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Sanat ve Yaratım: Yeni Bir Oyun Tasarlamak
 

 

 

İnsanlığın kahir ekseriyeti, bu hayat oyununu "Survival Mode" (Hayatta 
Kalma Modu) ayarlarında, minimum sistem gereksinimleriyle oynar. Amaç 
bellidir, biyolojiktir ve sıkıcıdır: Ölmemek, bir barınak bulmak (Mortgage 
ödemek), genlerini kopyalamak (üremek) ve mümkünse fazla hasar almadan 
bölüm sonuna ulaşmak. Maslow’un piramidinin en alt basamaklarında 
sürünen bu oyun tarzı, güvenlidir ama ruhsuzdur. 

Ancak bazı oyuncular vardır ki; oyunun mevcut haritası, varsayılan grafikleri, 
fizik motoru ve senaryosu onlara yetmez. Onlar, Matrix’teki Neo gibi 
etraflarına bakarlar ve "Bu dünya eksik," derler. "Burada söylenmemiş sözler, 
duyulmamış melodiler ve görülmemiş renkler var." İşte bu oyunculara sanatçı 
denir ve yaptıkları şey, sadece tuval boyamak değil; oyunun kaynak 
kodlarına (Source Code) girip kendi "Mod"larını (Modifikasyonlarını) 
yazmaktır. 

Sanat, oyunun kurallarına karşı "Creative Mode" (Yaratıcı Mod) veya "God 
Mode" (Tanrı Modu) açma girişimidir. 

Mevcut gerçeklikte (Fizik Dünyası) yerçekimi vardır, entropi vardır, ölüm 
vardır ve zamanın geri alınamazlığı gibi acımasız bir "hard-coded" kural 

Mevcut gerçekliğe alternatif bir dünya kurmak, 
tanrının yazdığı senaryoya atılmış en estetik çelmedir. 
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vardır. Ama bir romancı, kağıt üzerinde zamanı büker, yüzyılları bir cümleye 
sığdırır. Bir ressam, tuvalinde elmayı mora boyar, gökyüzünü yeşil yapar ve 
kimse ona "Elma mor olmaz" diyemez; çünkü o an, o çerçevenin içindeki 
mutlak tanrı odur. 

Nietzsche, Trajedinin Doğuşu’nda sanatı "hakikatten ölmemek için sahip 
olduğumuz bir şey" olarak tanımlar. Picasso ise "Sanat, hakikati fark 
etmemizi sağlayan bir yalandır" der. Sanat, insanın Tanrı'ya veya Doğa'ya 
karşı giriştiği en zarif, en küstah rekabettir. "Sen bu dünyayı böyle yarattın 
ama bak, ben de bunu yarattım; senin yarattığın eksikti, ben tamamladım" 
deme cüretidir. 

Tüketici (Pasif Oyuncu), kendisine sunulan içerikleri (Netflix dizileri, 
haberler, reklamlar) sadece izler ve sindirir; o bir "Read-Only" (Sadece 
Okunabilir) dosyadır. Yaratıcı (Aktif Oyuncu) ise "Write" (Yazma) yetkisine 
sahiptir; o, yoktan var eder (Poiesis). 

Bir boş kağıt, sahnede bir sessizlik anı veya yontulmamış kaba bir taş; sanatçı 
için bir "Sandbox" (Kum Havuzu) oyun alanıdır. Sıradan insan boşluktan 
korkar (Horror Vacui), can sıkıntısından kaçar; sanatçı ise boşluğa aşıktır. 
Çünkü orası, sistemin kurallarının işlemediği, yeni bir oyun kurabileceği 
yegane yerdir. Martin Heidegger’in "Hiçlik" kavramı, sanatçı için bir 
tuvaldir. 

Sanat, oyunun en korkunç kuralı olan "Permadeath" (Kalıcı Ölüm) gerçeğine 
karşı insanoğlunun geliştirdiği tek çalışan hile kodudur (Cheat Code). 

Beden çürür, protein zincirleri kopar, "Game Over" yazısı ekranda belirir. 
Ama Mozart'ın Requiem’i, Van Gogh'un o delice sarısı veya Dostoyevski'nin 
Raskolnikov'u, yaratıcılarının biyolojik ölümü üzerinden yüzyıllar geçmesine 
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rağmen yaşamaya, nefes almaya, yeni oyuncularla etkileşime girmeye devam 
eder. Sanatçı, eserine ruhundan, bilincinden bir parça "Upload" eder (Yükler). 

Romalı şair Horace, yüzyıllar önce "Exegi monumentum aere perennius" 
(Bronzdan daha kalıcı bir anıt diktim) derken, şiirinin onu 
ölümsüzleştireceğini biliyordu. André Malraux’nun dediği gibi; "Sanat, 
kaderin elinden yönetimi alma girişimidir." Bu, bir ölümsüzlük hack'idir. 

Sanatın bir işlevi olması gerekmez; hatta Oscar Wilde’ın dediği gibi "Tüm 
sanatlar oldukça yararsızdır" ve tam da bu yüzden muazzamdır. Kapitalist 
oyunda her nesnenin bir "Kullanım Değeri" ve "Değişim Değeri" olmalıdır. 
Bir sandalye oturmak içindir (işlevseldir, oyunun bir parçasıdır). Ama o 
sandalyeyi alıp tavana asarsanız, işlevini iptal ederseniz ve adını "Bekleyiş" 
koyarsanız, o artık bir sanat eseridir. Nesneyi "kullanım değeri"nden soyup, 
ona saf bir "anlam değeri" yüklemişsinizdir. 

Marcel Duchamp'ın bir pisuvarı ters çevirip müzeye koyması (Çeşme eseri), 
"Bu oyunun kurallarını, neyin sanat olup neyin olmadığını ben belirliyorum; 
sizin estetik algınızla dalga geçiyorum" diyen o büyük başkaldırıdır. Sanat, 
faydacılığın suratına atılmış bir tokattır. 

Her insan sanatçı doğar. Picasso’nun o meşhur sözünü hatırlayalım: "Her 
çocuk bir sanatçıdır. Sorun, büyüdüğümüzde nasıl sanatçı 
kalabileceğimizdir." Çocuklara bakın; hepsi resim yapar, şarkı uydurur, 
hikaye anlatır. Onlar için bir karton kutu, kutu değil bir uzay gemisidir. Sonra 
o lanet eğitim sistemi (Oyunun Tutorial'ı) devreye girer. Öğretmenler ve 
ebeveynler, "Kutu kutudur, saçmalama, güneşi sarıya boya, taşırmadan çiz" 
diyerek o yaratıcı modu kapatır, çocuğun "hayal gücü işlemcisini" (GPU) 
sınırlar. 
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Büyümek, içimizdeki sanatçının sistematik olarak öldürülmesi ve yerimize 
iyi, itaatkar, hayal kurmayan bir "Memur/İşçi NPC"sinin geçirilmesi 
sürecidir. 

Sanatla uğraşmak, o çocukluktaki özgür moda, o "Default" ayarlara geri 
dönmektir. Şiir yazmak, dans etmek, kod yazmak veya çamurdan bir heykel 
yapmak... Bunlar dünyayı kurtarmaz, karnınızı doyurmaz, borsada size para 
kazandırmaz. Ama ruhunuzun "Sadece bir piyon değilim, ben de bir oyun 
kurucuyum" diyerek nefes almasını sağlar. 

Oyunun içinde kendi oyununu kuramayan, başkasının oyununda figüran 
olur. Yaratın, bozun, tekrar yapın. Çünkü Tanrı, en çok kendisini taklit 
edenleri sever. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bölüm Sonu Oyunu: 
"Gündelik Simya (Ready-Made)" 

Amaç: Sıradan, sıkıcı ve işlevsel bir nesneyi, sadece "Bakış Açısı"nı ve 
"İsmini" değiştirerek bir sanat eserine (yeni bir gerçekliğe) dönüştürmek. 

Oyuncular: Tek Kişi. 

Materyaller: Etrafınızdaki herhangi bir sıradan nesne (Eski bir çatal, 
patlak bir ampul, buruşmuş bir fiş, bir ayakkabı bağı). 

Oynanış: 

1. Seçim: Gözünüze çarpan en değersiz nesneyi seçin. (Örn: 
Masadaki lekeli kahve bardağı altlığı). 
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Bölüm Sonu Oyunu: 
"Gündelik Simya (Ready-Made)" 

2. Tecrit: O nesneyi bulunduğu ortamdan ayırın. Boş bir masanın 
ortasına veya bir kağıdın üzerine koyun. Onu bir müzedeki 
kaideye koyuyormuş gibi davranın. 

3. Yeniden İsimlendirme: Nesnenin fiziksel adını (Bardak Altlığı) 
unutun. Ona, duruşuna veya üzerindeki lekeye bakarak felsefi 
veya absürt bir isim verin. 

1. Örnek İsim: "Yorgun Gezegenin Haritası" veya 
"Unutulmuş Sabahların İzi". 

4. Manifesto: Bu nesnenin neden bu isme sahip olduğunu 
açıklayan tek cümlelik bir "Küratör Notu" yazın. 

1. Not: "Bu eser, modern insanın sürekli daireler çizerek 
aynı yerde dönmesini simgeler." 

5. Sonuç: Nesneye tekrar bakın. O artık bir çöp değil. O artık sizin 
anlam yüklediğiniz, dünyada tek olan bir "imge". 

Kazanım: Yaratıcılığın yetenek değil, bir "cüret" meselesi olduğunu 
anlamak. Dünyayı olduğu gibi kabul etmek zorunda olmadığınızı, ona 
kendi anlamınızı dayatabileceğinizi görmek. 

 


