Oyun Gerekli Bize

Yalan ve Manipiilasyon: Oyunun Ac¢i$ini Bulmak

Diiriistliik sistemmn devamini saglar; usta yalanc
ise sistemun aciklarindan faydalanarak kendr
oyununu kuran hackerdir.

Oyunun kaynak kodlarinda yazili olmayan ama tiim sunucunun (toplumun)
ayakta kalmasini saglayan gizli bir protokol vardir: "Giiven Protokolii".
Insanlar birbirleriyle "Peer-to-Peer" (P2P) iletisim kurarken, karst tarafin
tlettigi vert paketinin (s6ziin) dogru oldugunu varsayarlar (Default
Assumption). Bankaciya paranizi  verirsiniz, hesabmiza yatiracagina
inanursimz. Doktora canimizi emanet edersiniz. Garsona siparis verirsiniz,
yemegin icine tiikiirmeyecegine manirsiniz. Eger bu protokol cékerse, oyun
oynanamaz hale gelir, sunucu "Timeout"a diiser ve Thomas Hobbes'un o

korkunc kaos ortami baslar.

i§te yalanci, bu varsayilan giiven ortamuni, bu "kolektif saﬂ1g1" kendi cikarina
kullanan, sistemin acigin1 (Exploit) yakalamuis kurnaz oyuncudur.

Yalan sdylemek, teknik ve felsefi olarak bir "Gergeklik Bitkme" (Reality
Bending) eylemudir. Gergeklik sikict bir determinizmle "A oldu" derken,
yalanci tanrisal bir ciiretle "Hayir, B oldu" der. Bu, muazzam bir yaraticilik,
yiiksek 1Q ve ciddi bir islemci giicii (CPU Usage) gerektirir. Ciinkii dogruyu
s6ylemek icin sadece haflzaya, yani ROM'a ihtiyac vardir (olani oldugu gib:
aktarmak); oysa yalan séylemek icin kurgu yetenegine, senaryo yazimina ve
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o senaryoyu tutarl bir sekilde, yiizii kizarmadan oynayacak Oscar'lik bir
oyunculuga ihtiya¢ vardir.

Nietzsche, Ahlakin Soykiittigii Ustiiné de yalani bir giic istenci olarak goriir.
Ona gore "hakikat" diye bir sey yoktur, sadece yorumlar vardir. Yalancy,
kendi yorumunu "hakikat" diye dayatan sanatcidir. Cocuklarin yalan
séylemeye baslamasi, pedagoglar icin korkutucu degil, bilissel gelisimde bir
“Level Up" (Seviye Atlama) isaretidir. Bu, onlarin "Zihin Kuram"
gelistirdiklerini,  yani  baskalarinin = zihnindeki  bigiyi  manipiile
edebileceklerini, "6tekinin" zihnine erisip oraya yeni kodlar yazabileceklerini
kesfettiklerini gosterir.

Manipiilasyon, oyunun "Sosyal Miihendislik" (Social Engineering) tarafidur.
Burada amacg sadece veriyi saklamak (pasif yalan) degildir; diger oyuncularin
(NPC veya PC) kararlarini, onlar fark etmeden, sanki kendi hiir
iradelerrymis gibi yénlendirmektir. Niccold Machiavelli, Prenskitabinda bu
sanatin "Walkthrough"unu (Tam Coziim) yazar: "Insanlar o kadar saftu ve
anlik thtiyaclarina o kadar bagimlidir ki, aldarmak isteyen, aldanmaya hazir
birini mutlaka bulur.”

Bir usta manipiilatér, karsisindakinin "User Interface"ini (Kullanici Arayiizii)
hackler. Korkularini, arzularini ve narsisistik zaaflarini analiz eder. Hangi
tusa basarsa hangi tepkiyi alacagiu bilir. “Bunu semmn iyiligin icn
soyliiyorum” ctimlesi, genellikle "Bunu kendr cikarim icin yapiyorum ama
senun fikrinmis gibr sanmani ve bana mmnnettar kalmani istiyorum” demenin
sifrelenmis halidir. Buna modern psikolojide “Gaslighting” denir; yani
karsidaki oyuncunun gerceklik algisini bozup, onu kendi hafizasindan siiphe

ettirmek.

Reklamcilik, Pazarlama ve Polittka; bu mekanigin  kurumsallasmus,
vergilendirilmis ve mesrulastirilms halidir. Edward Bernays (Freud'un
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yegeni ve halkla iliskilerin babasi), kitlelert manipiile etmenin bilimsel kitabini
yazmustir. Bize satilan iiriinler veya politik vaatler, gercegin kendisi degil,
“Artirilmis Gergeklik" (Augmented Reality) versiyonlaridir. Bir parfiim
reklami, kokulu bir kimyasal sivi satmaz; o swviyr sikinca elde edeceginiz
“cazibe, seks ve statii" yalanini satar. Ve biz, oyuncular olarak bu yalani satin
almaya diinden raziyizdir. Latince o meshur deyssle: "Mundus vult decip,
ergo decipiatur”(Diinya aldatilmak ister, dyleyse birakin aldatilsin). Ciinkii
saf gerceklik cogu zaman sikicidir, gridir; biz giizel ve renkli bir hikayeye
(yalana) manmayi, aci bir gercege tercth ederiz. Marrix'teki Cypher
karakterinin, sahte oldugunu bildigi o biftegi istahla yemesi gib.

Ancak bu "Hack"lemenin biiyiik, bazen 6liimciil bir riski vardir: Veri
Bozulmasi (Data Corruption).

Hannah Arendt, Hakikatr ve Politikada uyarir: "Yalan séyleyen kisy, bir
noktadan sonra gercegi degistirmekle kalmaz, gercegin zemuuni yok eder.”
Siirekli yalan s6yleyen oyuncu, bir siire sonra kurdugu o karmagsik alternatif
gercekliklerin, o paralel evrenlerin icinde kaybolur. Kime ne dedigini, hangi
senaryoyu hangi versiyonda oynadigim hatirlamak icin devasa bir RAM

(Hafiza) kapasitesi harcar ve sistem siser.

Ve en tehlikelisi; kendi yalanina inanmaya baslar. Mitomani, oyuncunun
simiilasyon ile gercegi ayirt edemez hale gelip, kend: yarattis labirentte
hapsolmasidir. Kendi propagandasinin kurbani olan diktatérler gibi, yalani
"gercek" sanmaya basladig an, ¢okiis (Crash) kacinilmazdur.

Sistemin a¢igint bulmak size kisa vadede "item" (kazang), "power" (giic) veya
“seks" kazandirabilir. Bu, oyunun "kisa yolu"dur. Ama oyun teorisindek:
“Tekrarl Mahkum Ikilemi" (Iterated Prisoner's Dilemma) bize sunu égretir:
Diger oyuncular sizin bir “Cheater" (Hilekar) oldugunuzu anladig an,
isbirligini keserler. Toplum sizi "Ban"lar (Siirgtin eder). Giiven puaniniz
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(Reputation) 51f1rland1g1nda, agzinizla kus tutsaniz, diinyamin en dogru
soziinii séyleseniz bile sunucu sizi kabul etmez. Yalanci cobanin sonu, kurt

tarafindan yenmek degil, yalnizliktur.

Yalan, oyunun kodlariyla oynamakeir, tehlikeli bir danstir. Usta oyuncular
yalani bilir, tanir, kokusunu alir ama onu nadiren, sadece stratejik anlarda
(Bl&f) kullanur. Ciinkii en tatmin edici oyun, hileye thtiya¢ duymadan, "Hard
Mode"da, bileginin hakkiyla kazamlan oyundur.

Ama yine de, oyunun bir kurgu oldugunu kendimize hatirlatmak icin, bazen
kiiciik, "beyaz" blofler yapmak, oyunun tuzu biberidir. Sonugcta, “Seni
seviyorum" demek bile bazen, o anki bryolojik gercegi degil, olmas: gerekeni

soyleyen giizel bir kurgudur.

N

Béliim Sonu Oyunu:
“Iki Gergek Bir Yalan (Detektér Modu)"

Amag: Insanlarin yalan soylerken verdigi ince sinyalleri (Micro-
expressions) okumayi 6grenmek ve kend: "mandiricilik” kapasitenizi test
etmek.

Opyuncular: En az 2 kisi (Arkadas grubuyla daha 1y1 olur).

Mekan: Herhangi bir sosyal ortam.
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Béliim Sonu Oyunu:
“Iki Gergek Bir Yalan (Detektér Modu)"

Oynanus:

1. Hazirhk: Her oyuncu kendist hakkinda 3 tane iddia hazirlar.

o Bunlardan 2 tanesi kesinlikle dogru ve yasanmus
olmalidur.
o I tanesi ise tamamen uydurma (Yalan) olmalidur.

2. Sunum: Sirasi gelen oyuncu, bu 3 ciimleyi, ses tonunu ve
mimiklerini hic degistirmeden, ayni sogukkanlilikla (Poker
Face) digerlerine soyler.

o Ornek: "1. Ilkokulda kolumu kirdim. 2. Bir keresinde
Tarkan ile ayni asansére bindim. 3. Hic kahve icmem."

28 Sorgulama: Diger oyuncular, anlaticiya bu maddelerle ilgili
detay sorular sorarak onu késeye sikistirmaya calisir. (Yalancy,
burada dogaclama senaryo yetenegini kullanmak zorundadir).

4 Oylama: Grup, hangisinin yalan oldugunu tahmin eder.

Kazanim:

e Anlata icin: Bir hikayey: "gercekmis gibi" satmanin, sadece
detaylara hakim olmakla miimkiin oldugunu anlamak.

e Dinleyenler icin: Insanlarin yalan soylerken g6z kacirma,
gereksiz detay verme veya savunmaya gecme gibi “aciklarini”
(Tells) fark etme yetenegini gelistirmek.
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