Oyun Gerekli Bize

Ozgiirliik [lliizyonu ve Gergek: Oyunun Sonu

ézgz’ir][ik, oyunun  bitmesi degil;  oyunun
kurallarini bizzar kendimizin koydugu o bilgelik

seviyesine ulasmakur.

Modern diinya, bize grafikleri muazzam, haritast siursiz goriinen bir “Acik
Diinya" (Open World) oyunu vaat eder. Liberalizmin ve kapitalizmin o
parlak neon tabelalar1 kulagimiza fisildar: "]3tec1’1§1}1 yere gidebilirsin,

istedigin sey1 satn alabiirsin, istedigin kist olabilirsin, Suur sensimn!”

Markete girdiginizde raflarda 40 cesit dis macunu, televizyonda 5000 kanal,
internette ise sonu gelmeyen bir icerik akisi vardir. Biz, bu bas dondiiriicii

"secenek bollugunu" (Abundance of Choice) saf ve mutlak "Ozgiirliik" saniriz.
Opysa bu, tarihin gordiigii en sofistike, en iy1 tasarlanmus illiizyondur.

Herbert Marcuse, Tek Boyutlu Insarida bu durumu "Sahte ihtiyaglar"
tizerinden desifre eder. Bir hapishanenin avlusunu 100 metrekareden 100 bin
kilometrekareye cikardiginizda, mahkumlar ufukta parmakliklar1 géremez
hale gelirler ve kendilerini 6zgiir sanip voltalarim neseyle atarlar. Ama orast,

ontolojik olarak hala bir hapishanedir; sadece duvarlari gériinmezdir.

Oniimiize sunulan secenekler (Coca-Cola mu Pepsi mi¢ A Partisi mi B Partis
mr¢), Slavo; ZiZek'in dedigi gibi sistemin 1zin verdigi, sinurlari énceden
cizilmis, sonucu sistemi tehdit etmeyen giivenli segeneklerdir. Gergek

ozgiirliik, oniintize konan meniiden yemek se¢mek degildir; o meniide
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olmayan bir yemegi talep edebilmek, hatta garsonu kovup mutfaga girerek

kend: yemegini yapabilmekeir.

Oyunun sonuna yaklasan, "End-Game" icerigine gelen oyuncu su korkutucu,

su buz gibi gercekle yiizlesir: Insanlar dzgiirliikten korkar.

Erich Fromm, basyapit1 Ozgﬁr]ﬁkten Kagsta bu paradoksu cerrah
titizligryle inceler. Ozgt’jrlﬁk, bir hediye degil, muazzam bir sorumluluk
yiikiidiir. Eger oyunun kati kurallari yoksa, eger basimizda her seyi bilen bir
“Baba", bir "Kader" veya bir "Yénetici" (Admin) yoksa; yaptiginiz her
hatanin, bagimiza gelen her felaketin ve sefaletin tek sorumlusu sizsiniz

demektir. Suclayacak bir "dss giic" kalmamustur.

Buyiik o kadar agirdir, bu varolussal bosluk (Agorafobr) o kadar iirkiitiiciidiir
ki; insanlar kosarak otoriteye (sisteme, fa§ist lidere, tarikata veya kurumsal
sirkete) siginur. "Liitfen bana ne yapacagimu soyle, bana bir rutin ver, bent
yénet ve bent bu sorumluluktan kurtar”diye yalvarirlar. Zincirlerini severler,
hatta cilalarlar; ciinkii zincirler onlar1 bosluga diismekten koruyan emniyet
kemerleridir.  Dostoyevski,  Karamazov Kardeslerdeki  "Biiyiik
Engizisyoncu" béliimiinde 1sa’ya soyle haykirir: "Insanlar 1cin Szgiirliikten

daha dayanilmaz bir dert yoktur.”

Gereek 6zgiirliik (Oyunun Sonu), "Script"in (Senaryonun) disina ¢tkmaktir,
Sabah uyandiginizda yapmaniz gereken hicbir seyin olmadigini, sadece
yapmayi sectiginiz seylerin oldugunu idrak etmektir. Jean-Paul Sartre buna
"Kotii Niyet" (Mauvaise For) der; "Yapmak zorundayim" demek, isamin
kendi 6zgiirliigiinii inkar etmesidir.

”[;s*e gitmek zorundayim "bir kéle ciimlesidir, bir NPC repligidir. ’7;5'6 giemeyt
sectyorum clinkti sonucundaki parayi istiyorum ve bu takasi kabul ediyorum”
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bir 6zgiir insan, bir "Oyuncu" ciimlesidir. Aradaki fark, fiziksel eylemde degil,
bilingtedir.

Oyunun sonu, arzularin kélest olmaktan kurtulmaktir. Cogu kist "Canumin
istedigini’ yapmak Szgiirliikedir” sanir. Bu, liberalizmin en biiyiik yalamudir.
Opysa caminizin istedigi o sigara, o alkol, o tembellik veya o "Black Friday"
alisverist; sizin degil, biyolojmizin (diirtiilerin) veya pazarlama endiistrisinin
(algoritmalarin) size yiikledigi, beyninize "Inception” yapti1 birer komuttur.
Kendi diirtiilerine "Hayir" diyemeyen insan, en aciz kéledir; o bir "Biyolojik
Kukla"dur.

Baruch Spinoza, Ethica'sinda 6zgiirligii harika tanumlar: Insan ancak akliyla
hareket ettiginde, yani dissal nedenlerin (tutkularin, reklamlarin, korkularin)
degil, icsel nedenlerin (akli ve dogast) etkisiyle eyleme gectiginde 6zgiirdiir.
Kant buna "Otonomi" (Kendi yasasim koymak) der. Baskasinn (arzunun)
yasastyla hareket eden "Heteronom"dur, yani kéledir.

Ozgﬁrlﬁk Hlﬁzyonu, "Level Atlamak"tir. Daha cok giic, daha ¢ok para, daha
cok "Follower".. Oyuncu, seviye atladikca, "Boss'lar1 yendikce
ozgiirlesecegini sanir. Oysa sadece hiicresi genisler ve zincirleri demirden

altina doniisiir. Altin zincir de zincirdir,

Gercek Ozgiirliik ise "Oyunu Asmak"tr (Transcendence). Oyunun
icindesindir, hala zarlari atarsin, hala piyonlar: oynatirsin, hala ise gidersin
ama oyunun sonucunun seni tanimlamasma izin vermezsin. Stoacilarin
“Amor Fati" (Kaderini Sev) dedigi noktadir bu. Kazaninca simarmaz,
kaybedince kahrolmazsin. Ciinkii bilirsin ki bu sadece bir oyundur, bir
simiilasyondur. Piyonu vezir yapsan da, sah olsan da oyun bitince hepst ayn
kutuya girecektir.
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Oyunun sonu, ekranda "Game Over" yazisi ciktiginda veya kalp monitorii
diiz cizgiye déndiigiinde degil; oyuncu, oynadigs karakterden (Avatar'dan)
daha biiyiik oldugunu anladiginda gelir.

O an, kumanda elindedir ama artik ekrana bagiml degildir. Goziinii
ekrandan ayurip, ik kez kendi ellerine bakar. Ister oynar, ister oynatir, isterse

kapatir.

i§te mutlak giic, mutlak iktidar ve mutlak 6zgiirliik; o "Kapatma Diigmesi"ne
(Power Button) sahip oldugunu bilmek ve gerektiginde ona basabilme

cesaretidir.

Opyun bitti. Simdi yasama sirasi sende. Press Start.

Béliim Sonu Oyunu:
"Kukla Ipleri (Neden? Analizi)"

Amag: Aldigimiz kararlarin kaginin gercekten "bize" ait oldugunu,
kacinin “ipimizi tutanlar” (toplum, biyoloj;, reklamlar) tarafindan
hareket ettirildigini tespit etmek.

Oyuncular: Tek Kist.
Materyaller: Kagit ve Kalem.
Oynanus:
1. Eylem Se¢imi: Bugiin yaptiginiz veya yapmay: planladiginiz 3

biiyiik eylemi yazin. (Orn: I:,se gitmek, Yeni bir telefon almak,
Evlenmek/Biriyle olmak).
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Béliim Sonu Oyunu:
"Kukla Ipleri (Neden? Analizi)"

2. 5Neden Teknigi (Derin Sondaj): Her eylem icin kendinize 5 kez
tist tiste "Neden" diye sorun.
1. Eylem:Yeni telefon aliyorum.
2. Neden:Ciinkii eskisinin pili zayiflads. (Yiizeysel Cevap)
Neden (Gercekten) Ciinkii biraz yavasladi ve sikildim.
4. Nedens Ciinkii arkadasimda yeni modeli gordiim ve
fotograflar: cok 1yi cekiyor.
5. Neden? Ciinkii Instagram'da daha 1y1 goriinmek
istiyorum.
6. Neden: Ciinkii begenilmezsem kendimi degersiz
hissediyorum. (Kék Neden: Onaylanma Thtiyac /
Toplumsal Baski).
3. Analiz: En son ulastiginiz cevap, sizin 8zgiir iradeniz mi, yoksa
bir korku/diirtii/bask: mi¢
1. Eger cevap "Ciinkii bu benim ruhumu besliyor ve bunu
ben istiyorum" ise -> Ozgm‘siln
2. Eger cevap "Ciinkii herkes boyle yapiyor" veya
"Mecburum" ise -> i]lﬁzyondasm.

Kazanim: Iplerin kimin elinde oldugunu gérmek. 1p1' fark ettiginiz an,

onu kesme sansimz dogar.
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