Oyun Gerekli Bize

Can Sikintisi: Bekleme Odasindaki isyan

Sikilmak, oyunun akisina kapilmay: reddetmek ve
bu oyun anlamsiz' diyebilecek o rehlikell’ boslugu

yaratmakur.

Modern diinya, kapitalist tiretim carklari ve dikkat ekonomuis;; "Can
Sikintisi"ni (Ennui) halk diismani ilan etmis, acilen tedavi edilmesi, tizerine

beton dékiilmesi gereken patolojik bir hastalik olarak kodlamustir.

Neden¢ Ciinkii sikilan msan tehlikelidir. Sikilan msan, sistemin hipnotik
akisindan kopmus insandir. Elindeki kumanday: birakan, ekrani karartan ve
bosluga bakarak o korkune, o devrimci soruyu soran insandir: "Ben burada,

bu anlamsiz déngiiniin icinde ne yapiyorums”

Oyun kurucular1 (Sistem / The Establishment), oyuncunun bu bosluga
diismesinden, bu "Horror Vacui"den (Bosluk Korkusu) &lesiye korkar. Bu
yiizden boslugun oldugu her mikroskobik ana; asansér beklerken,
metrodayken, kirmuzi isikta ve hatta tuvaletteyken bile reklamlar, bildirimler,
kisa videolar (Shorts/Reels) ve renkli uyaricilar enjekte ederler. Zihnin bir
saniye bile "bos" (Idle) kalmasina 1zin verilmez. Ciinkii zthin bos kaldiginda,
oyunun (kariyerin, tilketimin, sosyal statiiniin) anlamsizhig1 ve absiirtliigii
giin yiiziine cikar, Can sikintisi, Matrix'teki o yesil kodlarin akisinin durdugu,

simiilasyonun dondugu ve "Gergegin Colii"niin gériindiigii andr.
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Oyun Gerekli Bize

Blaise Pascal, Diisiincelerinde insanhgin réntgenini ceker: ”]bsan]zgm biitiin
sorunlary, kismun tek basma bir odada sessizce oturamamasindan
kaynaklanir.” Pascal, "Divertissement" (Oyalama/Avunma) kavramuyla,
insanin kend: faniligiyle ve sefaletiyle yiizlesmemek icin icat ettigi kacis

yollarins anlatir.

Bizler, o odada kendimizle bas basa kalmamak icin siirekli "Eglence"
(Entertainment) endiistrisine hara¢ ¢deriz. Eglence, kelime kokent itibariyle
(Fransizca: Entre-tenur) "arada tutmak", "oyalamak" demektir. Ney:
oyalamaktayiz¢ Neyin tizerini drtiiyoruz? Orttﬁgﬁmﬁz sey, varolusumuzun
o derin, sessiz ve iirkiitiicii cigligidir. Theodor Adorno, Kiiltiir Endiistrisinde
durumu s6yle 6zetler: "Eglenmek, razi olmakur... Eglenmek, her seye ragmen

actyr unutmakar.”

Can sikintist, sanilanin aksine pasif bir "Bekleme Odast" degildir; son derece
akeif bir "Kulucka Makinesi"dir.

Walter Benjamin, can sikintisii “Deneyumun kuluckaya yattign riiya kusu”

s s
olarak tanimlar. Tarihteki en biiyiik fikirler, en devrimci icatlar ve en derin
sanat eserleri, "yapacak hicbir sey1 olmayan" insanlarin o yogun, o yapiskan
stkintisindan dogmustur. Sikinti, zihnin mevcut gercekligi reddetmesidir.
"Burast bana yetmiyor, ben baska bir diinya istyorum” diyen zihin,
yaraticihgs tetikler.

Isaac Newton, 1665'teki biiyiik veba salgini yiiziinden Cambridge
Universitesi kapanip eve (Woolsthorpe) kapandiginda, yapacak hicbir isi
olmadigy, "Zoom toplantist” yapamadigi ve Netflix izleyemedigi icin 0 agacin
altindaki elmay: ve diisiistinii fark etmustir. Bugiin olsa, muhtemelen elinde
telefonla TikTok'ta "Elma Danst" akimim izliyor olurdu ve yercekimi

kanunu bir yiizyil daha beklerdi.
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Oyunun icinde siirekli "Quest” (Gérev) pesinde kosmak, “To-Do List"lert
tiklemek bizi robotlastirr; Byung-Chul Han'in dedigi gibi "Vita Activa”
(Aktf Yasam) icinde kaybolur, "Vita Contemplativa"y: (Diisiinsel Yasam)
kaybederiz. Sikilmak, bu robotik déngiiye comak sokmaktir.

Cocuklara bakin; "Sikildim!" dedikleri an, aslinda "Bana dayartiginiz bu hazir
oyuncaklarla, bu kurallarla oynamak istemiyorum; ben kend: oyunumu,
kendr kurallarumda kuracagim"” demekrtedirler. Ebeveynin hemen cocugun
eline bir tablet tutusturmasi, bu yaratici 1syant bastirma ve cocugu tekrar

“tiiketic1" moduna alma girisimidir. Tableti, dijital bir emzik gibi kullanirlar.

Yetskinlerin, dzellikle beyaz yakalilarin "Pazar Giinii Sendromu" dedigi sey;
Viktor Frankl'n "Pazar Nevrozu" dedigi durumdur. Is (oyun) bittiginde,
“"yapilacaklar listesi” titkendiginde ortaya cikan o devasa boslukla ne
yapacagini bilememe korkusudur. Hafta ic1 bir "Miidiir", "Miihendis" veya
"Dokrtor" roliindedir; peki Pazar giinii saat 16.00'da kimdir¢ Kimse degildir.

i§te bu hiclik hissi can sikar. Ama 6zgiirliik tam da o stkintinun dibindedir.

Martin Heidegger, sikintiy1 ikiye ayirir: Yiizeysel stkinti ve Derin Sikinti
(Tiefe Langeweile). Derin sikinti, "var olamin biitiiniiyle" karsilastigimiz,

zamann genisledigi ve varligin (Dasein) kendini gosterdigi o sisli andir.

Sikintidan ka¢mak icin telefona sarilmak, aglayan bebegin agzina emzik
tikmak ya da yangin alarmum susturmak icin pilini sékmek gibidir; susturur

ama sorunu ¢dzmez.

Sikintidan ka¢cmayin. Onun i¢ine girin. O gri, yogun, bogucu ve yapiskan
bulutun icinde beklemeyi, debelenmeden durmay: 6grenin. Ciinkii o bulut
dagildiginda, karsinizda sistemi, patronunuzu veya sahte avatarlarinizi degil;

cirilciplak kendinizi bulacaksiniz.
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Sikilmak, dopamin bagimlisi modern zamanlarin en soylu, en sessiz ve en

radikal direnisidir. Duvara bos bos bakmak, devrimci bir eylemdir.

Béliim Sonu Oyunu:
"Hiclik Banyosu"

Amag: Dopamin kaynaklarimi tamamen kesip, zihni “asir1 uyarilma”
durumundan ¢ikarip, stkintinin o yaratici sessizligine (Zero Point)
ulasmak.

Oyuncular: Tek Kist.

Siire: 30 Dakika (Alarm kurun).

Mekan: Penceresiz veya manzarasi olmayan, sessiz bir oda.
Oynanus:

I. izolasyon: Telefonu, kitabi, miizigi ve ilgilenebileceginiz her
tiirlii nesneyi odanin disina ¢ikarin.
2. Pozisyon: Bir sandalyeye oturun veya yere uzanin.
3. Eylem: Hicbir sey yapmaymn. Uykuya dalmaymn. Meditasyon
yapmaya (6zel bir seye odaklanmaya) calismayn. Sadece durun.
4. Asamalar:
o Ik 5 Dakika: Eliniz ayagimiz durmayacak, akliniza
yapilacak isler gelecek. "Bu cok sacma" diyeceksiniz.
o 10-20. Dakika: Zihin panikleyecek. Geemis hatalar,
gelecek kaygilari hiicum edecek. (Burasi en zor kisimdir,

kacmayin).
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Béliim Sonu Oyunu:
"Hiclik Banyosu"

o Son 1o Dakika: Zihin pes edecek. Giiriiltii azalacak.
Zaman algisi bozulacak. Duvardaki bir leke veya
halinin deseni size ilgine gelmeye baslayacak.

5. Final: Alarm caldiginda hemen telefona kosmaymn. O "durgun
zthin" halini tadin,

Kazanim: Sikintinin 6ldiiriicti olmadigini, aksine zihni formatlaylp
(Reset) fabrika ayarlarina déndiiren bir “temizlenme” oldugunu

deneyimlemek.
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