Oyun Gerekli Bize

Sosyal Medya Vitrini: Avatarini Diizenle

Filtreler ve begeniler, oldugumuz kisiyr degil, olmak
istedigimiz karakters tasarladigimiz dyital bir RPG
(Rol Yapma Oyunu) diinyasidir.

Bilgisayar oyunlarinin en heyecanli ama bir o kadar da aldatici kismi, oyunun
gisayar oy y y

basindaki "Karakter Yaratma" (Character Creation) ekranidir. Orada

E

kahramaninizin boyunu, géz rengini, yetenek agacim (Skill Tree) ve
kosttimlerini secersiniz. Tanrisal bir yetkiyle, olmak istediginiz kisiyi
yaratirsiniz, Sosyal medya, bu ekranin oyunun basindan aliip tiim hayata
yayildigi, gercek hayata tasmmus ve "Cikis" tusu bozuk oldugu icin asla

kapatilamayan halidir.

Instagram, TikTok, LinkedIn veya X... Bunlar masum birer iletisim aract
degil, sosyolojik ve psikolojik temelleri olan gelismis birer MMORPG
(Massively Multiplayer Online Role-Playing Game - Devasa Cok Oyunculu
Cevrimici Rol Yapma Oyunu) platformudur.

Jean Baudrillard, Suniilakriar ve Simiilasyon'da "Harita, bélgenin Sniine
gecrustir” der. Sosyal medyada da profilimiz (Harita), gercekligimizin
(Bolge) oniine gecmustir. Burada her kullanics, kendr "Avatar"ini yéneten,
7/24 mesai yapan bir oyuncudur. Profil fotografimiz, karakterimizin "render"
alnmus yiizii; biyografimiz (Bio), karakterimizin kurgusal "Lore"u (6zet

hikayesi)dur.
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Bu oyunda amagc, "Begeni” (Like), "Retweet" ve "Takipci” (Follower)
puanlarii toplamaktir. Bu puanlar, dyital diinyanin gecer akgesidir
(Currency), libido ekonomisinin para birimudir. Pierre Bourdieu'nun “Sosyal
Sermaye" dedigi sey, artik dyital rakamlardan ibarettir. Ne kadar ¢ok puanin
varsa, o kadar "Onaylanmis", o kadar "Gecerli" ve o kadar "Basarili"

hissedersiniz.

Davranisc1  psikolog B.F. Skinner, edimsel kosullanma  deneylerinde
giivercinlerin ve farelerin 6diil (yem) icin pedala nasil bastigini géstermisti.
Silikon Vadisi mithendisleri, bu "Skinner Kutusu"nu cebimize soktu. Beyin,
bir fotografm aldig1 begeni sayisiny, kabile tarafindan kabul edilme ve sevilme
sinyali olarak algilar ve dopamin musluklarini acar. Bu yiizden o bildirim
ekranimi asag kaydirip yenilemek (Pull-to-refresh), bir Las Vegas slot
makinesinin kolunu ¢ekmekle ayn1 nérolojik ve kimyasal etkiy1 yaratir, Her

yenileme, "Acaba beni sevdiler mu?"sorusunun kumaridir.

Sosyal medya, hayatin "Editlenmis” (Kurgulanmus) ve sterilize edilmis
versiyonudur. Erving Goffman, Giinliik Yasamda Benligmn Sunumunda
hayati "Sahne Onii" ve "Sahne Arkast" olarak ayurir. Sosyal medya, mutlak
bir "Sahne Onii" dikeatorliigiidiir.

Kimse sabahki sis gozlerini, 6denmemis kred: kart1 ekstresini, antidepresan
kutusunu veya tuvaletteki aglama krizlerini paylasmaz. Herkes en 1y1 acisin,
en pahali yemegini, en mutlu tatilini (“Throwback Thursday"” etiketiyle bile
olsa) paylasir. Bu, oyunun "Highlight Reel"idir (En Iyi Anlar Derlemes).

Ancak trajedi sudur: Oyuncu, kendi hayatimin kamera arkasi (tiim o
3 y Y

dagimikligs, sikintiy: ve siradanligy) bilirken, baskalarinin sadece cilali vitrinini

goriir. Leon Festinger'in "Sosyal Karsilastirma Teorisi", burada bir iskence

aletine doniisiir. Kend: “icler acis1” ham gercegini, baskalarmin "kusursuz”

kurgusuyla kiyaslar. "Herkes cok mutlu, herkes Maldivier'de, herkes terfi
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aldy, bir tek ben kaybediyorum.”Bu haksiz ve asimetrik kiyaslama, modern
depresyonun ve anksiyetenin en biiyiik yakitidur.

Filtreler, oyunun grafik yamalaridir (Texture Patch). Burnu kiiciiltmek, cildi
porselen gibi piiriizsiizlestirmek, beli inceltmek... Bunlar, fiziksel, biyolojik
gercekligimizden duydugumuz derin memnuniyetsizligin dyital estetikle
ortiillmesidir. Jacques Lacan'in "Ayna Evresi"nde bebek, aynadaki biitiinliiklii
goriintiisine  hayran olur. Bugiin yetiskinler, ekrandaki "filtreli"
biitiinliiklerine hayran olup, aynadaki gercek yiizlerinden tiksinmektedirler.
“Snapchat Dismorfisi” denilen hastalik, hastalarin estetik cerrahlara gidip
ellerindeki, tizerinde kopek kulaklari veya piiriizsiizlestirici filtre olan
fotografi gosterip "Bens bu filtredeki’ gibr’ yap dokror” demesiyle literatiire
girmustir. Avatar, sahibini yutmustur.

Bu oyunda "Am Yasamak" diye bir sey yoktur, "i(;erﬂc Uretmek" vardir. Bir
konserde, muazzam bir giin batiminda veya Michelin yildizli bir yemekte
telefonlar havaya kalkar. Susan Sontag, Forograf Uzerinéde "Forograf
cekmek, deneyimi miilk edinmekeir”der. O an, deneyimlenmek, hissedilmek
icin degil; kaydedilip sunucuya yiiklenmek (Upload) ve arsive atlmak icindir.
Eger paylasmazsaniz, o an ontolojik olarak yasanmamus sayilir. Descartes'in
"Diisiintiyorum, Syleyse varum"(Cogito ergo sum) sozii, giiniimiiziin teshur

toplumunda "Paylasiyorum, dyleyse varim"a déniismiistiir.

Sosyal medya vitrini, aymi zamanda Byung-Chul Han'in "Seffaﬂlk
Toplumu"nda bahsettigi goniilli bir Gézetim Kulesidir (Panopticon).
Baskalarini dikizlemek (Stalking), oyunun en popiiler, en saplantili yan
gorevidir. Eski sevgilinin kiminle olduguna, nefret ettgin lise arkadasinin
nereye gittigine bakmak; kendi hayatindan kacip baskalarinin oyun verilerini
("Save" dosyalarini) incelemektir. Michel Foucault'nun bahsettigi iktidar

artik merkezde degildir; artik herkes herkesin gardiyandir.
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Sonugta; bizler o mavi itk sacan dikdértgen ekranlara bakarak, aslinda var
olmayan, piksellerden  ibaret "{deal  Benlik"lerimizi, o sanal

Tamagotchi'lerimizi besliyoruz.

Ama o telefonun sarj bittiginde veya ekran karardiginda (Black Mirror), o
wsiltil avatar bir saniyede yok olur. Geriye, o kapkara ekranda kendi yorgun
yansimasim goren, yalniz, dopamin reseptérleri yanmis ve boynu agriyan

(Tech-neck) gercek bir insan kalir.

Ve o yansima, hicbir fﬂtreyle diizeltilemez.

Béliim Sonu Oyunu:
“Profil Otopsist”

Amag: Kendi sosyal medya profilinize bir "Yabanci" géziiyle bakip,
yarattigimz kurgusal karakterle (Avatar) gercek benliginiz arasindaki

ucurumu Slemek.
Oyuncular: Tek Kist.
Materyaller: Sosyal medya hesabiniz (Instagram, Twitter vb.).
Oynanus:
1. Profilinizi agin. Ama kendiniz olarak degil, sizi hic tamimayan,
diinyanin  6biir ucundan bir "Dedektif" olarak profilinize

girdiginizi hayal edin.
2. Son g paylasiminizi tek tek inceleyin.
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Béliim Sonu Oyunu: |
“Profil Otopsist”

3. Sorusturma: Her bir fotograf/gonderi icin su sorular: diiriistce
yanitlayin:

o "Bu forografta giilimsiiyorum ama o an gercekten
mutly muydum, yoksa deklansére basiinca mu
guildims”

o "Bupaylasimi yaparken amacim neydi? (Kiskandirmak?
‘Ben entelektiielim'demeks 'Hala giizelum/yakisiklyyim'
onayi almak:)”

o "Bu karenin hemen disinda (kadrajmn disinda) ne vardi?
(Dagunik bir oda, mutsuz bir es, 6denmemus bir hesap:)”

4. Teshis: Profilinizdeki kisi ile su an koltukta oturan kisi
arasindaki farka 10 tizerinden bir puan verin. (1: Tipatip ayniy1z,
10: Bu tamamen kurgusal bir karakter).

Kazanim: Yarattigmiz "Marka"nin (Avatarin) siz olmadigmnizi, sadece
yonettigimiz bir "PR Projesi” oldugunu fark etmek. Bu ayrimi yapmak,
begenilme kaygisini hafifletir; ciinkii begenilen siz degilsiniz, o projedir.




