, ama Starbucks kahvesi icerek

burjuva taklidi yapan modern proleterlerdir. Ellerindeki laptoplar: birer
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tiretim aract degil, tktidar asasi sanirlar. Oysa plaza gladyatorii, modern
zamanlarin en hiiziinli f{gﬁrﬁdﬁr; clinkii zincirlerini altin sanmakeadir ve

onlari parlatmak icin maasinin yarisini yine o zinciri satan markalara harcar.

Oyunun cikist var mudir¢ Elbette. Ama cikis, daha cok calisip, daha cok
“network" yapip en tepeye tirmanmakta degildir. Cikis, arenanin tam
ortasinda kilici (klavyeyi) yere birakip, tribtinlerdeki efendilere donerek;
"Sizin alkislarinizla doymuyorum, sizin korkularnizla titremiyorum ve sizin
oyununuzu reddediyorum "dryebilmektedir.

Ozgﬁrlﬁk, istifa mektubunun "Goénder" tusuna basilan o milisaniyelik andaki

N

sessizliktir.

Béliim Sonu Oyunu:
“Toplanti Masasinda Antropolog"

Amag: Kurumsal addiyetin absiirtliigiinii fark etmek ve ortamdaki
"korku/iktidar" dinamiklerini disaridan  bir gézle izleyerek o

atmosferden zihnen ézgiirlesmek.

Oyuncular: Tek Kist.

Mekan: Katilmak zorunda oldugunuz sikici ve gergin bir is toplantist.
Oynans:

1. Toplanti  basladiginda  “Katihma" modundan  cikip
"Belgeselci/Antropolog" moduna gegin,

2. Sanki Amazon ormanlarinda yeni kesfedilmis ilkel bir kabiley:
izliyormus gibi masadakileri inceleyin.
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Béliim Sonu Oyunu:
" Toplant1 Masasinda Antropolog"

3. Hiyerarsiyi Tespit Et: Kim "Alfa" (Lider)! Kimler "Yaver"¢
Kim "Kurban"¢
4. Rutiielleri Izle:

o Biri konusurken digerleri neden ve nasil basini salliyor?
(Onaylama itaatkarlig).

o Kim odaya girdiginde sessizlik oluyor?

o Kullanilan o siislii kelimeleri ("Sinerji”, "Proaktif",
"Katma deger") duydugunuzda, bunlarin aslinda "Daha
cok calisin" demek oldugunu zihninizde terciime edin.

5 Hamle: Toplantinin en ciddi aninda, masadaki en yetkili kisinin
de aksam evine gidip pyjamasini giyen, disini f1rgalayan, belki de
yalnizliktan korkan siradan bir 6liimlii oldugunu hayal edin.
Onun "kutsalligini" zthninizde soyun.

Kazamim: Otoritenin, sadece siz ona mandiginiz siirece giiclii oldugunu
anlamak. O ciddi toplantinin ashnda kostiimlii bir tiyatro oldugunu fark
ettiginiz an, icinizdeki korkunun yerini ince bir tebessiim alacaktur.
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