Oyun Gerekli Bize

Istirap ve Travma:
Oyunun Bug'lar1 ve Sistem Hatalan

Cocuklukea diisiip dizimizi' kanategimizda aglamayi
ogremriz, yetiskinlikte ruhumuz kanadiginda ise
susmay1. Travma, oyunun bozuldugu yerdr.

Miikemmel tasarlanmus, optimize edilmis bir oyunda akis (Flow)
piiriizsiizdiir, kontroller anlik tepki verir, fizik motoru hatasiz calisir ve diinya
tutarlidir. Ancak istirap, bu akisin aniden donmasi, ekranin karincalanmast,
piksellerin birbirine girmesi ve sistemin o korkunc “Beklenmeyen Bir Hata
Olustu” (Windows'un meshur Mavi Ekrani) uyarisini vermesidir.

Arthur Schopenhauer, o huysuz ama diiriist gercekeiligiyle "Hayar, yokluk
de can stkintist arasmda gidip gelen bir sarkactir” derken aslinda oyunun
kodlarindaki temel hatay: isaret ediyordu. Insan, sanilanin aksine "mutlu
olmak" iizere tasarlanmamuistir; bu evrimsel bir israftir. Insan "hayatta
kalmak" tizere tasarlanmustir. Bu ytiizden aci, sistemin "Burada ters giden bir
sey var, hemen diizelt yoksa Slecegiz!” diye haykiran, kulaklar1 sagir eden

alarm mekanizmasidir.

Fiziksel ac1 (dizin kanamast, elin yanmasi, bir merminin eti delmesi), oyunun
“Hasar Alma" (Damage Taken) mekanigidir ve son derece islevseldir; bizi
yok olmaktan korur. Elini atesten ¢eken oyuncu, oyunda kalmaya devam
eder.
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Ancak ruhsal istirap, oyunun fizik motorunda degil, yazilimin cekirdeginde
meydana gelen ontolojik bir "Glitch"tir (Aksaklik). Ayrilik, 6liim, thanet,
iflas veya biiyiik bir basarisizlik... Bu olaylar gerceklestiginde, oyuncunun
gerceklik algisi kirilir. Diinya artik giivenli, éngoriilebilir ve adil bir oyun
alan1 degil; rastgele, éngoériilemez ve tehditkar bir kaostur.

Travma, oyunun "Save File"inin (Kayit Dosyast) bozulmasidir (Corrupted
Data).

Normal, saglikli calisan bir zihin, anilar1 kronolojik, lineer bir siraya dizer:
"Bu olay oldu, bitty, arsivlend ve gecmuste kaldi.” Ancak travma, gecmiste
kalmay1 reddeden, zamanin akisina direnen ve siirekli "Simdiki Zaman"da
tekrar eden inatci, viriislii bir kod hatasidir. Freud buna “Tekrarlama
Zorlantist" der; travmatize olmus bir zihin, upki ¢izik bir CD veya takil
kalmus bir plak gibi stirekli ayni sahnede, ayni notada takilir. O sarks bir tiirlii
ilerlemez. Bir ses (korna), bir koku (yanik lastik) veya bir gériintii, oyuncuyu
aninda, 151k hizinda o "kaza anina" (Crash) geri isinlar. Bu, oyunun sonsuz bir
déngiiye (Loop) girmesidir. Bessel van der Kolk'un o meshur kitabinin
adindaki gibs; "Beden Kayir Tutar’. Zihin unutmaya calissa da, bedenin sabit
diski (Hard Drive) o bozuk veriyi silinemez bir dosya olarak saklar.

Toplum, yani o neseli “Cok Oyunculu Sunucu" (Multiplayer Server), ac
ceken oyuncudan, "bug'li karakterden hi¢ hoslanmaz. Ciinkii istirap
bulasicidir ve diger oyuncularin biiyiik bir emekle insa ettikler: "Her sey
yolunda" illiizyonunu bozar. Byung-Chul Han, Palyauf Toplum'da
gliniimiiztin acidan kacma takintisina elestirir; "Acr cekmek yasaker, derhal

yiesmelisiniz. "

Bu yiizden yas tutana "Hayar devam ediyor’, depresyondakine “Takma
kafana, poziaf diisin” gibi s1g, hazir yazilmis NPC (Oyuncu Olmayan
Karakter) replikleriyle yaklagirlar. Isterler ki o "bozuk oyuncu" bir an énce
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“Patch" (Yama) yesin, tamir olsun ve o sahte neseli oyuna geri déniip tiretime
katilsin. Oysa ruhun tamiri, bedenin tamiri veya bir arabanin kaportasi gibi
lineer degildir; bir enkaza déniisen ruhu yeniden derlemek (compile), zamanin
kendisini bitkkmey1 gerekeirir.

Ancak, her deneyimli oyuncu (“Veteran") bilir ki; oyunun en giiclii, en
karizmatik karakterleri (Build), en zorlu zindanlardan (Dungeon) ve "Boss
Fight"lardan sag cikanlardir.

“Character Development" (Karakter Gelisimi) denilen o kutsal siirec, konfor
alaninda degil, genellikle travmanin kiillerinden dogar. Hic act cekmemus, hic
kaybetmemus, hi¢ terk edilmemus, hi¢ dibe vurmamus bir insan; yasi kac olursa
olsun "Level 1" seviyesinde kalmus, deneyimsiz, ham ve si§ bir oyuncudur.
Empati yetenegi (duygusal zeka stat') gelismemistir. Baskasinin acisint

anlayamaz, ciinkii o frekansi hic duymamustur.

Dostoyevski Yeraltindan Notlarda haykirir: "Biing, sadece aciyla elde
edilir. "Istirap, oyuncunun o parlak ama kirilgan zirhini parcalar ama ruhunu
genisletir, Nietzschenin  "Beni” éldiirmeyen sey giiclendirir” sézii, bir
motivasyon slogani degil, bir evrim yasasidir. Dostoyevsky'leri, Van
Gogh'lari, Frida Kahlo'lar1 veya biiyiik liderleri yaratan sey; oyunun onlara
sundugu o biiyiik, o haksiz "Sistem Hatalari"ni (Acilari), bir sanat eserine, bir
devrime veya derin bir bilgelige doniistiirebilme yetenekleridir (Alchemy).

Viktor Frankl, toplama kampindaki o cehennemden Insanin Anlam
Arayisimi cikarirken, aslinda oyunun en zor béliimiinii "Bonus Stage'e

cevirmey1 basarmustir.

Ac1, oyunun en sert ama en etkili zorunlu greticisidir (Tutorial). Bize neye
gercekten deger verdigimizi, neyin eksikligini hissettigimizi ve sinurlarimizin
nerede bittigini dgretir. Psikolojideki “Travma Sonrasi Biiytime" (Post-
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Traumatic Growth), oyuncunun o bozuk kodlar: silip, yerine daha giicli,

daha esnek ve daha dayanikli yeni kodlar yazmasidur.

Japonlarin “Kintsugi" sanat1 gibidir insan ruhu; kirilan seramikler altinla
birlestirilir ve eser, kirlmadan énceki halinden ¢ok daha degerls, cok daha

estetik olur.,

Sonugta; oyunun amacit sadece mutlu olmak, sadece kazanmak veya "High
Score" yapmak degildir; oyunun amact hissetmek, tiim spektrumu
deneyimlemek ve oynamaya devam etmektir. Yara izleri (Scars), utang
duyulacak kusurlar degil; oyuncunun o zorlu, o imkansiz béliimii gectigini,
hayatta kaldigini kanitlayan, bedene kazinmis madalyalardur.

Béliim Sonu Oyunu: |

"Kintsugi - Altin Yamali Ruh"

Amag: Travmay: veya aci veren aniy: “saklanmasi gereken bir utang”
degil, karakteri giizellestiren ve deger katan bir "yasanmushk" olarak
yeniden cercevelemek. (Japonlarmn kirilan esyalari altn  tozuyla
yapistirma sanati Kintsugi'den ilhamla).

Oyuncular: Tek Kist.

Materyaller: Beyaz bir kagit, siyah kalem ve altin renkli (yoksa sar1 veya
parlak turuncu) bir kalem/boya.
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Béliim Sonu Oyunu:
"Kintsugi - Altin Yamali Ruh"

Oynanus:

1. Yikim: Beyaz kagidin iizerine sizi en c¢ok iizen, kiran veya
"bozuk" hissettiren o olay1 temsil eden basit bir sekil cizin (Orn:
Kirik bir kalp, catlak bir vazo veya sadece karmasik siyah
cizgilerle bir kaos yumag).

2. Parcalama: Simdi o kagidi elinizle burusturun, hatta birkac
yerinden hafifce yirtin. Kagit artik piriizsiiz - "fabrika
ayarlarinda” degil, hasar almis durumda.

3. Onarm: Kagidi tekrar acip diizeltin. Yirtlan yerlert ve
burusukluktan olusan o derin izleri/catlaklar1 bulun.

4. Altnlama: Simdi altin renkli kalemle, bu yirtiklarin ve cizgilerin
tizerinden gecin. Onlar1 gizlemeyin, tam tersine parlatin,
vurgulayin ve belirginlestirin.

5. Seyir: Ortaya cikan esere bakin. O artik bos, beyaz ve tecriibesiz
bir kagit degil. O artik hikayesi olan, "yasanmus" ve altinla
degerlenmis essiz bir harita.

Kazamim: Yaralarin, bizi eksiltmedigini; aksine bizi "biricik” kildigim
gorsellestirmek. "Bozuk" degil, "tamir edilmis ve giiclenmis” oldugumuzu
hatirlamak.
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