Oyun Gerekli Bize

Hata ve Pismanhk:
Kaydedilmemis Oyuna Dénme Istegi

Pismanlik, geri’ al tusunun calismadigr bir hayatea,
zthnun stirekls aym boliimii tekrar tekrar oynamasidir.

Dijital oyunlarin oyuncuya bahsettigi en biiyiik liituf, en tanrisal kudret
“Save / Load" (Kaydet / Yiikle) 6zelligidir. Yanls bir kapry: mi actimz? Kotii
bir diyalogu secip NPC'y1 mi kizdirdimz¢ Ya da dikkatsizee bir ucurumdan
mi distiiniiz¢ Hic sorun degil. Meniiyti acar, son kayit noktasina
(Checkpoint) déner (Quick Load) ve o hatay: hic yapmamus, o utanct hic
yasamamus gibi, tarihsel akist silerek devam edersiniz. Bu, oyuncuya "zamani

bitkme" ve "kader1 yeniden yazma" giicii verir.

Buna oyuncu jargonunda “Save Scumming” denir; yani istedigin sonucu
alana kadar oyunu siirekli geri sarip tekrar denemek. Miikemmellik, bu
tekrarin ¢ocugudur.

Ancak hayat denilen bu acimasiz simiilasyon, "Permadeath" (Kalict Oliim) ve
zorunlu “Auto-Save" (Otomatik Kayit) modunda calisir. Her saniye, her
karar, agizdan c¢ikan her ciimle aminda buluta kaydedilir ve asla, hicbir
yonetici yetkisiyle geri alinamaz. Klavyedeki o meshur, o hayat kurtarici
"Ctrl+Z" (Geri Al) tusu, hayat klavyesinde donanimsal olarak eksiktir. Iste
insanin en biiyiik trajedisi, bu teknik eksikligi bir tiirlii kabullenememesinden

dogar.
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Milan Kundera, Varolmanmn Dayanilmaz Hafifliginde o can alict Alman
atasoziinii hatirlatir: "Einmal ist kemnmal” (Bir kez olan, hi¢ olmamus sayilir).
Hayatin taslag yoktur, provast yoktur; hayatin kendisi, hicbir hazirhk
yapmadan cikilan o korkung prémiyerdir. Tek bir hayatimiz var, onu da
karsilastirma yapamadan (A/B Testi yapamadan) yastyoruz. Bu yiizden her

karar, havada asili kalir.

Pismanlik, insan zihninin bu ontolojik imkansizliga kars: beyhude direnusidir.
Beyin, geemiste yapilan bir hatay: (yanlis meslek secimi, kaybedilen bir ask,
kirict bir s6z, yatirilmamus bir bitcoin parasi) alir ve simiilasyon masasina
yatrir. "Eger o giin o ortobiise bmmeseydin...", "Eger o climleyr
kurmasaydim..."Bu "Keske" ile baslayan ciimleler, zihinde asla var olmamus

ve olmayacak alternatif bir gerceklik (Parallel Universe) yaratr.

Opyuncu, simdiki zamanda (Current Level) oynamay: birakir ve gecmisteki o
boliimii (Previous Level) zihninde tekrar tekrar, kare kare oynar. Amag,
hatay1 zihinsel olarak diizeltmektir. Ama sonuc nafiledir; ciinkii o béliim

coktan kapanmus, sunucu o veriyi arsivlemistir.

Bu durum, bilgisayarda arka planda calisan, fanlarin giiriiltiiyle dSnmesine
sebep olan, islemciyr (CPU) %100 kullanan ama ekrana hicbir goriintii
vermeyen bir “Sonsuz Déngii" (Infinite Loop) hatasidir. Pismanlik duyan
insan, bugiiniin enerjisini (Mana), degistirilmesi fizik kurallarina gore
imkansiz olan diiniin hayaletleriyle savasarak tiiketir. Spinoza, Ethica’sinda
pismanlig bir erdem degil, bir "zaylﬂlk" ve "tkinci bir hata" olarak gériir.
Hata yapmak insana 6zgiidiir ama hatadan dolay: kendini kirbaglamak, aciy1
tkiye katlamaktir. Bu yiizden mutsuzdur, bu yiizden yorgundur. Simdiki
andaki firsatlar1 ("Loot"lart) géremez, ciinkii gézii hala gecmisteki "Game
Over" ekranindadur.
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Toplum, aile ve o cok bilmis egitim sistemu, bize israrla “Hata Yapmamay:"
ogretir. Sinav kagitlarinda kirmuzi kalemle cizilen yanlslar, diisiik notlar,
ayiplamalar... Bize dayatlan sey, hatasiz bir "Perfect Run" (Kusursuz
Oynanus) fantezisidir. "Aman eviadim memur ol, risk alma, cizgmm dismna
ctkma.” Oysa hatasiz bir oyun, hileli bir oyundur. Nassim Taleb'in
“Antikirilganlik" (Antifragile) dedigi kavrami iskalariz: Bazi sistemler darbe
aldikca giiclenr. Insan da boyledir.

En 1y1 oyuncular, en ¢ok hata yapan, en ¢ok "Game Over" géren ama her
seferinde oyunu terk etmeyip "Respawn" (Yeniden Dogma) cesaretini

gosterenlerdir.

Hata, oyunun en sert ama en diiriist 8gretict mekanigidir. Samuel Beckett ne
diyordu¢ "Hep denedin, hep yenddm. Olsun. Yine dene, yine yenil. Daha 1yr
yen,"Elin yanmadan atesin sicak oldugunu (Physical Damage), diismeden
dengede durmayi, terk edilmeden kend: kendine yetebilmey: (Solo Play)
ogrenemezsin. Eger hayatimizdaki tiim hatalart "Cerl+Z" ile  geri
alabilseydik, karakterimiz "XP" (Tecriibe Puam) kazanamazdi Hicbir
deriligi olmayan, s18, simarik ve ilk zorlukta (Boss Fight) tek yiyip 6len bir
“Level 1" karakteri olarak kalirdik. Bizi biz yapan, verdigimiz dogru kararlar
degil; yanlis kararlarimizin enkazindan nasil ciktigimizdir.

Seren Kierkegaard'in o muhtesem paradoksu burada devreye girer: "Hayar
sadece gertye dogru anlasilabiir, ama ieriye dogru yasanmak zorundadir.”

Pismanlik, gecrmisi  degistirme arzusu degil, bugiinii yasayamama
beceriksizligidir. O "kotii" hamle yapildi. O tas devrildi. O kalp kirildi. Oyun
tahta51 artik degisti. Strateji oyunlarinda (6rnegin Satrangta) usta oyuncu,
Keske 5 hamle 6nce at1 feda etmeseydim”diye aglamaz. O, oyunun su anki
durumuna (Current State) bakar ve "Elimdeki kalan taslarla buradan oyunu
nasil ceviririmys”diye sorar. Gecmisteki tahtaya bakarak hamle yapilmaz.
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Unutma; hayatin bir "Editéri" (Kurgu Masasi) yoktur, sadece "Oynaticisi
(Player) vardir. Film cekildi, montaj bitti, o sahne vizyona girdi. Geriye
déniip sahneleri kesemezsin. Ama bir sonraki sahnenin (Next Level) nasil

oynanacagl, senaryonun finali hala senin elindedir.

Kumanday: eline al ve oynamaya devam et. Oyun heniiz bitmedi.

Béliim Sonu Oyunu:
"Ctrl+Z Cenaze Térent"

Amag:  Zihni  kemiren "Keske'lerle  vedalasmak,  gecmusin
degistirilemezligini somut bir ritiielle kabul edip islemciyi (zihni)
rahatlatmak.

Oyuncular: Tek Kist.

Materyaller: Kagit, kalem, bir cakmak (veya yirtip atabileceginiz bir ¢cop
kutusu) ve giivenli bir alan.

Oynans:

1. Dékiim: Kagidin iizerine sizi en ¢cok yiyip bitiren, akliniza her
geldiginde "Ah be!" dedirten o biiyitkk pismanliginizi yazin.
Detaylandirin: "O giin sunu s6ylemeliydim”, "O i1si kabul

etmeliydim"”.
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2.

Béliim Sonu Oyunu:
"Ctrl+Z Cenaze Térent"

Simiilasyon: Gozlerinizi kapatin. O hatayr yapmadiginiz, her
seyin "dogru" gittigi o alternatif hayati 1 dakika boyunca hayal
edin. O mitkemmel senaryoyu yasayin.

Yiizlesme: Gozlerinizi acin ve kagida bakin. Sonra kendinize
sesli olarak sunu séyleyin: "O senaryo sadece bir hayal. O
yasanmadi ve asla yasanmayacak. Elundek: tek gerceklik bu
kagir ve suan.”

Silme i§lem1': Kagidi burusturun, yirtin veya giivenli bir sekilde
yakimn. Kagit yok olurken, zihninizdeki o "Geri Al" butonunun
da devre dis1 kaldigini imgeleyin.

Yeni Komut: Kiiller veya kagit parcalari savrulurken su komutu
verin: "Kayur tamamlandi. Oyun buradan devam ediyor."”

Kazanim: Ge¢musi sirtindan indirip, bir "agirlik" olmaktan cikarip,

sadece bir "ver1" (tecriibe) olarak arsivlemek.
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