Oyun Gerekli Bize

Sanat ve Yaratim; Yeni Bir Oyun Tasarlamak

Mevcut  gerceklige alternatt bir diinya kurmak,

tanrinin yazdigi senaryoya atidmis en estetik celmedir.

insanhgm kahir ekseriyeti, bu hayat oyununu “Survival Mode" (Hayatta
Kalma Modu) ayarlarinda, minimum sistem gereksinimleriyle oynar. Amac
bellidir, biyolojiktir ve sikicidur: Olmemek, bir barmak bulmak (Mortgage
ddemek), genlerini kopyalamak (iiremek) ve miimkiinse fazla hasar almadan
boliim sonuna ulasmak. Maslow'un piramidinin en alt basamaklarinda

stiriinen bu oyun tarzi, giivenlidir ama ruhsuzdur.

Ancak bazi oyuncular vardir ki; oyunun meveut haritasi, varsayilan graﬁkleri,
fizik motoru ve senaryosu onlara yetmez. Onlar, Masrixteki Neo gibi
etraflarina bakarlar ve "Bu diinya eksik," derler. "Burada séylenmemus sozler,
duyulmamis melodiler ve gériilmemuis renkler var. " ste bu oyunculara sanatg
denir ve yaptiklari sey, sadece tuval boyamak degil; oyunun kaynak
kodlarina (Source Code) girip kendi "Mod"larini (Modifikasyonlarini)
yazmaketir,

Sanat, oyunun kurallarina kars: "Creative Mode" (Yaratict Mod) veya "God

Mode" (Tanr1 Modu) agma girisimidir.

Mevcut gerceklikte (Fizik Diinyasi) yercekimi vardir, entropi vardir, 6liim
vardir ve zamann geri alinamazhgr gibi acimasiz bir "hard-coded” kural
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vardir. Ama bir romancy, kagit iizerinde zamam biiker, yiizyillar: bir ciimleye
sigdurir. Bir ressam, tuvalinde elmay: mora boyar, gokyiiziinii yesil yapar ve
kimse ona "Elma mor olmaz" diyemez; ciinkii o an, o cercevenin icindeki

mutlak tanri odur.

Nietzsche, Trajedinin Dogusunda sanat1 "hakikarten 6lmemek icin sahip
oldugumuz bir sey” olarak tammlar. Picasso ise “Sanat, hakikatr fark
etmemuzi saglayan bir yalandir” der. Sanat, msanin Tanri'ya veya Doga'ya
kars1 giristigi en zarif, en kiistah rekabettir. "Sen bu diinyay1 boyle yarartin
ama bak, ben de bunu yaratam; semun yarattigin eksikts, ben tamamladim”
deme ciiretidir.

Tiiketici (Pasif Oyuncu), kendisine sunulan icerikleri (Netflix dizilers,
haberler, reklamlar) sadece izler ve sindirir; o bir "Read-Only" (Sadece
Okunabilir) dosyadur. Yaratici (Aktif Oyuncu) ise "Write" (Yazma) yetkisine
sahiptir; o, yoktan var eder (Poiesis).

Bir bos kagit, sahnede bir sessizlik an1 veya yontulmamus kaba bir tas; sanatci
icin bir “Sandbox" (Kum Havuzu) oyun alanidir. Siradan insan bosluktan
korkar (Horror Vacui), can sikintisindan kacar; sanatci ise bosluga asiktir.
Ciinkii orasi, sistemin kurallarinin islemedigi, yeni bir oyun kurabileceg:
yegane yerdir. Martin Heidegger'n "Hiclik" kavrami, sanatci icin bir
tuvaldir.

Sanat, oyunun en korkunc kurali olan “Permadeath” (Kalic: Oliim) gercegine
karst insanoglunun gelistirdigi tek calisan hile kodudur (Cheat Code).

Beden ciiriir, protein zincirleri kopar, "Game Over" yazisi ekranda belirir.
Ama Mozart'in Requien’i, Van Gogh'un o delice sarisi veya Dostoyevski'nin
Raskolnikov'u, yaraticilarinin biyolojik 6liimii tizerinden yiizyillar gecmesine
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ragmen yasamaya, nefes almaya, yeni oyuncularla etkilesime girmeye devam
yas Y ya,y 4 3 Y

eder. Sanactc, eserine ruhundan, bilincinden bir parca "Upload" eder (Yiikler).

Romali sair Horace, yiizyillar énce "Exegr monumentum aere perennius”
(Bronzdan daha kalia bir amt diktim) derken, surmin onu
oliimsiizlestirecegini biliyordu. André Malraux'nun dedigi gibi; “Sanar,
kadern elinden yénetimi alma girsimidir. "Bu, bir Sliimsiizliik hack'idir.

Sanatin bir islevi olmasi gerekmez; hatta Oscar Wilde'in dedigi gibi “7iim
sanatlar oldukca yararsizdir”ve tam da bu yiizden muazzamdir. Kapitalist
oyunda her nesnenin bir "Kullanim Degert" ve "Degisim Degeri" olmalidir.
Bir sandalye oturmak icindir (islevseldir, oyunun bir parcasidir). Ama o
sandalyey1 alip tavana asarsaniz, islevini iptal ederseniz ve adin1 "Bekleyis"
koyarsanz, o artik bir sanat eseridir. Nesney1 "kullanim degeri“nden soyup,

ona saf bir "anlam degeri" yiiklemissinizdir.

Marcel Duchamp'in bir pisuvar ters cevirip miizeye koymasi (Cesme eseri),
"Bu oyunun kurallariny, neyn sanat olup neymn olmadigini ben belirliyyorum;
sizin estetik alginizla dalga geciyorum” diyen o biiyiik baskaldiridir, Sanat,
faydacihigin suratina atilmus bir tokattr,

Her insan sanat¢1 dogar. Picasso'nun o meshur séziinii hatrlayalim: “Her
cocuk b sanatadir.  Sorun,  biyiidiigimiizde  nasil  sanatc
kalabilecegimizdir.” Cocuklara bakin; hepsi resim yapar, sarki uydurur,
hikaye anlatir. Onlar icin bir karton kutu, kutu degil bir uzay gemisidir. Sonra
o lanet egitim sistemi (Oyunun Tutorial'l) devreye girer. Ogretmenler ve

ebeveynler, "

utu kutudur, sacmalama, giinest sariya boya, tasirmadan ciz"”
diyerek o yaratict modu kapatir, cocugun "hayal giicii islemcisin" (GPU)

sinirlar.
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Biiytimek, icimizdek: sanatcinin sistematik olarak 6ldiiriilmesi ve yerimize
iy1, itaatkar, hayal kurmayan bir "Memur/1§91' NPC"sinin  gecirilmesi

stirecidir.,

Sanatla ugrasmak, o cocukluktaki 6zgiir moda, o "Default" ayarlara geri
dénmektir. Sir yazmak, dans etmek, kod yazmak veya camurdan bir heykel
yapmak... Bunlar diinyay1 kurtarmaz, karninizi doyurmaz, borsada size para
kazandirmaz. Ama ruhunuzun “Sadece bir pryon degilim, ben de bir oyun

kurucuyum "diyerek nefes almasini saglar.

Oyunun i¢inde kendi oyununu kuramayan, baskasiin oyununda ﬂgﬁran
olur. Yaratin, bozun, tekrar yapin. Ciinkii Tanri, en ¢ok kendisini taklit

edenleri sever.

Béliim Sonu Oyunu: |

"Giindelik Simya (Ready-Made)"

Amag: Siradan, sikici ve islevsel bir nesneyi, sadece "Bakis Acisi"ni ve

"Ismini" degistirerek bir sanat eserine (yeni bir gerceklige) doniistiirmek.
Oyuncular: Tek Kist.

Materyaller: Etrafinizdaki herhangi bir siradan nesne (Eski bir catal,
patlak bir ampul, burusmus bir f1'§, bir ayakkabi bagy).

Oynanus:

1. Segim: Goziiniize carpan en degersiz nesneyi secin. (Orn:

Masadaki lekeli kahve bardag: altligy).
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Béliim Sonu Oyunu: |

"Giindelik Simya (Ready-Made)"

2. Tecrit: O nesneyi bulundugu ortamdan ayirin. Bos bir masanin
ortasma veya bir kagidin tizerine koyun. Onu bir miizedeki
kaideye koyuyormus gibi davranin.

3. Yeniden Isimlendirme: Nesnenin fiziksel adini (Bardak Aleligi)
unutun. Ona, durusuna veya iizerindeki lekeye bakarak felsefi
veya absiirt bir isim verin.

. Ornek Isim: “Yorgun Gezegenin Haritasi" veya
"Unutulmus Sabahlarin Izi",

4. Manifesto: Bu nesnenin neden bu isme sahip oldugunu
aciklayan tek ciimlelik bir "Kiiratér Notu" yazin.

1. Nort: "Bu eser, modern msamn siirekli daireler cizerek
ayni yerde dénmesini simgeler."

5. Sonug: Nesneye tekrar bakin. O artik bir ¢cop degil. O artik sizin
anlam yiiklediginiz, diinyada tek olan bir "imge".

Kazanim: Yaraticiligin yetenek degil, bir "ciiret” meselesi oldugunu
anlamak. Diinyay1 oldugu gibi kabul etmek zorunda olmadigmizi, ona
kendr anlaminizi dayatabileceginizi gérmek.
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