Oyun Gerekli Bize

Ask ve Kur Yapma Rutiiellert:
En Eski Strateji Oyunu

Biyolojik  diirtiilern  lizerme insa edilen o
karmasik  dans, fethetme ve teshm olma

arasmdaki ince cizgide oynanan bir satrancer.

Doga, tiiriin devamlili1 ve genlerin sonsuzluga tasinmast icin tek, basit ve
acimasiz bir emir vermustir: “Cogal." Arthur Schopenhauer'in Cinse/ Askin
Metafiziginde o soguk gercekeiligiyle ifsa ettigi gibs; o biiyiik ask sandigimiz
duygu, aslinda "Tirtin Iradesi'nin (Will to Life), bireyi kandirarak onu
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tiremeye 1kna etmesinden baska bir sey degildir. Iki asigin g6z g6ze gelip "Biz
birbirimiz icin yaratilmisiz" demesi, doganin onlara oynadigi en biiyik
illiizyondur. Doga sadece "bir sonraki nesli" 6nemser; sizin mutlulugunuz

onun umurunda bile degildir.

Ancak insan zithni, bu kuru ve mekanik biyolojik komutu (¢iftlesmeyr) oldugu
gibi kabul edemeyecek kadar karmasiktir. Bu yiizden insanlik, bu hayvani
diirtliniin tizerine soneler, trajediler, serenatlar ve binlerce yillik karmasik "kur
y 3
yapma" ritiieller1 insa ederek onu devasa, kurallari belirsiz bir strateji oyununa
déniistiirmiistiir. Ask; hormonlarin baslattigi, egonun yonettigi ve cogu
zaman toplumsal sézlesmelerle (evlilik) biten bir tiyatro senaryosudur.

Bu oyun, iki tarafin da birbirini tarttigy, bléf yaptig ve elindeki kartlar: asla
hemen agcmadig: yiiksek panjurlu bir poker masast gibidir. ik bakisma, ilk

mesajin zamanlamasy, 1lk randevudaki o gergin sessizlik... Bunlarin her biri,
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romantik birer an degil; Oyun Teorisi (Game Theory) baglaminda, karsi
tarafin savunma kalkanlarimi indirmek ve kend:i degerini (piyasa degerini)

maksimize etmek icin yapilan taktiksel hamlelerdr.

Halk arasinda "Kendins agirdan satmak” (Playing hard to get) denilen o
kadim taktik, bu iliskinin bir oyun oldugunun en acik, en diiriist ieirafidir,
Serbest piyasa ekonomisinin temel kurali olan "Arz kusitlysa deger artar”
ilkesi, Libidinal Ekonomi'de de aynen gecerlidir. Mesaja hemen cevap
vermemek, cok hevesli gériinmemek, "mesgulmiis” gibi yapmak... Bunlar,
kars1 taraftaki oyuncuyu "aver" moduna sokmak icin kurgulanan yapay kitlik
simiilasyonlaridir. René Girard'in "Mimetik Arzu" teorisinde belirttigi gibs;
insan bir nesneyi (veya kisiyi) o nesne harika oldugu icin degil, ona ulasmak
zor oldugu ve baskalar: da onu arzuladig icin ister. Biz kolay elde edilen
“ganimetin” degil, ugruna emek harcadigimiz, pesinden kostugumuz
"hayalin" asigryizdur.

[k randevular (First Dates), ki insanin masum bulusmast degil; iki "Halkla
Iligkiler" (PR) ajansinin karsilikli sunum toplantisidir. Erving Goffman'in
Giinliik Yasamda Benligin Sunumudndaki "Vitrin" kavramu tam olarak o
masada oturur. O spagettiy1 yerken karsinizda oturan kist "gercek o" degildir;
o, kisinin en 1y1, en anlayisli, en komik, en entelektiiel ve en bakimli versiyonu,
yani "Fragman"idir. Kusurlarimizi photoshoplariz, korkularimizi érteriz,
nevrozlarimizi halinin alena siipiiriiriiz. Kars: tarafi etkilemek icin giydigimiz
o marka klyafetler ve taktigimiz o kibar maskeler, evrimsel biyolojideki tavus
kusunun kuyrugunu acmasiyla ayni islevi goriir: “Genlerim kalitell, statiim

yiiksek, kaynaklarim bol; beni'sec!"”

Dijital cagda bu oyun, "Gamification” (Oyunlastirma) siirecinin zirvesini
yasamaktadir. Tinder, Bumble gibi uygulamalar; Eva Illouz'un Soguk
Yakinliklar kitabinda anlattigr gibi, aski bir "katalog tarama", "ver

madenciligi" ve “eslesme” oyununa indirgemustir. Saga kaydir, sola kaydr.
E El E
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“It's a Match!" bildirimi geldiginde beyinde salgilanan dopamin, bir
kumarhanedeki slot makinesinde "Jackpot" yapinca salgilananla kimyasal
olarak ayndir. Insanlar artik birbirinin géziine (ruhuna) degil, profiline
(speclerine) bakmaktadir.

Zygmunt Bauman'in "Akiskan Ask" dedigi sey budur: Baglarin gevsek
oldugu, "iptal et" tusunun her an elin altnda oldugu bir titkketim iliskist.
“Ghosting" (Hayalet gibi ortadan kaybolmak), oyunun kurallarini ihlal
etmeden, "Oyundan Cik" (Logout) tusuna basip sorumluluk almadan
ka¢manin modern ve korkakca adidr. Oteki, artik sorumluluk duyulan bir
"yiiz" degil, silinebilir bir "veri"dir.

Ask oyununun en tehlikeli yan ise "Fetth" arzusudur. "Onu elde ermeliyim,
benim olmali"hursi, ask sanulir. Oysa bu, cogu zaman narsisistik egonun bir
zafer kazanma istegidir. Jacques Lacan'in dedigi gibi; "Cinsel ilisks yokeur”,
biz aslinda 6tekini degil, 6tekinin bizdeki fantezisini arzulariz. Kars: taraf
“elde edildiginde", yani o fetth tamamlanip kale diisttigiinde, oyunun
heyecan: biter ve o kacimlmaz hayal kiriklig1 baslar: "Ben bu prensi/prensest
sevmustum ama 1cinden siradan, gegiren, horlayan bir kurbaga cike. " Clinkii

oyun bittiginde maskeler diiser ve gertye sadece iki kusurlu, yarali insan kalir.

Evlilik, bu kaotik strateji oyununun "Save" (Kaydet) noktasidir. Toplum ve
devlet, bu libidinal enerjinin diizensizliginden korktugu icin, oyuncular
birbirine yasal, ekonomik ve teolojik baglarla kilitleyerek oyunun
stirdiiriilebilirligini garanti altna almaya calisir. Friedrich Engels'in Aiernin
Kokeninde belirttigi gibs; evlilik tarthsel olarak asktan ziyade miilkiyetin
aktarimuyla ilgili bir sézlesmedir.

Ancak gercek yakinlik, paradoksal bir sekilde oyun bittiginde baslar. Iki

insan, birbirini etkilemeye calismay: (performan51) birakip, zirhlarimi indirip,
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makyajsiz, en cirkin, en zaylf ve en savunmasiz halleriyle birbirlerinin

yaninda durabildiklerinde strateji biter, "iligki" baslar.

Ama ne yazik ki cogu kisi oyunu o kadar sever, o kadar icsellestirir ki;
maskesiz (ciplak yiizle) kalmaktan olesiye korkar ve 6miir boyu "mis gib1"

sevmeye, o yorucu evcilik oyununu oynamaya devam eder.

Ciinkii maskey1 indirmek, sevilmeme riskini géze almaktir. Ve bu, diinyadak:

en zor kumardur.

Béliim Sonu Oyunu:
"PR Kampanyasin Ifsa"

Amag: 111'§kilerde karst tarafa sundugumuz "Vitrin" ile icerideki "Depo"
arasindaki fark: gérmek ve diiriistliik kaslarim calistirmak.

Opyuncular: Ciftler (veya flort asamasindakiler). Eger yalnizsaniz, gecmis
bir iliskinizi analiz etmek icin Tek Kisi.

Mekan: Sakin, romantik olmayan, diiriist bir ortam.
Oynanus:

1. Bir kagit alin ve iki siituna béliin.
2. Sol Siitun (Vitrin): Iliskinin basinda kars: tarafi etkilemek icin

yaptiginiz ama ashnda dogalinizda olmayan davransslari yazin.
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Béliim Sonu Oyunu:
"PR Kampanyasin Ifsa"

o  Ornek: "Futboldan nefret ettugim halde onunla mac
1zledim."
o Ornek: "Aslinda cok dagmik biriyim ama evime ik
geldiginde her yeri dip kése temizledim."
o Ornek: "Hic param yokken hesabt 6demek icin
bor¢landim."
4. Sag Situn (Depo): Bu davranslarn altindaki “Kullanim
Sartlari"ni ve gizli gerceklert yazin.
o Ornek: "Aslinda mag izlerken cok sikiliyorum ve ilgi
istiyorum."
o Ornek: “Coraplarimi salonun ortasinda birakmay:
seviyorum."
5. Hamle: (Eger cesaretiniz varsa) Bu listeyi partnerinize okuyun
veya kendi kendinize itiraf edin. "Ben sana bu iiriinii sattim ama

tirtiniin kullanma kilavuzunda aslinda bunlar yaziyor."

Kazanim: 11i§kinin bir "satis pazarlama" projesi olmaktan cikip,
kusurlarin kabul edildigi gercek bir baga déniismesi icin ilk adimi atmak.
Strateji yapmay1 birakmak, en biiyiik 6zgiirliikeiir.




