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ÖNSÖZ 
Sembolik Düzenin Yırtığında  

Yeni Bir Praksis Arayışı
 

 

İnsanlık durumu, içine fırlatıldığı andan itibaren verili bir Temsil Sahnesi 
(Theatre of Representation) ile kuşatılmıştır. Bizler, henüz konuşmayı 
öğrenmeden önce, bizi önceleyen ve bizden sonra da devam edecek olan o 
devasa Sembolik Düzen tarafından "çağrılırız". Althusser’in o meşhur "Hey, 
sen!" seslenişi, sadece ideolojinin değil, yaşam dediğimiz bu Ritüeller 
Bütünü'nün (The Totality of Rituals) kurucu anıdır. 

Bu kitap, "oyun" denilen o naif kelimenin ardına saklanmış olan ontolojik 
tuzağı ifşa etme cesaretini gösteriyor. Ancak burada ele alınan Ludus, 
çocuğun masumiyetiyle ilgili değildir; bilakis yetişkinin, varoluşsal boşluğunu 
(The Void) örtmek için sığındığı Fantazmatik Kurgu ile ilgilidir. Kültürel 
kodlar, kariyer basamakları, mülkiyet hırsları ve sosyal statü; hepsi öznenin 
kendi hakikatinden kaçmak için gönüllü olarak dahil olduğu birer Mimesis 
(Taklit) pratiğidir. Özne, bu pratiğin içinde, kendisine biçilen rolü performe 
ettiği sürece "var" olduğunu sanır. Oysa bu varoluş, hakiki değil, protez bir 
varoluştur. 

Modernite, bu Simülasyonu mutlak bir gerçeklik olarak sunar. Baudrillard’ın 
"Simülakr" dediği, aslı olmayan kopyaların evreninde, birey artık bir fail 
(agent) değil, önceden yazılmış bir algoritmanın pasif bir taşıyıcısıdır. Okul 



 

sıralarından fabrika bantlarına, stadyumların kolektif hezeyanından 
ekranların dijital narsisizmine kadar her alan, bu Hegemonyanın yeniden 
üretildiği birer aparattır. Sistem, bireye "özgürlük" adı altında, sadece 
simülasyonun içinde kalma ve kurallara göre oynama (acting out) izni verir. 

Ancak her Temsil Sahnesi, kendi içinde kendi çöküşünün tohumlarını taşır. 
Hegelci bir diyalektikle söylersek; sistemin kusursuzluğu, onun en büyük 
zaafıdır. Çünkü hiçbir İdeolojik Kurgu, Gerçek’in (The Real) o tekinsiz, o 
travmatik çekirdeğini tamamen örtemez. 

İşte bu metnin ikinci izleği, tam da bu noktada, simülasyonun dikiş yerlerinin 
patladığı, kurgunun tutarsızlaştığı o Semptomatik An'a odaklanır. Alkolün 
yarattığı bulanıklık, travmanın yarattığı kırılma, deliliğin yarattığı o radikal 
Dışsallık (Exteriority); hepsi kurulu düzenin işleyişinde meydana gelen birer 
Glitch (Hata/Arıza) olarak okunmalıdır. Bu "arıza", düzeltilmesi gereken bir 
sorun değil, aksine hakikatin içeri sızdığı o ışıklı yarıktır. 

Özne, ancak bu yarıkla, bu Aporia (Çıkmaz) ile yüzleştiğinde, içine 
hapsolduğu kurgunun yapaylığını fark eder. Bu farkındalık, Truman 
Show’daki o gökyüzü dekorunun yırtıldığı andır. "Oynamıyorum" demek, 
yani Bartleby-vari bir pasif direniş sergilemek, sembolik düzenin akışını 
durduran o Negasyon (Olumsuzlama) eylemidir. Bu, verili kodları 
reddetmek, "Büyük Öteki"nin (The Big Other) bakışını iade etmektir. 

Fakat sadece reddetmek yetmez. Nihilizmin o karanlık çukuruna düşmemek 
için, yıkılanın yerine yenisinin konması gerekir. Kitabın üçüncü ve nihai ufku, 
işte bu Radikal Praksis (Eyleyiş) arzusudur. Burada amaç, sadece mevcut 
masayı devirmek değil; insanlık onuruna yaraşır, hiyerarşiden arınmış, 
tahakküm üretmeyen yeni bir Agon (Mücadele/Oluş) alanı inşa etmektir. 



 

Bu yeni inşa, eski dünyanın "kazan-kaybet" diyalektiği üzerine değil; kolektif 
bir yaratım, yani Poiesis üzerine kurulmalıdır. Sanatın, felsefenin ve 
özgürleşmiş arzunun diliyle yazılacak bu yeni kod, insanın nesneleştiği bir 
süreçten, özneleştiği bir sürece geçişin, yani Emansipasyonun 
(Özgürleşmenin) ta kendisidir. 

Elinizdeki bu çalışma, okuru sadece bir gözlemci olmaya değil; kendi 
varoluşsal simülasyonunu hacklemeye ve tarihin sonundaki o "Pasif Tüketici" 
kimliğinden sıyrılıp, kendi kaderinin Kurucu Öznesi olmaya davet ediyor. 

Çünkü perde kapandığında geriye kalan sessizlik, bir son değil; hakiki olanın, 
yani Olay’ın (The Event) başlama vuruşudur. 
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1  
Homo Ludens'ten Homo Rebellis'e: 

Oynamak, Başkaldırmaktır
 

 

 

Tarih kitapları ve antropoloji kürsüleri, o kendinden menkul kibrimizle bizi 
"Homo Sapiens" olarak etiketlemeyi sever; yani "Düşünen İnsan". Bize 
verilen, daha doğrusu kendi kendimize verdiğimiz en büyük paye akıldır. 
Descartes’ın "Düşünüyorum, öyleyse varım" (Cogito, ergo sum) diyerek 
varoluşu salt bir zihinsel geviş getirmeye indirgemesi, bu kibrin en kristalize 
halidir. Oysa insanın düşünmeden, o meşhur aklını henüz yontup sivrilmeden 
önce yaptığı, mağara duvarlarına bizon çizmeden evvel giriştiği daha ilkel, 
daha köklü ve ontolojik olarak daha "tehlikeli" bir eylem vardır: Oynamak. 

Johan Huizinga, o muazzam eseri Homo Ludens’te bizi uyarmıştı: "Oyun 
kültürden daha eskidir." Biz esasen Homo Sapiens değil, Homo Ludens'iz; 
yani "Oynayan İnsan". Kültür, hukuk, sanat ve hatta savaş; hepsi bu oyun 
dürtüsünün üzerine giydirilmiş ciddi kostümlerden ibarettir. 

Biyolojiye bir göz atalım: Bir aslan yavrusu avlanma pratiği yapmak için 
kardeşleriyle boğuşur. Bu, Darwinist bir hayatta kalma antrenmanıdır, 
genetik bir zorunluluktur, sıkıcı derecede işlevseldir. Ancak bir insan yavrusu, 
eline bir değnek alıp bacaklarının arasına sıkıştırarak onu şahlanan bir ata 
dönüştürdüğünde, biyolojinin ve fiziğin o katı sınırlarını ihlal eder. O an, o 

İnsan sadece oynadığı zaman tam anlamıyla 
insandır, çünkü oyun özgürlüğün ilk nefesidir. 
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değnek artık bir selüloz yığını, bir odun parçası değildir. Newton fiziği, yerini 
çocuğun hayal gücünün anarşik kurallarına bırakmıştır. 

İşte bu, insanın doğaya, gerçekliğe, determinizme ve "olan"a karşı ilk ve en saf 
başkaldırısıdır. 

Oyun, "şimdi ve burada" olanın reddidir. "Burası sıkıcı bir salon değil, bir 
uzay gemisi" dediğiniz o büyülü anda, mevcut gerçekliği yıkar ve yerine kendi 
kurallarınızın, kendi yerçekiminizin geçerli olduğu yeni bir simülasyon, bir 
heterotopya kurarsınız. Bu yüzden oyun, pedagogların iddia ettiği gibi 
masum bir çocukluk eğlencesi ya da "enerji atma" seansı değil, ontolojik bir 
devrim girişimidir. İnsan, maruz kaldığı dünyadan, verili gerçeklikten 
memnun olmadığı için oyun oynar. Oynamak; "Ben bu dünyanın bana 
sunduğu verileri, verili rolleri kabul etmiyorum; kendi dünyamı yaratıyorum" 
demenin eyleme dökülmüş halidir. 

Ne yazık ki tarih ilerledikçe, medeniyet dediğimiz o devasa ve soğuk 
mekanizma, insanın bu "dünya yaratma" yeteneğini keşfetti ve onu korkunç 
bir kurnazlıkla tersine çevirdi. Jean-Jacques Rousseau, "İnsan özgür doğar 
ama her yerde zincire vurulmuştur" derken belki de eksik söylüyordu: İnsan 
"oyuncu" doğar ama her yerde bir "piyona" dönüştürülür. Çocukken 
kurduğumuz o özgür oyun alanları, büyüdükçe başkalarının (devletin, 
patronun, geleneğin) kurduğu, sınırları dikenli tellerle çevrili oyun alanlarına 
dönüştü. 

Nietzsche, Böyle Buyurdu Zerdüşt’te ruhun üç dönüşümünden bahseder: 
Önce yük taşıyan Deve, sonra özgürlük için kükreyen Aslan ve en sonunda 
kendi değerlerini yaratan Çocuk. Nietzsche'nin "Çocuk"u, "kendi kendine 
dönen bir tekerlek, bir ilk hareket, kutsal bir 'Evet' deyiştir." Oysa modern 
toplum, bizi Aslan aşamasından bile geçirmez; bizi ebedi Develer olarak, 
başkalarının yükünü taşıyan "ciddi" yetişkinler olarak dondurmak ister. 
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Artık kuralları biz koymuyorduk; kurallar bize tebliğ ediliyordu. 

Devlet, din, ekonomi, hukuk... Bunların hepsi, yetişkinlerin ciddiyet maskesi 
takarak oynadığı, kuralları yüzyıllar önce ölü adamlar tarafından belirlenmiş 
devasa, sıkıcı ve ölümcül oyunlardır. Wittgenstein’ın "Dil Oyunları" dediği 
şey, aslında yaşamın ta kendisidir ama biz bunun şakasını kaybettik. Bize 
doğduğumuz an bir rol kartı (Character Sheet) verildi: Vatandaş, mümin, 
tüketici, çalışan, vergi mükellefi... Ve bizden bu rolleri, sanki bir oyun değilmiş 
de "gerçeğin ta kendisiymiş", sanki başka bir alternatif yokmuş gibi 
oynamamız istendi. Bu, Guy Debord’un bahsettiği Gösteri Toplumu’nun en 
büyük illüzyonudur: Seyirci olduğumuzu unutturup, bizi senaryosunu 
bilmediğimiz bir piyesin figüranlarına dönüştürmek. 

Çocukken oyunun bir oyun olduğunun farkındaydık, bu yüzden özgürdük. 
"Mızıkçılık" yapma hakkımız vardı. Yetişkinlikte ise oyunun içindeyiz ama 
onun bir oyun olduğunu unuttuk. İşte trajedi, yani o gri ve kasvetli 
"gerçekçilik" burada başladı. Herakleitos’un "Zaman, sahilde taşlarla 
oynayan bir çocuktur; krallık çocuğundur" sözünü unuttuk, krallığı asık 
suratlı bürokratlara devrettik. 

Homo Rebellis (İsyankar İnsan) tam da bu unutuş noktasında doğmak 
zorundadır. Ancak Albert Camus’nün isyankarından bir farkla; buradaki 
isyan, sadece "Hayır" demekle kalmaz, aynı zamanda neşeyle yeni bir oyun 
kurar. İsyan etmek için sokağa dökülmekten, taş atıp slogan atmaktan önce 
yapılması gereken zihinsel bir devrim vardır: İçinde bulunduğun durumun bir 
kurgu olduğunu, ciddiyetle sana parmak sallayan o otoritenin sadece kötü 
yazılmış, grafikleri eskimiş ve hikayesi tutarsız bir oyunun yöneticisi (Game 
Master) olduğunu fark etmek. 

Bu kitap boyunca yapacağımız yolculuk, üzerimize zorla giydirilen bu NPC 
(Non-Player Character / Oyuncu Olmayan Karakter) kostümlerini teker 
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teker incelemek ve yırtıp atmak içindir. Neden her sabah o lanet saatte 
kalkıyoruz? Neden o kağıt parçaları (para) için, aslında hiç var olmayan 
itibari değerler için ömrümüzü harcıyoruz? Neden tanımadığımız 
insanlardan (öteki) nefret ediyoruz? Çünkü oyun böyle kurgulandı ve biz 
"Kullanıcı Sözleşmesi"ni okumadan "Kabul Ediyorum"a tıkladık. 

Ama unutma; her yazılımın bir açığı (bug), her simülasyonun bir çıkış kapısı 
(backdoor) ve her kuralın ihlal edilebilir bir esnekliği vardır. Oynamak, en 
başta dediğimiz gibi, varoluşsal bir başkaldırıdır. Ancak bu kez, başkalarının 
kurduğu oyunda seviye atlamak (kariyer, statü, emeklilik) için değil; kendi 
oyunumuzu kurmak, gerekirse oyun tahtasını devirip taşları yeniden dizmek 
için oynayacağız. 

Çünkü insan ancak ve ancak oyunun kurallarını kendi koyduğunda, yani 
Schiller’in dediği gibi "sözcüğün tam anlamıyla insan olduğunda oynar ve 
yalnızca oynadığı zaman tam anlamıyla insandır." 

Özgürlük, oynanması gereken en tehlikeli, en ciddi ve en keyifli oyundur. 
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Bölüm Sonu Oyunu: 
"Yabancılaşma Seansı" 

Amaç: İçinde bulunduğun simülasyonun "dekorlarını" fark etmek ve 
ciddiyet illüzyonunu kırmak. 

Oyuncular: Tek Kişi. 

Materyaller: Hayatında çok ciddiye aldığın, otorite veya değer simgesi 
olan bir nesne (Örn: Bir kağıt para, nüfus cüzdanı, iş yeri giriş kartı, bir 
diploma ya da pahalı bir saat). 

Oynanış: 

1. Seçtiğin nesneyi önüne koy ve sessiz bir ortamda karşına al. 
2. Bu nesneye 3 dakika boyunca kesintisiz bak. 
3. Zihninde bu nesneye toplumun yüklediği anlamları (satın alma 

gücü, statü, kimlik, başarı) tek tek soy. 
4. Onu sadece fiziksel materyaliyle gör: "Bu sadece üzerine mürekkep 

sürülmüş bir kağıt parçası", "Bu sadece boynuma astığım bir plastik", 
"Bu sadece soğuk bir metal". 

5. Nesne, gözünde tüm "büyüsünü" ve korkutuculuğunu yitirip, 
anlamsız bir madde yığınına dönüştüğünde oyun biter. 

Kazanım: Bir anlığına "Matrix"teki kodları görmek. Dekorun 
arkasındaki tahtayı fark etmek. 
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2  

Saklambaç ve Görünmezlik Arzusu: 
İktidardan Kaçışın İlk Provası

 

 

 

Çocukluğumuzun en gerilimli, en adrenalin yüklü tekerlemesi, aslında masum 
bir sayışma değil, özgürlüğümüzün adım adım daralan çemberinin ilanıdır: 
"Önüm, arkam, sağım, solum sobe, saklanmayan ebe!" 

Bu cümle, bir oyunun başlangıç düdüğü değil, totaliter bir rejimin 
manifestosudur. 

Saklambaç, insan yavrusunun "görünürlükten" kaçma arzusunu tatmin ettiği, 
iktidarla köşe kapmaca oynadığı ilk ciddi simülasyondur. O ana kadar 
ebeveynin o boğucu, her an denetleyen, sevgi maskesi takmış gözetimi altında 
olan çocuk; bakışlardan beslenen narsisizmini bir kenara bırakır ve ilk kez 
kendi iradesiyle "yok olmayı" seçer. Bir perdenin tozlu arkasına, bir koltuğun 
altına ya da karanlık bir gardırobun içine sığıştığında hissettiği o gümbür 
gümbür kalp çarpıntısı, sadece yakalanma korkusu değildir. O çarpıntı; 
otoritenin (ebenin) kapsama alanından çıkmış olmanın, "Hükümdar"ın 
gözünden kaçmanın verdiği o tehlikeli ve erotik hazzın çarpıntısıdır. 

Oyunun fenomonolojisine dikkat edin: Bir kişi (Ebe) yüzünü duvara döner 
ve saymaya başlar. O, yasadır. O, Thomas Hobbes’un Leviathan’ıdır. O, 

Bir çocuğun ebeden saklanırken duyduğu o 
heyecan, ileride devletten ve gözetimden 
saklanan bireyin korkusuna evrilir." 
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George Orwell’ın "Büyük Birader"idir (Big Brother). Sayması, zamanın 
kaçınılmazlığını ve bürokrasinin işleyişini temsil eder. Diğerleri ise bu merkezi 
otoritenin "her şeyi gören gözünden" (All-seeing eye) kaçmaya çalışan 
uyumsuz bireylerdir, potansiyel suçlulardır. 

Ebenin gözlerini açıp o korkunç "Sobe!" çığlığını atması, basit bir oyun terimi 
değildir; "Seni görüyorum, seni tanımlıyorum, seni fişliyorum ve seni sistemin 
denetim mekanizmasına geri çekiyorum" demektir. Yakalanan çocuk 
"yanar". Neden "yanmak" fiili? Çünkü sistemin spot ışıklarına yakalanmış, 
ifşa olmuş, gölgelerin koruyuculuğundan koparılmıştır. Jean-Paul Sartre’ın 
varoluşçuluğunda "Bakış" (Le Regard), ötekinin beni bir nesneye 
indirgemesidir. Ebe bizi gördüğü an, "saklanan özne" olmaktan çıkar, 
"sobelenen nesne"ye dönüşürüz. 

Çocukken oynadığımız bu naif oyun, yetişkin hayatımızın en ciddi, en kanlı 
pratiğine dönüşür. Ancak bu kez ebe; duvara yaslanmış elleriyle gözlerini 
kapatan bir çocuk değil; şehrin her köşesindeki MOBESE kameralarıdır, 
kredi kartı harcamalarımızı saniye saniye izleyen bankalardır, hangi porno 
kategorisini sevdiğimizi bile bilen arama motoru algoritmalarıdır. 

Modern dünyada "görünmek", Descartes’ın sandığı gibi var olmak değil, 
Michel Foucault’nun Hapishanenin Doğuşu’nda anlattığı üzere "kontrol 
edilmek" demektir. Foucault’nun Jeremy Bentham’dan alıntıladığı 
Panopticon hapishanesi artık dört duvar arasında değildir; Panopticon artık 
dijitaldir, likittir ve tüm yaşamımıza sızmıştır. Okulda öğretmenin, iş yerinde 
patronun, trafikte dronun bakışı üzerimizdedir. Gilles Deleuze, buna 
"Disiplin Toplumu"ndan "Denetim Toplumu"na geçiş der. Artık 
kapatılmaya ihtiyacımız yoktur; tasdamız dijitaldir ve ipi uydudadır. 

İşte saklambaç, bu amansız "bakıştan" kaçma içgüdüsünün ilk eğitimidir. 
Çocukken nefesimizi tutarak saklandığımız o dolap içi, yetişkinlikte Tor 
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tarayıcılarına, VPN servislerine, şifreli mesajlaşma uygulamalarına (Signal, 
Telegram), sahte sosyal medya hesaplarına ve o umutsuz gözden uzak kalma 
çabasına dönüşür. Gaston Bachelard’ın Mekânın Poetikası’nda övdüğü o 
"köşeler", ruhun saklandığı o mahrem alanlar, artık dijital gürültünün 
arasında birer sığınaktır. 

Ancak saklambacın -ve modern hayatın- trajik bir diyalektiği de vardır: 
Saklanan çocuk, bir yandan bulunmamak ister ama bir yandan da tamamen 
unutulmaktan ölesiye korkar. Eğer çok iyi saklanırsanız, o kadar iyi 
saklanırsanız ki ebe sizi asla bulamazsa; oyun biter, herkes evine gider ve siz 
o karanlık delikte yalnızlığınızla, yok oluşunuzla baş başa kalırsınız. George 
Berkeley’in "Esse est percipi" (Var olmak algılanmaktır) ilkesi burada 
acımasızca devreye girer. 

İnsan pratiği olarak saklambaç bize şu acı çelişkiyi öğretir: Sistemin (ebenin) 
gözünden kaçmak özgürlüktür, ama sistem tarafından tamamen yok 
sayılmak (unutulmak) ise sivil ölümdür. Bugünün sosyal medya bağımlısı 
insanı, bu yüzden gönüllü olarak "sobelenmek" ister. Byung-Chul Han’ın 
Şeffaflık Toplumu’nda dediği gibi; artık bizi zorla sobeleyen bir ebe yoktur, 
biz kendimizi ifşa ederek, "Ben buradayım, beni görün, beni beğenin!" diye 
bağırarak kendi kendimizi sobelemekteyiz. Gönüllü panopticon, özgürlüğün 
en sinsi tuzağıdır. 

Bu yüzden yetişkinliğin saklambaç oyunu çok daha karmaşıktır. Hem 
"görünür" olup (toplumda yer edinip, kredi çekip, itibar görüp) hem de 
"görünmez" kalabilmek (özel hayatı, mahrem düşünceleri ve isyanı korumak), 
ustalık gerektiren bir sanattır. Sobelenmeden yaşamak, iktidarın gözünün 
içine baka baka "Ben buradayım, bedenimi görüyorsun ama ruhumu ve 
niyetimi asla göremezsin" diyebilmektir. 



Oyun Gerekli Bize 

 10 

Edgar Allan Poe, Çalınan Mektup hikayesinde en iyi saklanma yerinin, en 
ortada duran yer olduğunu söyler. Çünkü en iyi saklanan, en uzağa kaçan ya 
da yerin altına giren değil; kalabalığın içinde herkes gibi davranıp, "Gri 
Adam" olmayı başarabilendir. 

Gerçek ustalık, ebenin burnunun ucunda durup, bir gölge gibi algı sınırlarının 
dışında kalmaktır. 
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Bölüm Sonu Oyunu: 
"Gözetimi Avlamak" 

Amaç: Üzerindeki "Ebe"nin (gözetim mekanizmalarının) yoğunluğunu 
fark etmek ve bu bakışlardan sıyrılma bilinci geliştirmek. 

Oyuncular: Tek Kişi. 

Mekan: Günlük rotanız (Evden işe/okula giderken veya bir alışveriş 
merkezinde). 

Oynanış: 

1. Sıradan bir yürüyüşe çıkın, ancak bu kez bakış açınızı değiştirin. 
2. Göreviniz sizi "izleyen" her şeyi saymak ve zihninizde onları 

"sobelemek". 
3. Güvenlik kameralarını, MOBESE'leri, mağaza giriş 

sensörlerini, ATM kameralarını, hatta elindeki telefondan 
konum verisi gönderen insanları fark edin. 

4. Her fark ettiğiniz kamera için içinizden "Sobe" deyin. 
5. Oyunun ikinci aşaması: Bir anlığına, hiçbir kameranın kör 

noktasına girmeden yürümenin mümkün olup olmadığını test 
edin. Sadece 1 dakika boyunca "görünmez" (kameraya 
yakalanmayan) bir rotada yürümeye çalışın. 

Kazanım: Modern hayatın şeffaf bir hapishane olduğunu idrak etmek ve 
mahremiyetin artık ne kadar dar bir alana (belki sadece kendi zihnine) 
sıkıştığını görmek. 
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Evcilik Oyunu ve Toplumsal Roller: 
Maskeyi Yüze İlk Kez Geçirmek

 

 

 

Bir çocuğun hayal gücü, Spinoza’nın Tanrı’sı gibidir; sonsuz, sınırsız ve 
şekilsizdir. O bir ejderha olabilir, bir süpernova olabilir, rüzgarın kendisi 
olabilir ya da henüz adı konmamış bir varoluş biçimi geliştirebilir. Ancak 
"Evcilik" denen o sinsi oyun başladığında, bu kozmik potansiyel, toplumun 
en dar, en basmakalıp ve en boğucu kalıplarına gönüllü olarak hapsedilir. O 
sonsuz olasılıklar denizi kurur ve geriye tek bir cümle kalır: 

"Sen baba ol, işe git; ben anne olayım, yemek yapayım." 

Bu cümle, bir oyun başlatma cümlesi gibi masum görünse de, aslında trajik 
bir teslimiyet beyanıdır; Etienne de La Boétie’nin kulakları çınlasın, bir 
"Gönüllü Kulluk" sözleşmesidir. Henüz hayatın, bürokrasinin ve 
kapitalizmin yükünü omuzlamamış çocuklar, bu oyunla birlikte yetişkinlerin 
sıkıcı, rutin, nevrotik ve zorunluluklarla dolu dünyasını taklit etmeye, yani 
"normalleşmeye" başlarlar. Evcilik, toplumun bize hazırladığı o vasat 
senaryonun ilk okuma provasıdır. 

Bu oyunda kullanılan aksesuarlara, o "küçük burjuva" envanterine dikkat 
edin: Plastik ütüler, oyuncak elektrik süpürgeleri, minyatür mutfak setleri, 

Anne, baba ya da doktor olmak; bize biçilen o 
dar gömlekleri giymeye gönüllü oluşumuzun ilk 
antrenmanıdır. 
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stetoskoplar ya da tamir çantaları... Roland Barthes, o muhteşem eseri 
Çağdaş Söylenler’de (Mythologies) bizi yıllar önce uyarmıştı: "Fransız 
oyuncağı her zaman bir şeyler ifade eder ve bu bir şey her zaman 
toplumsallaşmadır." Barthes haklıydı; bu nesnelerin hiçbiri "oyuncak" 
değildir; bunlar gelecekteki emeğin, mesainin, hizmetin ve yabancılaşmanın 
eğitim araçlarıdır. 

Çocuğa hediye edilen o "çiş yapan, ağlayan" oyuncak bebek, aslında ona 
gelecekteki "bakım emeği"ni ve anneliği kutsal bir görev gibi öğretir. Çocuğa 
alınan pilli yazar kasa, onu kapitalizmin soğuk alışveriş ilişkisine, paranın 
fetişizmine hazırlar. Asker setleri, savaşı ve ölümü normalleştirir. Biz evcilik 
oynarken sadece eğlenmeyiz; aslında Marx’ın bahsettiği "işgücünün yeniden 
üretimi" sürecine stajyer olarak katılırız. 

Daha da derine inelim: Biz bu oyunda "Baba" otoritesini, "Anne" şefkatini, 
"Komşu" merakını ve "Doktor" ciddiyetini içselleştiririz. Carl Jung’un 
"Persona" (Maske) dediği o toplumsal yüzü, ilk kez bu oyunda takarız. Antik 
Yunan tiyatrosunda oyuncuların taktığı o maskeler gibi, biz de kendi öz 
benliğimizi (ejderha olma ihtimalimizi) bir kenara bırakır, toplumun bizden 
beklediği o uslu, tanımlı ve öngörülebilir rolleri giyeriz. Erving Goffman’ın 
Günlük Yaşamda Benliğin Sunumu’nda anlattığı gibi, artık bir 
"sahne"deyizdir ve seyirci (toplum) bizden rolümüzü hatasız oynamamızı 
bekler. 

Judith Butler’ın dediği gibi, cinsiyet bile bir "performans"tır ve biz bu 
performansı "Sen anne ol, ben baba" diyerek tekrar ede ede gerçeğimiz haline 
getiririz. 

Yetişkin olduğumuzda oyun bitmez, sadece prodüksiyon kalitesi ve bütçesi 
artar. Oyuncak evin yerini otuz yıl vadeyle banka kredisini ödediğimiz 3+1 
daire, plastik direksiyonun yerini kaskosu ve trafik sigortası ödenmiş bir 
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sedan araba alır. "Evlendik, barklandık, iş güç sahibi olduk, düzeni kurduk" 
dediğimizde hissettiğimiz o yapay "olmuşluk" hissi, aslında evcilik oyununda 
"rolünü iyi yapan uslu çocuk" olmanın verdiği o "Aferin" alma hazzının, o 
Freudyen Süper-Ego tatmininin aynısıdır. 

Evcilik, bize şunu acımasızca öğretir: "Kendin olma, rolünü oyna. Metne 
sadık kal." 

Eğer baba rolündeki çocuk birdenbire ağlamaya başlarsa, diğer çocuk onu 
sertçe uyarır: "Babalar ağlamaz, oyunbozanlık etme!" İşte bu uyarı, 
hayatımız boyunca duygularımızı bastırmamıza, içimizdeki çığlığı 
susturmamıza neden olacak o büyük toplumsal sansürün ilk sesidir. Freud’un 
Uygarlığın Huzursuzluğu tam olarak burada başlar: Güvenlik ve düzen 
karşılığında içgüdülerimizden ve sahiciliğimizden vazgeçeriz. 

Bu yüzden evcilik, oynayabileceğiniz en tehlikeli, en uyuşturucu oyundur. 
Çünkü bize, mutluluğun ancak bu belirlenmiş, sıkıcı ve ruhsuz rolleri eksiksiz 
oynamakla mümkün olduğu yalanını, en savunmasız, en saf anımızda, "oyun" 
kisvesi altında yutturur. 

Oysa gerçek özgürlük, o plastik ütüyü duvara fırlatıp, "Ben baba olmak 
istemiyorum, ben bir fırtına olacağım!" diyebilme cesaretindedir. Ama ne 
yazık ki, çoğu zaman oyunun kuralları, oyuncunun hayallerinden daha 
baskın çıkar. 
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Bölüm Sonu Oyunu: 
"Rolü Sabote Etmek" 

Amaç: Günlük hayatta üzerine yapışmış "Etiket"leri ve otomatikleşmiş 
"Rol"leri fark edip, kısa süreliğine senaryo dışına çıkmak. 

Oyuncular: Tek Kişi (veya habersiz figüranlar olarak çevrenizdekiler) 

Mekan: Ev, İş Yeri veya Sosyal Bir Ortam. 

Oynanış: 

1. Bugün en çok oynadığın rolü belirle (Örn: Otoriter Baba, 
Uyumlu Çalışan, Şikayetçi Müşteri, Fedakar Eş). 

2. Bu rolün "ezberlenmiş repliklerini" tespit et. (Örn: "Nasılsın?" 
denince otomatikman "İyidir, koşturmaca" demek). 

3. Hamle: Bugün, bu ezberlenmiş repliklerden sadece birini, 
tamamen beklenmedik ama dürüst bir cevapla değiştir. 

o Örnek: Biri "Nasılsın?" dediğinde, robotik bir cevap 
yerine durakla, gözünün içine bak ve "Aslında bugün 
kendimi biraz anlamsız hissediyorum, sen nasılsın?" de. 

o Örnek: Her akşam yemekten sonra sessizce 
televizyonun karşısına geçiyorsan (Baba rolü), bu akşam 
yere otur ve "Ben bugün koltukta oturmak 
istemiyorum" de. 

4. Karşı tarafın yüzündeki şaşkınlığı ("Glitch"i/Hata'yı) izle. 

Kazanım: Küçük bir senaryo değişikliğinin bile sistemde nasıl bir 
duraklama yarattığını görmek ve rolün senin "derin" değil, sadece 
giydiğin bir kostüm olduğunu hatırlamak. 
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12 Yıllık Uyku Tulumu: 
Okul Sıralarından Fabrika Bantlarına

 

 

 

Sabahın kör karanlığında, biyolojik saatiniz (sirkadiyen ritim) tüm 
hücrelerinizle "uyu, henüz güneş bile doğmadı" diye haykırırken, o sıcak 
yataktan zorla kazınarak kaldırılmak, bir insanın hayatı boyunca maruz 
kaldığı ilk, en sistemli ve en meşru şiddettir. Franz Kafka’nın Dönüşüm’ünde 
Gregor Samsa bir sabah bunaltıcı rüyalardan uyandığında kendini bir böceğe 
dönüşmüş bulur; çünkü o, işe geç kalma korkusunun yarattığı 
yabancılaşmanın kurbanıdır. Çocuklar ise her sabah, henüz böcekleşmeseler 
de, ruhlarının bir parçasını yastıkta bırakarak uyanırlar. 

Bu şiddet, adına "eğitim" dediğimiz, süresi keyfi olarak uzatılan o 12 yıllık 
mecburi hizmet oyununun (tutorial) giriş sahnesidir. 

Hiç düşündünüz mü; neden okul sabah 8'de veya 9'da başlar? Nörobilim, 
ergen beyninin o saatlerde algıya kapalı olduğunu, uykunun öğrenme için 
elzem olduğunu bas bas bağırırken, sistem neden bu saatte ısrar eder? Cevap, 
sandığınız kadar pedagojik değildir; cevap tamamen endüstriyeldir: Çünkü 
vardiya o saatte başlar. Alvin Toffler’ın Üçüncü Dalga’da işaret ettiği gibi, 
okullar fabrika modeline göre tasarlanmıştır. Okul, bilgi yüklenen bir tapınak 
olmaktan çok önce, geleceğin işçilerini, memurlarını ve beyaz yakalılarını 

Okul, zil çaldığında itaat etmeyi, ödev yapıldığında maaş 
almayı (notu) ve otoriteyi (öğretmeni) sorgulamamayı 
öğreten, kapitalizmin en uzun süreli oyunudur. 
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"mesai saatine" (9-5 ritmine) alıştırma kampıdır. Çocuğun uykusunu, 
rüyalarını ve sabah mahmurluğunu o saatte kesip atması gerekir ki; 20 yıl 
sonra sabahın 6'sında o lanet servise binip işe giderken bünyesi isyan etmesin, 
"Ben ne yapıyorum?" diye sormasın. Bu itaat refleksi, omuriliğine kazınsın. 

Sınıfın mimarisine ve ontolojisine bir bakın. Michel Foucault, Hapishanenin 
Doğuşu’nda okul, kışla, hastane ve hapishane mimarisinin ve işleyişinin 
neden birbirine bu kadar benzediğini tüyler ürpertici bir netlikle anlatır. Tıpkı 
19. yüzyıl fabrikaları gibi, herkes yüzünü tek bir yöne, "kürsüye" döner. 
Arkanızı dönemezsiniz, yanınızdakiyle konuşamazsınız. Bilgi (veya talimat) 
tek bir merkezden, Otorite'den (Öğretmen) gelir ve size düşen görev, bu veri 
paketini sorgusuz sualsiz, eleştirmeden kaydetmektir. 

Sınıflardaki sıraların arka arkaya dizilişi, modern ofislerin "open office" 
düzeninin veya Fordist fabrika montaj hattının ilkel bir kopyasıdır. Ivan 
Illich, Okulsuz Toplum’da okulun "statüko için bir reklam ajansı" olduğunu 
söyler. Orada asıl amaç coğrafya veya tarih öğrenmek değildir; orada amaç, 
sert ve ergonomik olmayan bir tahta sandalyede, ilgini zerre kadar çekmeyen 
bir konuyu dinliyormuş gibi yaparak (mış gibi yapmak, kurumsal hayatın 
temelidir) 40 dakika boyunca kıpırdamadan oturabilme yeteneğini, yani "can 
sıkıntısına tahammül etme" sanatını geliştirmektir. 

Bertrand Russell Aylaklığa Övgü’de çalışmanın kutsallığını eleştirir, ama 
okul tam tersini yapar. Bir kapitalist iş yeri için en makbul çalışan, yaratıcı ve 
sorgulayan değil, sıkıcı işleri isyan etmeden, mekanik bir sadakatle yapabilen 
çalışandır. Okul, bu sabrı test eden bir simülasyondur. 

Ve o ses... Zil sesi. Pavlov'un köpekleri için salya akıtma sinyali olan o zil, 
milyonlarca çocuk için de çalar. Zil çalınca otur, zil çalınca sus, zil çalınca çık, 
zil çalınca ye. İnsanın kendi en temel bedensel ihtiyaçlarını (tuvalet, açlık, 
susuzluk, hareket etme) kendi içgüdülerine göre değil, duvarda asılı duran 
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metal bir kutunun sesli komutuna göre ayarlaması, biyolojik ritmin 
endüstriyel ritme kurban edilmesidir. Tuvaletiniz geldiğinde parmak kaldırıp 
bir başkasından izin istemek zorunda olmanız, bedeninizin mülkiyetinin bile 
o saatlerde sizde olmadığının, otoriteye ait olduğunun en aşağılayıcı ilanıdır. 
Agamben’in bahsettiği "Çıplak Hayat" (Homo Sacer), tuvalet izni bekleyen 
çocuğun çaresizliğinde gizlidir. 

Peki ya Ödevler? Okulda geçen 8 saat yetmezmiş gibi eve taşınan o anlamsız 
iş yığınları... Bu, Theodor Adorno’nun Kültür Endüstrisi eleştirisinde 
bahsettiği "boş zamanın gaspı"nın ve "mesai kavramının eve taşması"nın 
provasıdır. Yetişkin olduğunda eve iş getiren, pazar günü patronunun mailini 
cevaplayan, tatilde bile "ulaşılabilir" olan o mutsuz plaza insanı, işte o akşam 
ödevlerini yapan, "ödevini yapmadan oyun oynayamazsın" tehdidiyle 
büyüyen çocuktur. Ödev, çocuğa şunu öğretir: "Zamanın sana ait değildir. 
Boş zamanın bile sisteme aittir. Dinlenmeye hakkın yok, sürekli üretmelisin." 
Byung-Chul Han’ın Yorgunluk Toplumu’nun temelleri ilkokul defterlerinde 
atılır. 

Bu oyunun puanlama sistemi de (Gamification) kusursuzdur: Notlar. İnsan 
zekası gibi çok boyutlu, kaotik, duygusal ve renkli bir yapıyı "0 ile 100" 
arasında soğuk bir sayıya indirgemek, insanı metalaştırmanın ilk adımıdır. 
"Sen 5'lik bir öğrencisin", "Sen 3 aldın". Bu etiketler, çocuğun öz değerini bir 
sayıya endeksler. İleride bu sayılar maaş bordrosuna, kredi notuna (Findeks), 
satış kotasına dönüşecektir. Oyunda "level atlamak" (sınıf geçmek) için bu 
puanları toplamak, yani "grind" yapmak zorundasınızdır. Soru sormak, 
merak etmek, müfredat dışı bir şey düşünmek puan getirmez; "İsteneni 
vermek" puan getirir. Sınav kağıdına kendi fikrini yazan değil, kitabın 
ezberlettiğini papağan gibi tekrarlayan kazanır. 

Bu 12 yılın sonunda elimize tutuşturulan Diploma, aslında bir başarı belgesi 
değildir. O kağıt parçası; "Bu oyuncu, sisteme uyum sağlama, otoriteye itaat 
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etme, sabah erken kalkma ve sıkıcı görevleri yerine getirme konusundaki tüm 
direnç testlerini başarıyla geçmiştir, güvenle istihdam edebilir ve 
sömürebilirsiniz" diyen bir TS-EN ISO 9001 Uygunluk Belgesi'dir. 

Mark Twain boşuna "Okulun eğitimimi engellemesine asla izin vermedim" 
dememiştir. Biz okulda cahilliğimizi yitirmedik; biz okulda hayret etme 
yeteneğimizi, "Neden?" diye sorma cesaretimizi ve en önemlisi oyun oynama 
özgürlüğümüzü yitirdik. 

Okul bitip de o meşhur "gerçek hayata" atıldığımızda hissettiğimiz o devasa 
boşluk ve anlamsızlık hissi, simülasyonun bir üst seviyeye, "Profesyonel 
Hayat" (Hard Mode) seviyesine geçtiğimizin işaretidir. 

Artık teneffüsler daha kısadır, adı "sigara molası" olmuştur ve öğretmenler, 
şimdi patron ve İK müdürü kılığında çok daha acımasızdır. 
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Bölüm Sonu Oyunu: 
"Görünmez Müfredati İfşa " 

Amaç: Okul yıllarında beynimize kazınan ama ders kitaplarında 
yazmayan o "gizli kuralları" (hidden curriculum) gün yüzüne çıkarmak 
ve etkisizleştirmek. 

Oyuncular: Tek Kişi. 

Materyaller: Kağıt, kalem ve dürüstlük. 

Oynanış: 

1. Kağıdı ikiye bölün. Sol tarafa "Okulda Bana Ne Öğretildiğini 
Söylediler?", sağ tarafa ise "Aslında Ben Ne Öğrendim?" yazın. 

2. Sol tarafa resmi ders isimlerini veya konularını yazın 
(Matematik, Tarih, Disiplin vb.). 

3. Sağ tarafa ise bu dersler aracılığıyla edindiğiniz davranışsal 
refleksleri yazın. 

o Örnek: 
§ Sol: Tarih Dersi / Savaş Tarihleri 
§ Sağ: "Kazananların yalanlarına inanmak ve 

ezberlemek." 
o Örnek: 

§ Sol: Sınav Sistemi / Çoktan Seçmeli Sorular 
§ Sağ: "Hayatta her sorunun tek bir doğru cevabı 

olduğunu ve şıklar dışındaki ihtimallerin 
(yaratıcılığın) geçersiz olduğunu sanmak." 

6.  sensörlerini, ATM kameralarını, hatta elindeki telefondan 
konum verisi gönderen insanları fark edin. 

7. Her fark ettiğiniz kamera için içinizden "Sobe" deyin. 
8. Oyunun ikinci aşaması: Bir anlığına, hiçbir kameranın kör 

noktasına girmeden yürümenin mümkün olup olmadığını test 
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Bölüm Sonu Oyunu: 
"Görünmez Müfredati İfşa" 

o Örnek: 
§ Sol: Sözlüye Kalkmak 
§ Sağ: "Hata yaparsam herkes bana güler, bu 

yüzden en iyisi susup görünmez olmak." 
o Örnek: 

§ Sol: Zil Sesi ve Teneffüs 
§ Sağ: "Mutluluk sadece bana verilen 10 

dakikalık izin kadardır." 
4. Listeniz bittiğinde sağ tarafa bakın. Bu liste, şu anki 

karakterinizin, korkularınızın ve iş hayatındaki tutumunuzun 
kaynak kodudur. 

5. Final Hamlesi: Sağdaki maddelerden en çok hayatını etkileyen 
bir tanesini seç ve üzerine kocaman bir çarpı at. Altına şunu yaz: 
"Bu ders bitti. Artık zil benim elimde." 

Kazanım: Davranışlarımızın çoğunun "eğitim" değil, "şartlanma" ürünü 
olduğunu fark etmek ve içimizdeki o korkmuş öğrenciyi mezun etmek. 
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5  

Misket, Oyuncak ve Mülkiyet: 
"Benim" Demenin Trajedisi

 

 

 

İnsan yavrusu o korunaklı rahimden, yani o "okyanus duygusunun" (oceanic 
feeling) hakim olduğu birlik halinden kopup dünyaya fırlatıldığında, 
"mülkiyet" kavramından bihaberdir. Onun fenomenolojik dünyasında 
annesinin memesi, üzerindeki battaniye, ağzına soktuğu parmak ya da 
gökyüzündeki ay arasında bir fark yoktur; hepsi deneyimlenen "bir" 
bütündür. Benlik ve Nesne henüz ayrışmamıştır. Ancak ne zaman ki eline 
verilen plastik bir nesneyi göğsüne bastırıp, bir başka çocuk ona uzandığında 
tiz bir çığlıkla "BENİM!" diye bağırır; işte o an Cennet'ten kovulur ve 
mülkiyetin, yani kapitalizmin cehennemine ilk geri dönüşsüz adımını atar. 

Oyun, paylaşımın ve kolektif neşenin aracı olmaktan çıkıp, sahip olmanın, 
biriktirmenin ve ötekini mahrum bırakmanın aracı haline geldiğinde doğası 
bozulur ve çürür. Sokakta oynanan o eski misket (bilye) oyunlarını hatırlayın. 
Orada oyunun kendisinden (ludic activity) çok, "ütmek" (rakibinin misketini 
kazanmak) esastır. Bu, Marx'ın bahsettiği "İlkel Birikim"in (Primitive 
Accumulation) arka sokak versiyonudur. 

Sahip olduğumuz ilk oyuncak, dünyayı parsellere 
bölüp çitlerle çevireceğimiz o büyük toprak 
kavgasının minyatürüdür. 
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Cebindeki misketlerin ağırlığıyla şıngır şıngır yürüyen, pantolonu düşen o 
çocuk; banka hesabındaki rakamların şişkinliğiyle gururlanan bir CEO'nun 
ya da altınlarını yastık altında saklayan Varyemez Amca'nın ta kendisidir, 
onun prototipidir. O renkli cam küreler, çocuğun gözünde artık estetik bir 
nesne ya da oyun aracı değil, bir "sermaye"dir, bir "kapital"dir. Kaybetme 
korkusu, oyunun neşesini ve akışını gölgeler. En güzel misketlerle (başlar, 
kemikler, gülleler) oynamaya kıyamaz, onları riske atamaz; onları sadece 
"sahip olmak" hazzı, o karanlık fetişizm için saklar. İşte bu, Karl Marx’ın Das 
Kapital’de anlattığı, "kullanım değeri"nin (use-value) yerini "değişim 
değeri"ne (exchange-value) bıraktığı o büyük kırılma anıdır. 

Oyuncak endüstrisi, çocuğa hayal kurmayı değil, "sahip olmayı" ve 
"tüketmeyi" öğretmek üzerine kuruludur. Roland Barthes, Çağdaş 
Söylenler’de plastiği "hafızasız bir madde" olarak tanımlar. Bir dal parçasını 
eline alıp onu kılıca, asaya, ata veya mikrofona dönüştüren çocuk yaratıcıdır, 
tanrısaldır, özgürdür. Çünkü dal parçası anonimdir, doğanındır, herkesindir 
ve en önemlisi biçimsizdir; ona formu çocuk verir. 

Ama mağazadan alınmış, fonksiyonları önceden mühendisler tarafından 
belirlenmiş, pilli, ışıklı ve pahalı bir "Action Man" figürü, çocuğun hayal 
gücünü iğdiş eder. O oyuncakla sadece üreticisinin izin verdiği, kullanım 
kılavuzunda yazan senaryoya göre oynayabilirsiniz. Çocuk artık oyunun 
yazarı değil, tüketicisidir. 

Ve en önemlisi; o oyuncak asla kırılmamalıdır. "Aman dikkat et, kırma, daha 
yeni aldık, dünyanın parasını verdik!" uyarısı, bir ebeveynin çocuğuna 
yapabileceği en büyük kötülüktür. Bu uyarı, çocuğa eşyanın (nesnenin) 
insandan (özneden) daha değerli olduğunu, mülkiyetin deneyimden daha 
kutsal olduğunu belletir. Çocuğun o eşyayı parçalayarak içini görme merakı 
(mekaniği anlama, yapısöküme uğratma arzusu), mülkiyeti koruma 
zorunluluğu tarafından acımasızca bastırılır. 
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Chuck Palahniuk’un Dövüş Kulübü’nde dediği gibi; "Sahip olduğun şeyler, 
sonunda sana sahip olur." Biz o oyuncakların sahibi olduğumuzu sanırız ama 
aslında eşyalar bizim sahibimiz olur. Onları korumak, temizlemek, saklamak, 
kaybolmasın diye nöbet tutmak ve kırılırsa yenisini almak için ömrümüzü 
harcarız. Mülkiyet, insanı nesnelerin bekçisi yapar. 

Çocuklukta oyun alanında tebeşirle çizilen o sınır çizgisi, "Burası benim 
alanım, giremezsin" restleşmesi; yetişkinlikte ulusların sınırlarına, dikenli 
tellere, vize kuyruklarına, mayın tarlalarına ve tapu dairelerindeki kanlı 
kavgalara dönüşür. 

Jean-Jacques Rousseau, İnsanlar Arasındaki Eşitsizliğin Kaynağı’nda o 
meşhur tespiti yapar: "Bir toprak parçasının etrafını çitle çevirip 'Burası 
benimdir' diyen ve buna inanacak kadar saf insanlar bulan ilk kişi, uygar 
toplumun gerçek kurucusudur." Ve eklemeyi unutmamak gerekir; bu kişi aynı 
zamanda tüm savaşların, cinayetlerin ve sefaletin de başlatıcısıdır. O tebeşir 
çizgisi, kardeşliği bitiren bıçak darbesidir. 

Biz büyüdükçe oyuncaklarımız değişir ama oyunun o mülkiyetçi mantığı 
değişmez. Misketlerin yerini spor arabalar, Barbie evlerinin yerini lüks 
rezidanslar, Monopoly paralarının yerini kripto cüzdanlar alır. "Benim" 
dediğimiz şeylerin sayısı arttıkça, "Ben" dediğimiz öz, o eşya yığınının altında 
ezilip kaybolur. Erich Fromm’un Sahip Olmak ya da Olmak kitabındaki 
temel tez gibi; modern insan "olmak" (varoluşunu gerçekleştirmek) yerine 
"sahip olmak" (nesneler üzerinden kendini tanımlamak) hastalığına 
tutulmuştur. 

Oysa oyunun en yüce, en dionizyak hali, sahip olmak değil, sadece ve sadece 
oynamaktır. Akışta olmaktır. En iyi oyuncular, en bilge ruhlar; oyun 
bittiğinde taşları tahtada bırakıp, "kazandım" ya da "kaybettim" demeden, 
elleri boş ama ruhları dolu olarak masadan kalkmayı bilenlerdir. 
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Mülkiyet, oyunun akışını dondurma ve zamanı hapsetme çabasıdır; oysa 
hayat ve oyun, su gibidir; akışkandır, tutulamaz ve aslında kimseye ait 
değildir. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bölüm Sonu Oyunu: 
"Anti-Koleksiyoner" 

Amaç: Eşyalarla kurulan duygusal bağı koparmak ve "sahip olma" 
yükünden kurtulmanın hafifliğini simüle etmek. 

Oyuncular: Tek Kişi. 

Materyaller: Evde "kıymetli" saydığınız ama işlevi olmayan, sadece 
"sahip olmak" için tuttuğunuz bir nesne (Bir biblo, hiç giyilmeyen pahalı 
bir kıyafet, okunmuş ve rafa hapsedilmiş bir kitap, eski bir elektronik 
cihaz). 

Oynanış: 

1. Nesneyi elinize alın. Onunla ne zaman ve nasıl tanıştığınızı, ona 
ne kadar para veya emek harcadığınızı düşünün. 

2. Şu soruyu sorun: "Bu nesneye ben mi sahibim, yoksa yer 
kaplayarak ve zihnimde yer tutarak o mu bana sahip?" 

3. Onunla vedalaşın. 
4. Hamle: Bu nesneyi, karşılığında hiçbir şey (para, takas, hatta 

aşırı bir teşekkür bile) beklemeden, ona gerçekten ihtiyacı olan 
veya onu "kullanacak" birine hediye edin. 
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Bölüm Sonu Oyunu: 
"Anti-Koleksiyoner" 

o Kritik Kural: "Bunu sana veriyorum ama kıymetini bil" 
gibi mülkiyetçi bir şart koşmak yasak. Ver ve unut. 

2. Nesne elinizden çıktığı an hissettiğiniz o boşluğa odaklanın. O 
boşluk kayıp değil, açılan bir özgürlük alanıdır. 

Kazanım: Vermenin, almaktan daha büyük bir iktidar ve özgürlük 
olduğunu; mülkiyet azaldıkça hareket kabiliyetinin (oyun yeteneğinin) 
arttığını deneyimlemek. 
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6 
 

Kravatlı Gladyatörler: Kariyer Basamakları ve 
Plaza Savaşları

 

 

 

Çocukken sokakta oynadığımız o naif oyunlarda, yere düşenin eli tutulur, 
oyuna ara verilir, dizi kanayana pansuman yapılırdı. Bu, yazılı olmayan bir 
şeref yasasıydı. Yetişkinlerin büyük bir ciddiyetle "Kariyer" adını verdikleri 
bu devasa ve kanlı oyunda ise; yere düşmek, yardım eli uzatılması için değil, 
üzerine basılıp bir basamak daha yükselmek için davetiye çıkarmaktır. Homo 
Homini Lupus (İnsan insanın kurdudur) sözü, en çok plazaların asansör 
boşluklarında yankılanır. 

Şehrin siluetini birer hançer gibi delen o devasa cam plazalara, Le Corbusier’in 
"yaşayan makineler" hayalinin bu distopik versiyonlarına bir bakın. Onlar 
modern zamanların dikey kaleleridir, derebeylikleridir. İçeriye turnikelerden 
(şehir kapılarından) geçilerek girilir; boyunlara asılan o fotoğraflı manyetik 
kartlar ise, Roma’daki kölelerin boynundaki demir zincirlerin dijitalleşmiş, 
hafifletilmiş ve "smart" halidir. 

Sabah 09.00’da asansörlerin önünde biriken, ellerinde karton kahve 
bardaklarıyla (modern iksirler) bekleyen o kalabalık, arenaya çıkmak için 

Modern ofisler, kılıçların yerini e-postaların, 
kanın yerini stresin aldığı, kaybedenin sadece 
ruhunu yitirdiği devasa bir kolezyumdur. 
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sırasını bekleyen gladyatörler ordusudur. Üzerlerindeki pahalı İtalyan kesim 
takım elbiseler, onların zırhlarıdır. Boyunlarına bağladıkları o kravat ise 
medeniyetin bir sembolü değildir. Tarihsel kökeni Hırvat paralı askerlerine 
dayanan bu kumaş parçası; modern iş hayatında efendilerinin (şirketin) onları 
istedikleri an çekip hizaya getirebileceğini simgeleyen sembolik, ipekten bir 
tasmadır. 

Turnikeden geçip o "dıt" sesini duyduğunuzda oyun başlar. Burası 
"Profesyonel Hayat"tır. Burada kimse "kendisi" olamaz; olmak yasaktır. 
Herkes, İnsan Kaynakları departmanının yazdığı, sınırları keskin hatlarla 
belirlenmiş senaryodaki "Kurumsal Kimlik" rolünü oynamak zorundadır. 
Arlie Hochschild’ın "Duygusal Emek" (Emotional Labor) dediği kavram 
burada devreye girer: Duygular yasaktır; öfke "stres yönetimi" adı altında 
yutulmalı, nefret "profesyonellik" maskesiyle gizlenmeli, sevinç ise ancak 
"şirket hedefleri tuttuğunda" yaşanan bir "motivasyon" gösterisine 
dönüştürülmelidir. 

Bu oyunun en sinsi, en öldürücü silahı dildir. Kimse açıkça "Seni sevmiyorum, 
koltuğunda gözüm var ve ayağını kaydıracağım" demez. Bunun yerine 
"CC'ye yöneticini eklemek" gibi pasif agresif mızraklar, zehirli oklar 
kullanılır. George Orwell’ın 1984’ündeki "Yenisöylem" (Newspeak) neyse, 
bugünün "Plazaca"sı da odur. "Bunu masaya yatıralım", "Toplantı set 
edelim", "Deadline'ı kaçırmayalım", "Push edelim"... Bu yarı İngilizce yarı 
Türkçe ucube dil, bu kabilenin savaş naralarıdır. Ludwig Wittgenstein 
"Dilimin sınırları dünyamın sınırlarıdır" der; plaza insanının dünyası, 
"deadline"lar ve "meeting"ler arasına sıkışmış daracık bir hücredir. Bu dili 
konuşamayan, kabilenin dışına itilir ve avlanır. 

Ofisler, özellikle o çok övülen "Açık Ofis" sistemleri, işbirliğini artırmak için 
değil, denetimi mutlak kılmak için tasarlanmış modern birer Panopticon'dur 
(Gözetleme Kulesi). Duvarların olmaması özgürlük değildir; tam tersine, 
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herkesin birbirini denetlediği, kimsenin bir an bile maskesini düşüremediği, 
burnunu bile karıştıramadığı bir "şeffaflık terörü"dür. Bilgisayar ekranına 
(Excel tablosuna) bakarken bile arkanızdan geçen yöneticinin bakışını 
ensenizde hissedersiniz. Bu sürekli tetikte olma hali, gladyatörün arenada 
arkasını kollama refleksidir ve insanı tüketen asıl şey yapılan iş değil, bu 
bitmek bilmeyen "gözetlenme gerilimi"dir. 

Peki, bu kanlı mücadelenin ödülü nedir? Kariyer basamaklarını tırmanmak. 
Albert Camus’nün Sisifos’u, kayayı tepeye çıkarır ve kaya her seferinde aşağı 
yuvarlanır. Plaza çalışanı için o kaya, "Çeyrek Dönem Hedefleri"dir 
(Quarterly Targets). Hedefi tutturursunuz, kaya tepeye çıkar, alkışlar kopar 
ama ertesi sabah kaya (yeni hedefler) yine aşağıdadır ve daha ağırdır. 

Bu basamaklar, çoğunlukla bir yere çıkmaz; sadece bir üst kata, manzarası 
biraz daha geniş ama parmaklıkları yine aynı olan, havalandırması yine 
bozuk bir "köşe ofis"e çıkar. Oraya ulaşmak için feda edilenler ise aileniz, 
zamanınız, bel fıtığınız ve vicdanınızdır. "Müdür", "Direktör", "CEO" gibi 
unvanlar, oyunda kilidi açılan sanal "başarı rozetleri"dir (achievement 
unlocked). Sistem, bu rozetleri takanlara diğer gladyatörlerden daha üstün, 
daha soylu oldukları illüzyonunu satar. Oysa oyunun kurucuları (Sermaye 
sahipleri, hissedarlar) için o en tepedeki CEO ile kapıdaki güvenlik görevlisi 
arasında, bilançodaki bir "gider kalemi" (OpEx) olmaları dışında ontolojik bir 
fark yoktur. Biri kalp krizinden öldüğünde veya işlevini yitirdiğinde, yerini 
doldurmak için gereken süre sadece ve sadece 15 iş günüdür. 

Bu oyunun en büyük trajedisi ve Karl Marx’ın "Yanlış Bilinç" dediği durum 
şudur: Oyuncular (beyaz yakalılar), kendilerini işçi sınıfından ayrı, "seçkin" ve 
"özgür" sanırlar. İşçi tulumu giymedikleri için emekçi olduklarını unuturlar. 
Guy Standing’in tanımıyla onlar aslında "Prekarya"dır; yani güvencesiz, 
geleceksiz, her an kapının önüne konulabilir, ama Starbucks kahvesi içerek 
burjuva taklidi yapan modern proleterlerdir. Ellerindeki laptopları birer 



Oyun Gerekli Bize 

 31 

üretim aracı değil, iktidar asası sanırlar. Oysa plaza gladyatörü, modern 
zamanların en hüzünlü figürüdür; çünkü zincirlerini altın sanmaktadır ve 
onları parlatmak için maaşının yarısını yine o zinciri satan markalara harcar. 

Oyunun çıkışı var mıdır? Elbette. Ama çıkış, daha çok çalışıp, daha çok 
"network" yapıp en tepeye tırmanmakta değildir. Çıkış, arenanın tam 
ortasında kılıcı (klavyeyi) yere bırakıp, tribünlerdeki efendilere dönerek; 
"Sizin alkışlarınızla doymuyorum, sizin korkularınızla titremiyorum ve sizin 
oyununuzu reddediyorum" diyebilmektedir. 

Özgürlük, istifa mektubunun "Gönder" tuşuna basılan o milisaniyelik andaki 
sessizliktir. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bölüm Sonu Oyunu: 
"Toplantı Masasında Antropolog" 

Amaç: Kurumsal ciddiyetin absürtlüğünü fark etmek ve ortamdaki 
"korku/iktidar" dinamiklerini dışarıdan bir gözle izleyerek o 
atmosferden zihnen özgürleşmek. 

Oyuncular: Tek Kişi. 

Mekan: Katılmak zorunda olduğunuz sıkıcı ve gergin bir iş toplantısı. 

Oynanış: 

1. Toplantı başladığında "Katılımcı" modundan çıkıp 
"Belgeselci/Antropolog" moduna geçin. 

2. Sanki Amazon ormanlarında yeni keşfedilmiş ilkel bir kabileyi 
izliyormuş gibi masadakileri inceleyin. 
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Bölüm Sonu Oyunu: 
" Toplantı Masasında Antropolog" 

3. Hiyerarşiyi Tespit Et: Kim "Alfa" (Lider)? Kimler "Yaver"? 
Kim "Kurban"? 

4. Ritüelleri İzle: 
o Biri konuşurken diğerleri neden ve nasıl başını sallıyor? 

(Onaylama itaatkarlığı). 
o Kim odaya girdiğinde sessizlik oluyor? 
o Kullanılan o süslü kelimeleri ("Sinerji", "Proaktif", 

"Katma değer") duyduğunuzda, bunların aslında "Daha 
çok çalışın" demek olduğunu zihninizde tercüme edin. 

5. Hamle: Toplantının en ciddi anında, masadaki en yetkili kişinin 
de akşam evine gidip pijamasını giyen, dişini fırçalayan, belki de 
yalnızlıktan korkan sıradan bir ölümlü olduğunu hayal edin. 
Onun "kutsallığını" zihninizde soyun. 

Kazanım: Otoritenin, sadece siz ona inandığınız sürece güçlü olduğunu 
anlamak. O ciddi toplantının aslında kostümlü bir tiyatro olduğunu fark 
ettiğiniz an, içinizdeki korkunun yerini ince bir tebessüm alacaktır. 
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Para ve Puan Tablosu: Skor Tutma Hastalığı

 

 

 

İnsanlık tarihinin en başarılı kurgusu, en yaygın dini, en fanatik mezhebi ve 
en bağlayıcı oyunu ne Roma İmparatorluğu'dur ne Hıristiyanlık ne de 
Komünizm; o, Para'dır. 

Oyunun temel mekaniğine, yani kaynak kodlarına bir bakalım: Üzerinde 
birtakım ölü tarihsel figürlerin resimleri olan renkli pamuk-kağıt karışımı 
parçalar veya İsviçre'deki soğuk sunucularda duran dijital 1'ler ve 0'lar... 
Fiziksel ve kimyasal olarak hiçbir işe yaramazlar. Onları yiyemezsiniz (besin 
değeri yoktur), onlarla ısınamazsınız (kalorisi düşüktür), onlarla 
barınamazsınız. Ancak garip, kitlesel ve sarsılmaz bir hipnozla, milyarlarca 
insan bu soyut rakamların "değerli" olduğu konusunda sessiz bir konsensüse 
varmıştır. 

Yuval Noah Harari, Sapiens’te bunu harika açıklar: Para, karşılıklı güvene 
dayalı bir kurgudur. İşte bu, oyunun en büyük hilesidir: Kolektif İnanç. 
Tanrı’ya inanmayan bir ateist bulabilirsiniz, devlete inanmayan bir anarşist 
bulabilirsiniz ama paraya inanmayan birini bulamazsınız. IŞİD militanları 
bile Amerikan Doları kullanır. Çünkü paranın tanrılığı, herkesin ona 
tapmasıyla (kabul etmesiyle) var olur. "Fiat Money" (İtibari Para) terimi, 

Kağıt parçalarına atfedilen değer, herkesin 
inandığı ama kimsenin kazanamadığı, 
kuralları hileli bir Monopoly oyunudur. 
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Latince "Fiat Lux" (Işık Olsun) emrine nazire yapar gibidir; "Para Olsun" 
denir ve yoktan var edilen değer, cüzdanımıza girer. 

Çocukken dumanlı atari salonlarında veya pikselli bilgisayar oyunlarında 
"High Score" (En Yüksek Skor) listesine o üç harfli ismimizi (AAA, CEM, 
CAN) yazdırmak için nasıl çabaladığımızı hatırlayın. O puanların gerçek 
hayatta hiçbir karşılığı yoktu, sadece ekranda parlayan bir "başarı" hissiydi, 
dopaminerjik bir ödülüydü. Yetişkin dünyasında bu mekanizma birebir aynı 
şekilde işler; sadece puanın adı "Dolar", "Euro" veya "Bitcoin" olarak 
değişmiştir. 

Banka hesapları, yetişkinlerin skor tablosudur. İnsanlar sabah uyanır 
uyanmaz, yüzlerini bile yıkamadan bu tabloyu kontrol eder (mobil 
bankacılık), gün boyu bu skoru artırmak için stratejiler geliştirir (yatırım, 
çalışma, kripto, borsa) ve akşam yatarken skorun düşmemiş olmasını umarak 
uykuya dalarlar. 

Peki, bu puanlar ne içindir? Oyunun ilk seviyelerinde (Hayatta Kalma Modu 
/ Survival Mode), bu puanlar barınmak ve karnını doyurmak için gereklidir; 
bu anlaşılabilir, biyolojik ve meşrudur. Ancak oyun ilerledikçe, tuhaf, 
patolojik bir "biriktirme hastalığı" (pleonexia) baş gösterir. İhtiyacından bin 
kat, on bin kat fazlasına sahip olan milyarderlerin hala günde 18 saat deli gibi 
çalışmasının, borsayı takip etmesinin, yeni şirketler kurmasının sebebi 
"ihtiyaç" olabilir mi? Elbette hayır. 

Bunun tek sebebi, skor tablosunda rakiplerini geçme arzusudur. "Forbes En 
Zenginler Listesi", dünyanın en büyük, en ciddi ve en anlamsız 
"Leaderboard"udur (Liderlik Sıralaması). Bu, Freudyen bir analizle, fallik bir 
sidik yarışı, bir iktidar gösterisidir. Mezarlığa giderken o puanların 
sıfırlanacağını bile bile, oyuncular "Game Over" ekranına en yüksek skorla 
girmeyi bir zafer sanırlar. 
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Para, Georg Simmel’in Paranın Felsefesi’nde uyardığı gibi, sadece bir değişim 
aracı olmaktan çıkıp, insanın ontolojik değerini ölçen bir metreye, mutlak bir 
"Amaç"a dönüşmüştür. "Kaç paralık adamsın?" deyimi, bu oyunun dilimize 
ne kadar sızdığının ve ne kadar acımasızlaştığının kanıtıdır. İnsanın onuru, 
bilgisi, nezaketi veya yeteneği değil; "Piyasa Değeri" konuşulur. 

Bir ressamın yeteneği fırça darbeleriyle veya estetik derinliğiyle değil, 
tablosunun müzayedede kaç milyon ettiğine göre ölçülür. Bir doktorun 
başarısı kurtardığı hayatla değil, Kapalıçarşı esnafı gibi pazarlık yaptığı özel 
muayenehane ücretiyle tartılır. Her şeyin bir "fiyat etiketi" vardır, hiçbir şeyin 
"aurası" ve "değeri" kalmamıştır. Oscar Wilde, o keskin zekasıyla durumu 
özetler: "İnsanlar her şeyin fiyatını biliyor ama hiçbir şeyin değerini 
bilmiyor." 

Bu oyunun en büyük tuzağı, en şeytani mekanizması ise "Kredi"dir. Kredi, 
oyunda henüz kazanmadığınız puanları (gelecekteki emeğinizi), gelecekteki 
zamanınızı ipotek ederek şimdiden harcamanızı sağlayan bir "hile kodu" 
(cheat code) gibi sunulur. Ancak bu hile, oyuncuyu sistemin ebedi kölesi 
yapar. Nietzsche, Ahlakın Soykütüğü Üstüne kitabında "Borç" (Schulden) 
ve "Suç" (Schuld) kelimelerinin Almancada aynı kökten geldiğini hatırlatır. 
Borçlu insan, suçlu insandır; kefaretini ödemek zorundadır. 

10 yıllık konut kredisi (Mortgage) çeken bir insan, aslında kanla şu anlaşmayı 
imzalamıştır: "Önümüzdeki 10 yıl, yani 3650 gün boyunca patronum ne derse 
yapacağım, işten ayrılmayacağım, sesimi çıkarmayacağım, hayallerimin 
peşinden gitmeyeceğim ve sistemin uslu bir piyonu olacağım." Zaten 
"Mortgage" kelimesi, Fransızca "Mort" (Ölüm) ve "Gage" (Rehin) 
kelimelerinden türemiştir; yani "Ölüm Rehni". Borç bitene kadar, hayatınız 
rehindir. Bankalar, bu zinciri size gülümseyen reklamlarla, "Hayallerini 
erteleme" sloganlarıyla takarlar. Oysa asıl ertelediğiniz şey borç değil, 
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özgürlüğünüzdür. Lazzarato’nun dediği gibi, "Borçlandırılmış İnsan" (The 
Indebted Man), modern zamanların en itaatkar öznesidir. 

Para oyunu, aynı zamanda sonsuz bir "Hedonik Koşu Bandı"dır (Hedonic 
Treadmill). Oyuncu, belli bir puana ulaşınca mutlu olacağını sanır. "Şu 
arabayı alırsam oyun bitecek ve mutlu olacağım." Arabayı alır, dopamin 
salgılanır, mutluluk tam 3 gün sürer. Sonra yeni bir boşluk, yeni bir hedef, 
yeni bir skor gerekir. Schopenhauer’in sarkaç metaforu gibi; arzu ile can 
sıkıntısı arasında gidip geliriz. 

Sistem, oyuncunun asla "Yeter, ben kazandım, masadan kalkıyorum" 
dememesi üzerine kuruludur. Çünkü oyuncu doyarsa, tüketim durur, oyun 
çöker. Oyunun devam etmesi için oyuncunun sürekli "aç", "eksik" ve 
"yetersiz" hissetmesi gerekir. Reklamlar, vitrinler ve Instagram akışları, bu 
eksiklik hissini körükleyen sürekli oyun içi bildirimlerdir (In-game 
notifications). 

Sonuç olarak; cüzdanımızdaki o kağıtlar, aslında katlanmış zamanımız, 
sıvılaştırılmış ömrümüz ve paketlenmiş emeğimizdir. Biz en değerli 
varlığımızı, yani zamanımızı verip o kağıtları alırız; sonra o kağıtları verip 
zamanımızı (tatil, sağlık, konfor) geri almaya çalışırız. Ama takas kuru her 
zaman aleyhimizedir. Çünkü kazanırken harcadığımız gençlik ve sağlık, 
harcarken asla geri gelmez. 

Oyunun en büyük ironisi şudur: En zengin oyuncu bile, oyundan çıkarken 
(ölürken) başlangıç seviyesindeki donanımıyla, yani cepsiz, çıplak bir kefenle 
ayrılır. 

Kasa her zaman kazanır, oyuncu ise sadece skoruyla övündüğüyle kalır. 
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Bölüm Sonu Oyunu: 
"Hayat Kurunu Hesaplamak" 

Amaç: Paranın üzerindeki "Rakam" illüzyonunu kaldırıp, gerçek 
maliyetin "Ömür" olduğunu idrak etmek. Fiyat etiketlerini "Para 
Birimi"nden "Zaman Birimi"ne çevirmek. 

Oyuncular: Tek Kişi. 

Materyaller: Hesap makinesi, son maaş bordronuz ve satın almak 
istediğiniz pahalı bir şeyin hayali. 

Oynanış: 

1. Saatlik Değerini Bul: Aylık net kazancını, o parayı kazanmak 
için harcadığın gerçek süreye böl. (Sadece mesai saatlerini değil; 
işe gidiş-geliş yolunu, iş stresiyle geçen uykusuz saatleri ve iş için 
yaptığın zorunlu harcamaları da süreye dahil et). 

o Örnek: Ayda 30.000 birim kazanıyorsun ama bunun 
için yolda ve işte toplam 200 saat harcıyorsun. Senin 1 
saatinin değeri = 150 birim. 

2. Etiketi Değiştir: Şimdi çok istediğin o yeni telefonu, ayakkabıyı 
veya arabayı düşün. Fiyatına bak. 

3. Çeviri Yap: Fiyatı, senin saatlik değerine böl. 
o Örnek: Telefon 60.000 birim. Senin saatin 150 birim. 

60.000 / 150 = 400 Saat. 
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Bölüm Sonu Oyunu: 
"Hayat Kurunu Hesaplamak" 

4. Yüzleşme: O telefonun fiyatı artık para değil. Onun fiyatı: "400 
saatlik ömür". Yani yaklaşık 50 iş günü. Yani 2 ay boyunca her 
sabah o servise binip, o sevmediğin suratları çekip, o stresi 
yaşamanın bedeli. 

5. Kendine sor: "Bu plastik ve metal parçası için hayatımın 400 
saatini çöpe atmaya, bu esareti 2 ay daha uzatmaya değer mi?" 

Kazanım: Bir şeyi satın alırken aslında cüzdanını değil, kalan ömrünü 
harcadığını fark etmek. Bu hesaplamadan sonra harcama yaparken elinin 
titremesi, iyileşme belirtisidir. 
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Üniforma ve Statü: Kostümlü Balo Hiç Bitmedi

 

 

 

İnsan yavrusu dünyaya çıplak, savunmasız, rütbesiz ve mutlak bir eşitlik 
halinde gelir. Oyunun fabrika çıkış ayarları (Default Settings) budur; ne bir 
kralın tacı vardır başında ne de bir kölenin zinciri. Ancak toplum denen o 
büyük organizatör, bu eşitliği "tehlikeli" ve "kaotik" bulur. Derhal gardırobun 
kapılarını açar, bize birer kostüm fırlatır ve oyunun en büyük kuralını 
kulağımıza fısıldar: "Sen giydiğin şeysin." 

Hayat, Venedik karnavallarını aratmayan, hiç bitmeyen bir maskeli balodur. 
Sokakta yürürken, ofiste çalışırken veya bir devlet dairesine girdiğimizde 
aslında "insanlarla" konuşmayız; biz hareket eden kumaş yığınlarıyla, yani 
"üniformalarla" konuşuruz. Karşımızdaki bir biyolojik varlık, yani bir "insan" 
değildir; bir "polis", bir "doktor", bir "hakim" veya bir "güvenlik görevlisi"dir. 

Blaise Pascal, Düşünceler’inde bu tiyatroyu yüzyıllar önce ifşa etmiştir: 
"Hâkimler o süslü cübbeleri, doktorlar o garip kepi giymeselerdi, dünyayı 
asla kandıramazlardı." Pascal haklıdır; üniforma, bireyin o kusurlu, korkak 
ve sıradan kişiliğini silen ve yerine sistemin tartışılmaz otoritesini koyan 
büyülenmiş bir kamuflajdır. 

Yargıcın cübbesi, polisin rozeti, işçinin tulumu... 
Hepimiz kostümümüz kadar ciddiye alınıyoruz; 
çıplakken herkes eşittir. 
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Bir polis memurunu düşünün. Mesaisi bittiğinde, evinde pijamalarıyla 
televizyon karşısında otururken herhangi biridir; korkutucu değildir, 
emredici değildir, komşusu ondan çöpü çıkarmasını isteyebilir. Ama o lacivert 
kumaşı üzerine geçirdiği, beline o metal ve barut yığınını taktığı an, Max 
Weber’in tanımıyla "devletin meşru şiddet tekelini" de üzerine giymiş olur. 
Artık o Ahmet veya Mehmet değildir; o, "Yasa"nın ta kendisidir. 

Philip Zimbardo’nun o meşhur Stanford Hapishane Deneyi, kostümün 
insanı nasıl dönüştürdüğünün en korkunç kanıtıdır. Sıradan üniversite 
öğrencilerine gardiyan üniforması giydirildiğinde, içlerinden nasıl birer sadist 
canavar çıktığını hatırla. Biz, üniformanın içindeki insandan değil, o kumaşın 
temsil ettiği "rol"den korkarız. Oyunun hilesi buradadır: Nesnelere ve tekstil 
ürünlerine, ilkel kabilelerin totemlerine atfettiği gibi büyülü güçler atfederiz. 

Sadece devletin resmi üniformalarından bahsetmiyoruz; sivil hayatın da 
görünmez ama çok daha katı üniformaları vardır. Pahalı bir İtalyan takım 
elbisesi, plazalarda giyilen o kolalı, jilet gibi beyaz gömlekler, "Ben 
başarılıyım, ben güçlüyüm, ben yönetici sınıfındayım" diye bağıran sivil 
üniformalardır. 

Bir toplantı odasına tişörtle giren biriyle, kravatla giren birine gösterilen saygı 
arasındaki o dağlar kadar fark, insanlığımızın ne kadar sığlaştığının kanıtıdır. 
Ağızdan çıkan sözün değerine (Logos) değil, üzerindeki kumaşın kalitesine ve 
markasına bakarız. Thorstein Veblen, Aylak Sınıfın Teorisi’nde buna 
"Gösterişçi Tüketim" der. Markalar, bu modern kabile oyununun rütbe 
işaretleridir (insignia). Çantanın üzerindeki o devasa logo, arabanın önündeki 
o parlayan amblem; oyundaki seviyenizi (Level), "Skin"inizi ve "Loot"unuzu 
(ganimet) diğer oyunculara göstermek için satın aldığınız pahalı etiketlerdir. 

Statü, kolektif bir halüsinasyondur, intersubjektif bir yanılsamadır. Bir 
generalin omuzundaki yıldızlar, fiziksel olarak sadece işlenmiş metal 
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parçalarıdır. Onlar, sadece biz o yıldızların bir anlamı olduğuna, bir güç temsil 
ettiğine inandığımız için parlar. Eğer bir ordudaki herkes aynı anda "Bu 
sadece bir metal parçası" diyerek o inancı çekerse, generalin tüm otoritesi bir 
anda buharlaşır ve geriye sadece yaşlı bir adam kalır. 

Tıpkı Andersen’in "Çıplak Kral" masalındaki gibi; herkesin bildiği ama 
kimsenin söylemeye cesaret edemediği, herkesin birbirine oynadığı o büyük 
sır şudur: Kralın tacı da, dilencinin hırkası da, CEO'nun takımı da sadece 
birer tekstil ürünüdür. Altında titreyen, acıkan, korkan, tuvalete giden ve 
sonunda çürüyecek olan aynı et ve kemik yığını vardır. Montaigne’in o harika 
alaycılığıyla dediği gibi: "Dünyanın en yüksek tahtına da çıksanız, yine de 
kendi kıçınızın üzerinde oturursunuz." 

Bu kostümlü oyun, insan ilişkilerini zehirler ve "şeyleştirir". "Bey", "Hanım", 
"Sayın", "Ekselansları"... Bu hitaplar, insanlar arası değil, kostümler arası bir 
diyalogdur. Ruhlar birbirine dokunamaz, çünkü arada kalın, aşılmaz bir 
"statü zırhı" vardır. Alt statüdeki oyuncu, üst statüdeki oyuncunun karşısında 
"hazırolda" durur; yani bedenini dondurur, insanlığını askıya alır ve sadece bir 
"itaat nesnesi"ne dönüşür. 

Oysa geleneksel bir hamamı düşünün. Herkesin peştemalle, yarı çıplak 
oturduğu o buharlı, sıcak odada; patronla işçi, generalle er, zenginle fakir 
arasındaki fark silinir. Ter herkesin alnından aynı şekilde akar, sıcak herkesi 
aynı şekilde gevşetir. İşte sistemin en korktuğu an o andır: Kostümlerin 
düştüğü ve sadece "çıplak insan"ın kaldığı an. Çünkü kostümsüz bir kral, 
sadece çıplak bir adamdır ve çıplak bir adamın kimseye emredecek tanrısal bir 
gücü yoktur. 

Diogenes’in Büyük İskender’e "Gölge etme, başka ihsan istemem" 
diyebilmesinin sebebi, Diogenes’in İskender’in o parıltılı zırhını değil, içindeki 
korkak insanı görebilmesidir. 
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Unutmayın; "Önemli Kişi" (VIP) diye bir şey yoktur, "Önemli Kostüm" 
vardır. Ve oyun bittiğinde, o kaçınılmaz "Game Over" ekranı belirdiğinde; 
musalla taşında veya toprağın altında herkes aynı kostümü, o ceplerin 
olmadığı, markasız, logosuz beyaz kefeni giyer. 

Statü oyununun sonu, mutlak ve kaçınılmaz eşitliktir. Ölüm, hiç kimseye 
torpil geçmez. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bölüm Sonu Oyunu: 
"Zihinsel Soyunma (X-Ray Bakışı)" 

Amaç: Otorite figürlerinin ve statü sembollerinin yarattığı korku/saygı 
illüzyonunu kırmak, kostümün altındaki "sıradan insanı" görmek. 

Oyuncular: Tek Kişi. 

Mekan: Otoriteyle karşılaştığınız herhangi bir yer (Müdürün odası, lüks 
bir mağaza, resmi bir daire). 

Oynanış: 

1. Karşınızda sizi statüsüyle, üniformasıyla veya zenginliğiyle 
ezen, gerilmenize neden olan birini seçin (Örn: Öfkeli bir patron, 
asık suratlı bir memur, çok şık giyimli bir kibirli). 

2. Görselleştirme: Gözleriniz açıkken, zihninizde o kişinin 
üzerindeki tüm o pahalı veya resmi kıyafetleri "Delete" tuşuna 
basarak silin. 
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Bölüm Sonu Oyunu: 
"Zihinsel Soyunma (X-Ray Bakışı)" 

3. Absürt Senaryo: O kişiyi, hayatın en savunmasız ve en insani 
hallerinden birinde hayal edin: 

o Seçenek A: Sabah uyanmış, saçı başı dağınık, pijamalı ve 
ağzı kokuyor. 

o Seçenek B: Tuvalette, kabız olmuş, yüzü kızarmış ve 
ızdırap içinde. 

o Seçenek C: Çocukken annesinden azar işitmiş ve ağzını 
büzerek ağlıyor. 

4. Bu imgeyi zihninizde netleştirin. O "büyük" adamın veya 
kadının, aslında ne kadar komik, ne kadar aciz ve ne kadar sizin 
gibi biyolojik bir varlık olduğunu görün. 

5. Sonuç: İçinizdeki korkunun yerini hafif bir gülümseme alacak. O 
an, karşınızdaki kostümle değil, içindeki insanla konuşmaya 
başlayacaksınız. 

Kazanım: Hiçbir üniformanın, içindeki insanı insanüstü yapmadığını 
anlamak ve sosyal hiyerarşinin yarattığı stresi mizahla eritmek. 
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Aşk ve Kur Yapma Ritüelleri: 
En Eski Strateji Oyunu

 

 

 

Doğa, türün devamlılığı ve genlerin sonsuzluğa taşınması için tek, basit ve 
acımasız bir emir vermiştir: "Çoğal." Arthur Schopenhauer’in Cinsel Aşkın 
Metafiziği’nde o soğuk gerçekçiliğiyle ifşa ettiği gibi; o büyük aşk sandığımız 
duygu, aslında "Türün İradesi"nin (Will to Life), bireyi kandırarak onu 
üremeye ikna etmesinden başka bir şey değildir. İki aşığın göz göze gelip "Biz 
birbirimiz için yaratılmışız" demesi, doğanın onlara oynadığı en büyük 
illüzyondur. Doğa sadece "bir sonraki nesli" önemser; sizin mutluluğunuz 
onun umurunda bile değildir. 

Ancak insan zihni, bu kuru ve mekanik biyolojik komutu (çiftleşmeyi) olduğu 
gibi kabul edemeyecek kadar karmaşıktır. Bu yüzden insanlık, bu hayvani 
dürtünün üzerine soneler, trajediler, serenatlar ve binlerce yıllık karmaşık "kur 
yapma" ritüelleri inşa ederek onu devasa, kuralları belirsiz bir strateji oyununa 
dönüştürmüştür. Aşk; hormonların başlattığı, egonun yönettiği ve çoğu 
zaman toplumsal sözleşmelerle (evlilik) biten bir tiyatro senaryosudur. 

Bu oyun, iki tarafın da birbirini tarttığı, blöf yaptığı ve elindeki kartları asla 
hemen açmadığı yüksek panjurlu bir poker masası gibidir. İlk bakışma, ilk 
mesajın zamanlaması, ilk randevudaki o gergin sessizlik... Bunların her biri, 

Biyolojik dürtülerin üzerine inşa edilen o 
karmaşık dans, fethetme ve teslim olma 
arasındaki ince çizgide oynanan bir satrançtır. 
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romantik birer an değil; Oyun Teorisi (Game Theory) bağlamında, karşı 
tarafın savunma kalkanlarını indirmek ve kendi değerini (piyasa değerini) 
maksimize etmek için yapılan taktiksel hamlelerdir. 

Halk arasında "Kendini ağırdan satmak" (Playing hard to get) denilen o 
kadim taktik, bu ilişkinin bir oyun olduğunun en açık, en dürüst itirafıdır. 
Serbest piyasa ekonomisinin temel kuralı olan "Arz kısıtlıysa değer artar" 
ilkesi, Libidinal Ekonomi'de de aynen geçerlidir. Mesaja hemen cevap 
vermemek, çok hevesli görünmemek, "meşgulmüş" gibi yapmak... Bunlar, 
karşı taraftaki oyuncuyu "avcı" moduna sokmak için kurgulanan yapay kıtlık 
simülasyonlarıdır. René Girard’ın "Mimetik Arzu" teorisinde belirttiği gibi; 
insan bir nesneyi (veya kişiyi) o nesne harika olduğu için değil, ona ulaşmak 
zor olduğu ve başkaları da onu arzuladığı için ister. Biz kolay elde edilen 
"ganimetin" değil, uğruna emek harcadığımız, peşinden koştuğumuz 
"hayalin" aşığıyızdır. 

İlk randevular (First Dates), iki insanın masum buluşması değil; iki "Halkla 
İlişkiler" (PR) ajansının karşılıklı sunum toplantısıdır. Erving Goffman’ın 
Günlük Yaşamda Benliğin Sunumu’ndaki "Vitrin" kavramı tam olarak o 
masada oturur. O spagettiyi yerken karşınızda oturan kişi "gerçek o" değildir; 
o, kişinin en iyi, en anlayışlı, en komik, en entelektüel ve en bakımlı versiyonu, 
yani "Fragman"ıdır. Kusurlarımızı photoshoplarız, korkularımızı örteriz, 
nevrozlarımızı halının altına süpürürüz. Karşı tarafı etkilemek için giydiğimiz 
o marka kıyafetler ve taktığımız o kibar maskeler, evrimsel biyolojideki tavus 
kuşunun kuyruğunu açmasıyla aynı işlevi görür: "Genlerim kaliteli, statüm 
yüksek, kaynaklarım bol; beni seç!" 

Dijital çağda bu oyun, "Gamification" (Oyunlaştırma) sürecinin zirvesini 
yaşamaktadır. Tinder, Bumble gibi uygulamalar; Eva Illouz’un Soğuk 
Yakınlıklar kitabında anlattığı gibi, aşkı bir "katalog tarama", "veri 
madenciliği" ve "eşleşme" oyununa indirgemiştir. Sağa kaydır, sola kaydır. 
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"It's a Match!" bildirimi geldiğinde beyinde salgılanan dopamin, bir 
kumarhanedeki slot makinesinde "Jackpot" yapınca salgılananla kimyasal 
olarak aynıdır. İnsanlar artık birbirinin gözüne (ruhuna) değil, profiline 
(speclerine) bakmaktadır. 

Zygmunt Bauman’ın "Akışkan Aşk" dediği şey budur: Bağların gevşek 
olduğu, "iptal et" tuşunun her an elin altında olduğu bir tüketim ilişkisi. 
"Ghosting" (Hayalet gibi ortadan kaybolmak), oyunun kurallarını ihlal 
etmeden, "Oyundan Çık" (Logout) tuşuna basıp sorumluluk almadan 
kaçmanın modern ve korkakça adıdır. Öteki, artık sorumluluk duyulan bir 
"yüz" değil, silinebilir bir "veri"dir. 

Aşk oyununun en tehlikeli yanı ise "Fetih" arzusudur. "Onu elde etmeliyim, 
benim olmalı" hırsı, aşk sanılır. Oysa bu, çoğu zaman narsisistik egonun bir 
zafer kazanma isteğidir. Jacques Lacan’ın dediği gibi; "Cinsel ilişki yoktur", 
biz aslında ötekini değil, ötekinin bizdeki fantezisini arzularız. Karşı taraf 
"elde edildiğinde", yani o fetih tamamlanıp kale düştüğünde, oyunun 
heyecanı biter ve o kaçınılmaz hayal kırıklığı başlar: "Ben bu prensi/prensesi 
sevmiştim ama içinden sıradan, geğiren, horlayan bir kurbağa çıktı." Çünkü 
oyun bittiğinde maskeler düşer ve geriye sadece iki kusurlu, yaralı insan kalır. 

Evlilik, bu kaotik strateji oyununun "Save" (Kaydet) noktasıdır. Toplum ve 
devlet, bu libidinal enerjinin düzensizliğinden korktuğu için, oyuncuları 
birbirine yasal, ekonomik ve teolojik bağlarla kilitleyerek oyunun 
sürdürülebilirliğini garanti altına almaya çalışır. Friedrich Engels’in Ailenin 
Kökeni’nde belirttiği gibi; evlilik tarihsel olarak aşktan ziyade mülkiyetin 
aktarımıyla ilgili bir sözleşmedir. 

Ancak gerçek yakınlık, paradoksal bir şekilde oyun bittiğinde başlar. İki 
insan, birbirini etkilemeye çalışmayı (performansı) bırakıp, zırhlarını indirip, 
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makyajsız, en çirkin, en zayıf ve en savunmasız halleriyle birbirlerinin 
yanında durabildiklerinde strateji biter, "ilişki" başlar. 

Ama ne yazık ki çoğu kişi oyunu o kadar sever, o kadar içselleştirir ki; 
maskesiz (çıplak yüzle) kalmaktan ölesiye korkar ve ömür boyu "miş gibi" 
sevmeye, o yorucu evcilik oyununu oynamaya devam eder. 

Çünkü maskeyi indirmek, sevilmeme riskini göze almaktır. Ve bu, dünyadaki 
en zor kumardır. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bölüm Sonu Oyunu: 
"PR Kampanyasını İfşa" 

Amaç: İlişkilerde karşı tarafa sunduğumuz "Vitrin" ile içerideki "Depo" 
arasındaki farkı görmek ve dürüstlük kaslarını çalıştırmak. 

Oyuncular: Çiftler (veya flört aşamasındakiler). Eğer yalnızsanız, geçmiş 
bir ilişkinizi analiz etmek için Tek Kişi. 

Mekan: Sakin, romantik olmayan, dürüst bir ortam. 

Oynanış: 

1. Bir kağıt alın ve iki sütuna bölün. 
2. Sol Sütun (Vitrin): İlişkinin başında karşı tarafı etkilemek için 

yaptığınız ama aslında doğalınızda olmayan davranışları yazın. 
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Bölüm Sonu Oyunu: 
"PR Kampanyasını İfşa" 

o Örnek: "Futboldan nefret ettiğim halde onunla maç 
izledim." 

o Örnek: "Aslında çok dağınık biriyim ama evime ilk 
geldiğinde her yeri dip köşe temizledim." 

o Örnek: "Hiç param yokken hesabı ödemek için 
borçlandım." 

4. Sağ Sütun (Depo): Bu davranışların altındaki "Kullanım 
Şartları"nı ve gizli gerçekleri yazın. 

o Örnek: "Aslında maç izlerken çok sıkılıyorum ve ilgi 
istiyorum." 

o Örnek: "Çoraplarımı salonun ortasında bırakmayı 
seviyorum." 

5. Hamle: (Eğer cesaretiniz varsa) Bu listeyi partnerinize okuyun 
veya kendi kendinize itiraf edin. "Ben sana bu ürünü sattım ama 
ürünün kullanma kılavuzunda aslında bunlar yazıyor." 

Kazanım: İlişkinin bir "satış pazarlama" projesi olmaktan çıkıp, 
kusurların kabul edildiği gerçek bir bağa dönüşmesi için ilk adımı atmak. 
Strateji yapmayı bırakmak, en büyük özgürlüktür. 
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Seks ve Mahremiyet: 
Hazzın ve Gücün Sahne Arkası

 

 

 

Kapı kapanır, perdeler sıkıca çekilir ve ışıklar loşlaşır. Dışarıdaki dünyanın, o 
kravatlı ve döpiyesli "Medeni İnsan" oyununun mola verdiği sanılır. Oysa bu 
büyük bir yanılgıdır. Kapı kapandığında içeride kalan şey "saf doğa" değildir; 
kültürün, yasakların ve öğrenilmiş performansların ta kendisidir. Michel 
Foucault Cinselliğin Tarihi’nde bizi uyarır: İktidar her yerdedir; yatak 
odanızın tavan arasında bile sizi izler. Yatak odasında başlayan şey, kuralsız 
bir özgürlük değil, kuralları daha derinlerde, bilinçdışının karanlık 
dehlizlerinde yazılmış bambaşka ve çok daha vahşi bir iktidar oyunudur. 

Cinsellik, biyolojik bir üreme dürtüsü ya da basit bir sürtünme fiziği 
olmaktan çoktan çıkmış; modern insan için yüksek bütçeli bir "performans 
sanatı"na dönüşmüştür. 

Pornografi endüstrisi, bu oyunun "öğretici videolarını" (tutorial) ve ara 
sahnelerini (cutscenes) çeker. Jean Baudrillard’ın "Simülasyon" teorisi burada 
ete kemiğe bürünür: Artık gerçek seks, porno filmleri taklit etmektedir. 
Milyonlarca insan, ekranlarda (yani aslında piksellerde) gördüğü o 
kurgulanmış, ışığı ayarlanmış, makyajlı, ses efektli ve biyomekanik olarak 

Yatak odası, toplumsal baskıların askıya alındığı 
ama iktidar ilişkilerinin en çıplak haliyle yeniden 
kurulduğu tek oyun alanıdır. 
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abartılı senaryoları kendi yatak odasında, o sıradan bazanın üzerinde 
sahnelemeye çalışır. 

Zihnin arka planında sürekli çalışan, hiç susmayan o nevrotik işlemciyi 
duyuyor musunuz? "Yeterince iyi miyim?", "Doğru sesleri çıkarıyor 
muyum?", "Şu an estetik görünüyor muyum?", "Partnerimi (müşteriyi) 
tatmin edip yüksek puan alabilecek miyim?" Bu, hazzın dionizyak 
sarhoşluğundan çok, bir tiyatrocunun "rolünü unutmama" kaygısıdır. Seks 
artık bir deneyim değil, bir "KPI" (Key Performance Indicator / Temel 
Performans Göstergesi) meselesidir. Orgazm, oyunun "bitiş çizgisi" değil, 
başarının onaylandığı bir sertifikadır. 

Yatak odası, aynı zamanda toplumsal hiyerarşilerin ters yüz edildiği veya 
sadistik bir zevkle pekiştirildiği bir politik sahnedir. Marquis de Sade’ın 
zindanlarında olduğu gibi, yatakta da efendi ve köle diyalektiği işler. Dışarıda 
devasa bir holdingi yöneten, binlerce kişiye emir veren o kudretli ve narsist 
CEO'nun, yatakta kontrolü tamamen teslim edip edilgen, aşağılanan bir rolü 
(submissive) seçmesi, kırbaçlanmak istemesi tesadüf değildir. Bütün gün 
"Yönetici" rolünü oynamaktan yorulan zihin, oyunun psişik dengesini 
(homeostazi) sağlamak için gece "Nesneleşmek" ister. Ya da tam tersi; 
dışarıda ezilen, patronundan fırça yiyen, sesi çıkmayan o silik memur, yatak 
odasında bir diktatör kesilebilir. 

Seks, iktidarın el değiştirdiği, güç dengelerinin yeniden kurulduğu, ter ve 
vücut sıvılarıyla oynanan bedensel bir satrançtır. Kimin üstte olduğu, sadece 
bir pozisyon değil, bir egemenlik ilanıdır. 

Bu oyunun en büyük, en paradoksal tabusu ise "Çıplaklık"tır. John Berger 
Görme Biçimleri’nde "Çıplak olmak" (Naked) ile "Nü olmak" (Nude) 
arasındaki farkı anlatır. Giysiler, bizim toplumsal zırhlarımızdır; statümüzü, 
ayıplarımızı, göbeğimizi ve kırılganlığımızı örter. Soyunmak, bu zırhı bırakıp 
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oyunda "All in" (Rest) demektir. Ancak modern insan bedeniyle o kadar 
barışık değildir, kendine o kadar yabancılaşmıştır ki, fiziksel olarak çıplakken 
bile zihinsel kıyafetlerini giymeye devam eder. 

Işığı kapatma isteği, sadece romantik bir ambiyans arayışı değildir. O 
karanlık talebi; o kusurlu, dergilerdeki gibi olmayan, selülitli veya kıllı bedeni 
saklama, yani oyunda "Hile yapma" (Glitch) arzusudur. Görülmekten 
korkarız, çünkü görülmek yargılanmaktır. 

Ve elbette, Seks artık bir "Tüketim" nesnesidir. Eva Illouz’un Soğuk 
Yakınlıklar’da bahsettiği gibi, duygular kapitalizmin hizmetine girmiştir. 
Tinder çağında bedenler, kasap vitrinindeki etler veya Amazon’daki ürünler 
gibi kaydırılır. "Tek gecelik ilişki", oyunun "Quick Play" (Hızlı Oyun) 
modudur. Hikaye modu (Campaign) yoktur, karakter gelişimi (Character 
Development) yoktur, derinlik yoktur; sadece anlık skor ve dopamin 
patlaması vardır. 

Bu, bir "McSex" durumudur; hızlı, doyurucu ama besin değeri olmayan, 
endüstriyel bir haz. Ertesi sabah olduğunda, iki yabancı birbirinin yüzüne 
bakmadan, isimlerini bile hatırlamadan ayrılır; çünkü oyun bitmiş, konsol 
kapatılmış ve fiş çekilmiştir. Öteki, kullanılıp atılan bir prezervatif gibi 
işlevsizleşmiştir. 

Oysa cinselliğin (veya Georges Bataille’ın deyimiyle Erotizm’in) en devrimci, 
en yıkıcı hali, performansın bittiği andır. Skor tutmayı (orgazm odaklılığı) 
bıraktığınızda, "başarmaya" veya "kanıtlamaya" çalışmadığınızda, 
pornografik senaryoları taklit etmediğinizde bir mucize olur. Geriye sadece 
iki insanın; kelimelerin, sıfatların ve maskelerin ötesinde, konuşmadan 
anlaşabildiği o ilkel, o hayvani ve o kutsal "süreklilik" hali kalır. 
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Gerçek mahremiyet, kimsenin (ne toplumun ne de süper-egonun) izlemediği 
bir yerde, kimseye bir şey kanıtlamak zorunda olmadan, sadece "var 
olabilme" ve bir başkasının varlığında eriyebilme özgürlüğüdür. 

Bu, oyundaki tek gerçek "Duraklat" (Pause) anıdır. Ve belki de oyunu 
kazanmanın tek yolu budur. 
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Bölüm Sonu Oyunu: 
"Hedefsiz Dokunuş" 

Amaç: Cinselliği bir "görev" veya "hedef" (orgazm) odaklı performans 
olmaktan çıkarıp, sadece "an"a ve "hisse" odaklı bir keşfe dönüştürmek. 

Oyuncular: Çiftler. 

Mekan: Yatak odası, sessiz ve loş bir ortam. 

Oynanış: 

1. Yasak: Bu oyunun tek bir kuralı var; cinsel birleşme ve orgazm 
yasak. Bu nihai "gol"ü atmak hedeflenmeyecek. 

2. Süre: 15 dakika boyunca zamanlayıcı kurun. 
3. Sırayla, bir kişi "Verici", diğeri "Alıcı" olsun. 
4. Verici, partnerinin eline, sırtına, yüzüne veya saçına; sanki 

dünyada daha önce hiç görmediği bir maddeye dokunuyormuş 
gibi, keşfederek, yavaşça ve farklı dokunuşlarla (tüy gibi hafif 
veya masaj gibi sert) temas etsin. 

5. Konuşmak yok. Sadece nefes ve temas. 
6. Zihin "Bunu şuraya vardırmalıyım" dediği an durun ve nefes 

alın. Amacın bir yere varmak olmadığını, sadece o anki teması 
hissetmek olduğunu hatırlayın. 

Kazanım: Seksin bir "iş" veya "performans" değil, bedensel bir 
meditasyon olduğunu hatırlamak. Skor baskısı kalktığında hazzın nasıl 
derinleştiğini keşfetmek. 
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Alkol ve Sarhoşluk: Zorluk Seviyesini Düşürmek
 

 

 

Hayat, varsayılan ayarlarında (Default Settings) oynandığında tartışmasız 
bir "Hard Mode" (Zor Mod) oyunudur. Görüntü kalitesi rahatsız edici 
derecede yüksektir; tüm kusurlar, tüm acılar, tüm toplumsal eşitsizlikler ve 
geleceğe dair tüm kaygılar "Ultra HD" netliğinde, saniye başına 60 kare hızla 
gözümüze sokulur. Sesler çok gürültülüdür; patronun azarlayan sesi, trafiğin 
kornası, bankanın mesaj sesi ve hepsinden beteri, zihnin içindeki o hiç 
susmayan endişe vızıltısı... 

İşte alkol, bu çekilmez netliği düşürmek, grafikleri biraz olsun 
bulanıklaştırmak (Motion Blur Effect) ve oyunun zorluk seviyesini geçici bir 
süreliğine, hileyle de olsa "Easy Mode"a (Kolay Mod) çekmek için insanlık 
tarihinin bulduğu en yaygın, en eski "Cheat Code"dur. 

İnsan neden içer? Emil Cioran, "Bilinç, doğanın en büyük hatasıdır" der. Ayık 
kafa, gerçekliğin keskin bıçağını her saniye, her nefeste hissetmek demektir. 
Freud’un yapısal modelindeki "Süper-ego" (Üst-benlik) denilen o içimizdeki 
sert yargıç, o asık suratlı bekçi, sürekli "Hata yapma!", "Dikkat et!", 
"Kontrolü kaybetme!", "Yarın iş var!" diye bağırır. Bir kadeh içki, bu yargıcın 
ağzına tıkılan kimyasal bir susturucudur. William James’in o muazzam 
tespitiyle: "Ayıklık azaltır, ayırt eder ve 'Hayır' der; sarhoşluk ise genişletir, 

Kadeh, katlanılamaz olan gerçeği 
bulanıklaştırıp, oynanabilir bir simülasyona 
çeviren bir 'hile kodu'dur. 
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birleştirir ve 'Evet' der." İlk yudumla birlikte, beynin ön lobundaki 
(Prefrontal Korteks) o sıkı denetim mekanizması gevşer. Oyuncu, üzerindeki 
zırhın, ahlakın ve korkunun ağırlığının azaldığını, yerçekiminin bir süreliğine 
iptal edildiğini hisseder. 

Sarhoşluk, zaman algısında bilinçli bir "Lag" (Gecikme) yaratma sanatıdır. 
Düşünce ile eylem arasına, dert ile acı arasına yapay, pamuksu bir mesafe 
koyar. Dünya yavaşlar, o keskin ve yaralayıcı köşeler yuvarlaklaşır. O an, o 
katı ve çekilmez olan hayat, katlanılabilir, hatta yer yer eğlenceli bir 
simülasyona dönüşür. Masada tokuşturulan kadehlerden çıkan o çınlama 
sesi, Dionysos ayinlerinden beri süregelen toplu bir anlaşmanın mührüdür: 
"Şu andan itibaren, birkaç saatliğine gerçek hayatın, mantığın ve neden-
sonuç ilişkisinin kurallarını askıya alıyoruz." 

Nietzsche, Tragedyanın Doğuşu’nda "Apollon" (Düzen, rüya, ölçü) ile 
"Dionysos" (Kaos, sarhoşluk, coşku) arasındaki çatışmayı anlatır. 
Meyhaneler ve barlar, modern şehrin "Dionizyak Tapınakları"dır; oyunun 
haritasındaki "Güvenli Bölge"leridir (Safe Zone). Orada kravat gevşetilir, o 
ağır "Statü Maskesi" (Persona) nazikçe yana kaydırılır. 

Alkol, oyuncuya kısa süreli, güçlü ama tehlikeli "Buff"lar (Güçlendirmeler) 
verir: 

• +50 Cesaret (Dutch Courage): Asla yapamayacağın o konuşmayı 
yaparsın. 

• +30 Konuşkanlık: İçine kapanık biri, bir filozofa dönüşür. 
• -40 Zeka (Intelligence): Mantıklı düşünme yetisi askıya alınır. 
• -60 Denge (Dexterity): Yürümek zorlaşır. 
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Oyuncu, normalde söyleyemediği o cümleyi söyler, atamadığı o riskli mesajı 
atar. Çünkü alkol, beynin "Sonuçları Simüle Etme" modülünü devre dışı 
bırakmıştır. O an gelecek yoktur, sadece genleşmiş bir "şimdi" vardır. 

Ancak evrenin termodinamik yasaları gibi, oyunun ekonomisi de acımasızdır: 
Her hile kodunun bir bedeli vardır. Alkol, mutluluğu yarına (geleceğe) 
borçlanarak, yüksek faizle bugüne çekme işlemidir. O gece yaşanan o yapay 
öfori, kahkaha ve rahatlama, bedava değildir. Ertesi sabah "Hangover" 
(Akşamdan Kalma) olarak, faiziyle birlikte tahsil edilir. 

Baş ağrısı, mide bulantısı ve o tarif edilemez varoluşsal pişmanlık (Moral 
Hangover); oyunun sisteminin "Hile yaptığını fark ettim, dosyalarında 
oynama yaptın ve şimdi cezanı kesiyorum" deme şeklidir. Baudelaire "Sarhoş 
olun! Şarapla, şiirle ya da erdemle, ama sarhoş olun" diyerek zamanın o 
korkunç ağırlığından kaçmayı öğütler; ama sabah olduğunda zaman, bir 
balyoz gibi geri döner. 

İnsanlık tarihi boyunca Dionysos şenliklerinden modern "Happy Hour"lara 
kadar içkinin bu kadar kutsanmasının sebebi, fermente olmuş üzüm suyunun 
tadı değil, vaat ettiği o kısa süreli "sorumsuzluk" illüzyonudur. 

Alkolik, aslında klinik bir vaka ya da basit bir bağımlı değildir; o, oyunun 
zorluğuna, ciddiyetine ve anlamsızlığına tahammül edemeyip, sürekli 
"Restart" (Yeniden Başlat) tuşuna basan, sistemden umudunu kesmiş 
hüzünlü bir oyuncudur. O, oyunu oynamak istemez, oyunun dışına taşmak 
ister. 

Kadeh, insanın kendi zihnine attığı formattır, bir "System Reset" girişimidir. 
Ama ne yazık ki, sabah olduğunda sistem o lanet "Yedekleme"den (Backup) 
tekrar yüklenir ve gerçeklik, eskisinden daha sert, daha gri ve daha acımasız 
bir şekilde ekrana yansır. 
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Ve oyuncu, titreyen elleriyle bir sonraki "yama"yı beklemeye başlar. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bölüm Sonu Oyunu: 
"Placebo Sarhoşluğu" 

Amaç: Alkolün verdiği "rahatlama" hissinin aslında maddeden değil, 
"izin verme" psikolojisinden kaynaklandığını kanıtlamak ve madde 
kullanmadan zihinsel engelleri kaldırmak. 

Oyuncular: Arkadaş grubu (En az 3 kişi). 

Mekan: Bir ev ortamı veya kafe. 

Materyaller: Alkol şişesine benzer sürahilerde sunulan alkolsüz içecekler 
(Meyve suyu, soda karışımları vb.). 

Oynanış: 

1. Senaryo: Grubun bir üyesi (Oyun Yöneticisi), diğerlerine "Bu 
akşam elimde çok özel, çok sert ve etkisi çabuk geçen yurt 
dışından gelmiş yeni bir içki var" diyerek hazırladığı alkolsüz 
karışımı sunar. (Diğerlerinin bunun alkolsüz olduğunu 
bilmemesi veya bilseler bile oyuna dahil olup "mış gibi" yapmayı 
kabul etmeleri gerekir). 

2. Atmosfer: Işıkları kısın, müziği açın, tıpkı bir içki masasıymış 
gibi ritüelleri (kadeh tokuşturma, şerefe deme) gerçekleştirin. 

3. Görev: Herkes 3. bardaktan sonra "sarhoş taklidi" yapmak 
ZORUNDADIR. Dilleri sürçmeli, kahkahaları yükselmeli, en 
saçma anılarını anlatmalıdırlar. 
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Bölüm Sonu Oyunu: 
"Placebo Sarhoşluğu" 

4. Kırılma Noktası: Bir saat sonra, herkesin gevşeyip, gülüp, 
saçmaladığı o zirve noktasında Yönetici durur ve "Şu an içtiğiniz 
şey sadece elma suyuydu" der. 

Kazanım: O kahkahaların, o cesaretin ve o rahatlamanın şişenin içinde 
değil, zaten sizin içinizde olduğunu; sadece bunları dışarı çıkarmak için 
bir "bahane"ye (izne) ihtiyaç duyduğunuzu fark etmek. 
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Madde ve Halüsinasyon: 
Başka Bir Sunucuya Bağlanmak

 

 

 

Eğer alkol, oyunun grafik ayarlarını biraz düşürüp, "Motion Blur" (Hareket 
Bulanıklığı) ve "Soft Focus" (Yumuşak Odak) ekleyerek gerçekliği daha 
katlanılabilir kılmaksa; halüsinatif maddeler, psikodelikler ve ağır 
uyuşturucular, doğrudan oyunun kaynak koduna (source code) müdahale 
etme, "Root" yetkilerini ele geçirme ve mevcut sunucuyu zorla değiştirme 
girişimidir. Biri filtreyle oynar, diğeri işletim sistemini hacklemeye çalışır. 

İnsan zihni, "Konsensüs Gerçekliği" (Consensus Reality) denilen ortak, 
devasa ve sıkıcı bir sunucuya (Public Server) bağlıdır. İmmanuel Kant’ın 
Numen ve Fenomen ayrımındaki gibi; hepimiz masayı masa, kırmızıyı 
kırmızı, pazartesiyi sendrom olarak görürüz. Bu, oyunun çok oyunculu 
(MMORPG) modda çökmeden, "Lag" yapmadan çalışması için gerekli olan 
TCP/IP protokolüdür. 

Ancak bazı oyuncular (ya da "psychonaut"lar) için bu ortak gerçeklik o kadar 
yavan, o kadar acı verici, o kadar gri veya o kadar dardır ki; yasadışı 
yazılımlarla (kimyasallarla) bu ana sunucudan "Log out" (Çıkış) yapıp, sadece 
ve sadece kendi zihinlerinde var olan, şifresi kimsede olmayan özel bir 
sunucuya (Private Server) bağlanırlar. 

Mevcut oyunun grafiklerinden ve 
hikayesinden memnun olmayan zihnin, kendi 
gerçekliğini yaratma çabası. 
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Bu yeni sunucuda Newton fiziği ve Aristo mantığı işlemez. Aldous Huxley, 
Algı Kapıları’nda beynin bir "indirgeme valfi" (reducing valve) olduğunu 
söyler; madde bu valfi patlatır. Zaman bükülür, doğrusal olmaktan çıkar; 
sesler renge dönüşür, renkler tadılır (Sinestezi). Kullanıcı, Arthur 
Rimbaud’nun "Bütün duyuların düzensizleştirilmesi" dediği o kaotik şölende, 
kendini bir anlığına oyunun "Admin"i (Yöneticisi), hatta oyunun tasarımcısı 
(Tanrı) gibi hisseder. Yerçekimini yendiğini, duvarların nefes aldığını, 
uzaylılarla konuştuğunu veya evrenin nihai sırrını (42?) çözdüğünü sanır. Bu 
deneyim, beynin nörokimyasal dengesini hunharca bozarak yaratılan, son 
derece inandırıcı, 8K çözünürlüğünde bir VR (Sanal Gerçeklik) deneyimidir. 

Ancak bu radikal kaçışın, bu "Cyberpunk" isyanın trajik bir bedeli vardır: 
Mutlak Yalnızlık. 

Antik filozof Herakleitos, 2500 yıl önce şu muazzam tespiti yapmıştır: 
"Uyanıkların ortak bir dünyası vardır; ama uyuyanlar (rüyadakiler), her biri 
kendi dünyasına döner." Madde kullanımı, uyanıkken uyuma halidir. Ortak 
sunucudan kopmak demek, diğer oyuncularla (insanlıkla) iletişimi sağlayan 
fiber optik kabloyu kesmek demektir. 

Madde etkisindeki kişi, dışarıdan bakıldığında bir köşede sızmış, ağzından 
salyalar akan veya anlamsızca el kol hareketleri yapan bozuk bir "NPC" 
(Oyuncu Olmayan Karakter) gibi görünürken; kendi içinde galaksiler arası 
savaşlar vermekte, nefsini terbiye etmekte ya da ejderhalarla konuşmaktadır. 
Ama bu savaşın tanığı yoktur. O muazzam halüsinasyonlar, seyircisi 
olmayan tek kişilik bir tiyatrodur. "Öteki"nin olmadığı yerde, gerçeklik de 
yoktur. Bu, solipsizmin (tekbencilik) kimyasal zirvesidir. 

Madde kullanımı, oyunun sıkıcılığına ve determinizmine karşı romantik bir 
isyan gibi başlar ama kısa sürede oyunun en acımasız, en sinsi bug'ına 
(hatasına) dönüşür. 
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Beyin, yani biyolojik donanım (Hardware), bu aşırı voltajı ve veri akışını 
kaldıramaz. Bilgisayarcıların tabiriyle "Overclock" (İşlemciyi fabrika 
ayarlarının üzerinde hızlandırma) yapılan zihin, bir süre sonra ısınmaya ve 
yanmaya başlar. Paranoya, şizofreni, depresyon ve psikoz; sistemin bu 
zorlamaya karşı verdiği "Fatal Error" (Ölümcül Hata) ve "Blue Screen of 
Death" (Mavi Ekran) tepkisidir. 

William Burroughs, Naked Lunch (Çıplak Şölen) kitabında bağımlılığın 
"Cebiri"nden bahseder. Kullanıcı, "daha özgür" bir oyun arayışıyla yola 
çıkmıştır ama maddenin (yazılımın) kölesi haline gelerek, oyunun en dar, en 
ışıksız hücresine hapsolur. 

Artık madde, keyif almak veya evreni keşfetmek için değil; sadece titremeyi 
durdurmak, sadece "Normal" hissedebilmek, yani çökmüş sistemi "Boot" 
edebilmek (yeniden başlatabilmek) için zorunlu hale gelir. Özgürlük arayışı, 
zorunluluğun diktatörlüğüyle biter. 

Halüsinasyon, insanın "yaratıcı" olma potansiyelinin kimyasal bir kısa 
devresidir. Karl Marx dini "halkın afyonu" olarak tanımlamıştı; bugün 
afyonun kendisi, kullanıcısı için tek kişilik bir din olmuştur. Oysa gerçek 
yaratıcılık (sanat, bilim, felsefe); ortak gerçekliği reddetmek değil, onu 
dönüştürmek ve yeniden inşa etmektir. 

Madde kullanan kişi dünyayı değiştirmez, sadece dünyaya baktığı pencereyi 
kırar. Ve kırık bir pencereden görünen o parçalı manzara, özgürlük değil; 
sadece keskin cam kırıklarıyla dolu bir kaostur. 

Sunucuya geri dönün; burası sıkıcı olabilir ama en azından buradaki acılar 
gerçek. 
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Bölüm Sonu Oyunu: 
"Ganzfeld Deneyi / Beyin Sineması" 

Amaç: Hiçbir kimyasal madde kullanmadan, beynin nasıl kendi kendine 
halüsinasyon üretebildiğini görmek ve "gerçeklik" algısının ne kadar 
pamuk ipliğine bağlı olduğunu deneyimlemek. 

Uyarı: Epilepsi geçmişi olanlar veya psikolojik rahatsızlığı olanlar bu 
deneyi yapmamalıdır. 

Oyuncular: Tek Kişi (veya bir yardımcı). 

Materyaller: Bir adet pinpon topu (ortadan ikiye kesilmiş), kulaklık, 
kırmızı ışık kaynağı (veya telefon ekranı), "White Noise" (Beyaz 
Gürültü - radyo cızırtısı sesi) kaydı. 

Oynanış: 

1. Sessiz bir odaya uzanın. 
2. Gözlerinize, ortadan ikiye kestiğiniz pinpon topu yarım 

kürelerini yerleştirin (göz kapaklarınız açık olacak ama toplar 
görüş alanınızı tamamen kapatıp bembeyaz/türdeş bir alan 
yaratacak). 

3. Odayı veya yüzünüzü kırmızı bir ışıkla aydınlatın (Topların 
içinden homojen bir kırmızılık/turunculuk görmelisiniz). 
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Bölüm Sonu Oyunu: 
"Ganzfeld Deneyi / Beyin Sineması" 

4. Kulaklığı takın ve kesintisiz, cızırtılı bir "White Noise" (radyo 
paraziti) sesini orta seviyede açın. 

5. Hareketsiz kalın ve gözlerinizi o sonsuz kırmızılığa dikin. 
6. Etki: Yaklaşık 10-20 dakika sonra, beyin "veri alamadığı" 

(sensory deprivation) için paniğe kapılacak ve kendi verisini 
üretmeye başlayacaktır. Gözünüzün önünde geometrik şekiller, 
atlar, bulutlar, hatta sesler duymaya başlayabilirsiniz. 

Kazanım: Zihnin bir "gerçeklik projektörü" olduğunu anlamak. 
Gördüğümüz dünyanın dışarıda değil, beynimizin içinde render 
edildiğini (işlendiğini) fark etmek. 
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Kumar ve Risk: Kaderle Zar Atmak
 

 

 

Hayat oyunu, çoğu oyuncu (özellikle NPC gibi yaşayanlar) için oyuncu 
jargonunda "Grind" (Angarya) denilen; sürekli tekrar eden, düşük ödüllü 
(XP), sıkıcı ve yıpratıcı görevlerden ibarettir. "Sabah kalk, trafiğe gir, işe git, 
azar işit, maaş al, fatura öde ve uyu." Bu döngü o kadar yavaştır, "Level 
Atlamak" (sınıf değiştirmek, refaha ermek) o kadar imkansız görünür ki; 
oyuncu, ömrünün bu "loading" ekranlarında geçtiğini hisseder. 

İşte kumar; bu yavaşlığa, bu sıkıcı neden-sonuç ilişkisine, Max Weber’in 
kutsadığı o "alın teri ve birikim" ahlakına edilmiş küfürlü, irrasyonel bir 
isyandır. 

Dostoyevski, bizzat rulet masalarında erittiği serveti ve ruh sağlığından 
damıttığı Kumarbaz romanında, bu ruh halini cerrah titizliğiyle anlatır. 
Kumarbaz, sistemin "Çalışırsan olur" vaadine, o büyük meritokrasi yalanına 
inanmayı reddeden kişidir. O, alın teriyle değil, şansla ilgilenir. Çünkü o, içten 
içe bilir ki; sistemin zirvesindekiler oraya sadece sabah 8’de kalkıp çok 
çalışarak gelmemiştir. Onlar; doğru zamanda, doğru yerde, doğru riski 
almışlar ya da babalarından kalan mirası (başlangıç loot'unu) kullanmışlardır. 

Emek vermeden kazanma arzusu, sistemin 
'çalış ve kazan' yalanına karşı bireysel ve 
umutsuz bir başkaldırıdır. 
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Kumar, kaderin "RNG" (Random Number Generator - Rastgele Sayı 
Üreticisi) mekanizmasına, yani Tanrı’nın zar atma algoritmasına yapılan bir 
"hack" girişimidir. Emekle geçen yılları, saniyelik bir zar atışıyla "bypass" 
etme arzusudur. 

Masaya konan o para, kağıt parçası değil, oyuncunun sıvılaştırılmış 
geleceğidir. Bahis oynandığı an, zamanın lineer akışı (Chronos) durur. O rulet 
tekerleği dönerken, o atlar son düzlüğe girerken veya zar havadayken 
yaşanan o birkaç saniyelik sonsuzlukta; oyuncu ne fakirdir ne de zengin, ne 
kaybedendir ne de kazanan. O an, o sadece saf bir "ihtimal"dir. 

İşte kumarın asıl bağımlılık yapan yanı, kazanılan para değil; bu "her şeyin 
mümkün olduğu", tüm potansiyellerin aynı anda var olduğu o muazzam 
adrenalin patlamasıdır. Kuantum fiziğindeki Schrödinger’in kedisi gibidir 
oyuncu; kutu açılana kadar hem kraldır hem dilenci, hem galiptir hem 
mağlup. O belirsizlik anı, yaşamın en yoğun hissedildiği andır. Walter 
Benjamin buna "şok deneyimi" der; modern insan, hissizleşen ruhunu ancak 
böyle bir şokla uyandırabilir. 

Modern dünya, bu ilkel dürtüyü çok iyi kullanır ve ticarileştirir. Borsalar, 
kaldıraçlı kripto para piyasaları, video oyunlarındaki "Loot Box" (Şans 
Kutusu) mantığı... Hepsi aynı damardan beslenir: "Belki de sıra sendedir.", 
"To the Moon!" Susan Strange’in "Kumarhane Kapitalizmi" dediği şey 
budur: Ekonomi artık üretim değil, spekülasyon üzerine kuruludur. Milli 
Piyango kuyrukları, umudun vergilendirilmiş ve devletleştirilmiş halidir. 
İnsanlar o bilete para verirken selülozu değil, "Ya çıkarsa?" hayalini satın 
alırlar. O hayal, onlara bir hafta boyunca o berbat işlerine, o çekilmez 
patronlarına katlanma gücü (dayanıklılık buff'ı) verir. "Çıkarsa istifayı 
basarım ve patronun masasına... " cümlesi, modern kölenin (Prekarya'nın) en 
büyük, en ıslak fantezisidir. 
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Ancak bu oyunun değişmez, termodinamik yasası kadar kesin bir kuralı 
vardır: "Kasa Her Zaman Kazanır" (The House Always Wins). 

Kumarhane, yani sistem; matematiksel olarak kaybetmemek üzerine, Büyük 
Sayılar Yasası üzerine kurulmuştur. Oyuncu kısa vadede kazanabilir, şans 
yüzüne gülebilir ama masada kaldığı süre (hayat) uzadıkça, istatistik her 
zaman, istisnasız her zaman kasanın lehine döner. Buna rağmen insan neden 
oynar? Çünkü insan beyni, olasılık hesaplarında kusurludur, evrimsel bir 
"bug"ı vardır. Nörobilim bize şunu söyler: "Neredeyse kazanıyordum" (Near 
Miss) hissi, beyinde "Kazandım" hissiyle aynı bölgeyi uyarır ve dopamin 
salgılatır. Kaybetmeye en çok yaklaştığınız an, oynamaya devam etme 
isteğinizin en yüksek olduğu andır. Slot makineleri bu "hata" üzerine 
programlanmıştır. 

Risk, sadece rulet masasında değildir. Hayatın kendisi, belirsizlikle dolu 
devasa bir kumardır. Martin Heidegger’in "Geworfenheit" (Fırlatılmışlık) 
dediği durum budur: Genetik mirasımız bir piyangodur; hangi coğrafyada, 
hangi ailede doğduğumuz kozmik bir zar atışıdır. Biz kontrolün elimizde 
olduğunu sanarak (kariyer planları, hayat sigortaları, evlilik sözleşmeleri) 
kendimizi kandırırız. 

Kumarbaz ise bu "kontrol illüzyonunu" vahşice yırtıp atar. Stéphane 
Mallarmé’nin o ünlü şiirindeki gibi; "Bir zar atımı, rastlantıyı asla ortadan 
kaldırmayacaktır." Kumarbaz, "Hayat bir kaos," der, "ve ben plan yaparak 
değil, zar atarak bu kaosla dans edeceğim." 

Ancak bu dansın sonu genellikle trajiktir. Çünkü kaderle (Sistemle) bilek 
güreşine giren, eninde sonunda bileğini, saatini ve ruhunu masada bırakır. 
Emek vermeden, süreç yaşanmadan gelen kazanç, karakteri aşındırır; çünkü 
"değer" kavramını yok eder. Hızlı gelen, hızlı gider (Easy come, easy go). Ve 
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oyun bittiğinde geriye; sadece "keşke"lerle dolu, dopamin reseptörleri yanmış, 
tükenmiş bir oyuncu kalır. 

Kasa kazanmıştır. Müzik susar. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bölüm Sonu Oyunu: 
"Yazı Tura Diktatörlüğü" 

Amaç: İradeyi (seçim yapma yükünü) tamamen devre dışı bırakıp, hayatı 
saf şansa (RNG'ye) teslim etmenin yarattığı o tekinsiz "hafifliği" ve 
"korkuyu" simüle etmek. 

Oyuncular: Tek Kişi. 

Süre: Yarım gün (Örneğin bir Pazar öğleden sonrası). 

Materyaller: Bir madeni para. 

Oynanış: 

1. Kural: Belirlenen süre boyunca, karşınıza çıkan hiçbir kararı 
mantığınızla vermeyeceksiniz. En ufak seçimlerde bile paraya 
başvuracaksınız. 

2. Uygulama: 
o "Dışarı çıkayım mı?" -> At parayı. (Yazı: Çık, Tura: 

Evde kal). 
o "Ne yiyeyim?" -> (Yazı: Burger, Tura: Salat). 
o "Şu arkadaşımı arayayım mı?" -> At parayı. 
o "Sağa mı döneyim sola mı?" -> At parayı. 
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Bölüm Sonu Oyunu: 
"Yazı Tura Diktatörlüğü" 

3. Yasak: Paranın sonucunu beğenmeyip "Hadi 3'ün 2'si olsun" 
demek yok. Para ne derse, o mutlak emirdir. Kaderin 
diktatörlüğüne boyun eğeceksiniz. 

Deneyim: 

• İlk başlarda kararsızlık yükünden kurtulmak eğlenceli ve 
hafifletici gelecektir. 

• Ancak süre ilerledikçe, istemediğiniz bir şeyi yapmak zorunda 
kaldığınızda (Örn: Canınız dışarı çıkmak isterken paranın evde 
otur demesi) hissettiğiniz o "tutsaklık" ve "isyan" duygusuna 
odaklanın. 

• Risk aldığınızda (Örn: Rastgele bir otobüse binmek) 
hissettiğiniz o mide kıpırtısını izleyin. 

Kazanım: Kontrolün bizde olmasının (iradenin) ne kadar yorucu ama ne 
kadar kıymetli olduğunu anlamak. Şansın kör bir yönetici olduğunu ve 
hayatın tamamen şansa bırakılamayacak kadar değerli bir oyun 
olduğunu fark etmek. 
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Hız ve Adrenalin: Ölümle Köşe Kapmaca
 

 

 

Gündelik hayat, genellikle düşük FPS (Frame Per Second - Saniyedeki Kare 
Sayısı) ile çalışan, sık sık takılan (stuttering), donan ve yükleme ekranları 
(loading screens) tahammül edilemez derecede uzun süren, optimizasyonu 
bozuk, sıkıcı bir oyundur. Trafikteki o kırmızı ışık, banka kuyruğundaki o 
uyuşukluk, asansör beklerken geçen o ölü zamanlar, bitmek bilmeyen ve 
hiçbir kararın alınmadığı o plaza toplantıları... 

Zaman, Newton fiziğinin o soğuk kurallarına hapsolmuştur ve bir türlü 
geçmek bilmez. İnsan, bu "bekleme odası" yavaşlığının içinde paslanıp 
çürürken, biyolojik ve ontolojik bir isyan başlatır: Hız. 

Hız tutkusu, sanılanın aksine bir yere "erken varma" isteği değildir; modern 
hız tutkunu (dromomaniac), varılacak yerden bağımsız olarak, sadece "yolda 
olma" halini, bir merminin namludan çıkışındaki o pürüzsüz akışkanlığa 
dönüştürme arzusudur. Paul Virilio, Hız ve Politika’da durumu harika 
özetler: "Hız, dünyanın yaşlılığıdır." Biz dünyayı hızlandırarak onun 
sıkıcılığını aşmaya çalışırız. 

İnsan neden o gaz pedalına (accelerator) sonuna kadar basar? Neden o metal 
yığınının motorunu limitlerine kadar zorlar? Çünkü ibre 200 km/s'i 

Otobanda 200 ile giderken hissedilen şey, 
oyunun 'game over' ekranına en yakın 
olduğumuz andaki canlılık yanılsamasıdır. 
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geçtiğinde, fiziksel dünya bulanıklaşır (Motion Blur). Yol kenarındaki 
ağaçlar, binalar, insanlar, borçlar, aşk acıları ve varoluşsal krizler; hepsi birer 
soyut "renk lekesine" dönüşür. Detaylar kaybolur. Ve detayların 
kaybolduğu, dünyanın bir tüp tüneline dönüştüğü o yerde, dertler de 
barınamaz. Hız, mekanı yok ederken, dertleri de buharlaştırır. 

Bu, psikolojide Mihaly Csikszentmihalyi’nin "Akış" (Flow) olarak 
tanımladığı durumun, mekanik yolla ve zorla tetiklenmesidir. Normal 
şartlarda bir Budist keşişin yıllarca lotus pozisyonunda meditasyon yaparak, 
nefsini terbiye ederek ulaştığı o kutsal "Zihnin Susması" (Nirvana) 
noktasına; hız tutkunu bir motorcu, gaz kolunu kökleyerek saniyeler içinde 
ulaşır. O hızda giderken faturanızı, sizi terk eden sevgilinizi, kariyer planınızı 
veya öleceğiniz gerçeğini düşünemezsiniz. 

Beyniniz, o muazzam biyolojik işlemci, tüm kapasitesini (CPU) ve belleğini 
(RAM) sadece ve sadece o an hayatta kalmaya, o virajı doğru açıyla almaya 
ve lastiklerin asfalta tutunmasına ayırır. Arka planda çalışan "endişe.exe", 
"korku.app" ve "gelecek_kaygisi.bat" uygulamalarının hepsi, sistem 
kaynakları yetersizliğinden dolayı zorla kapatılır (Force Quit). İşte bu yüzden 
hız, modern zamanların en etkili, en hızlı ama en ölümcül antidepresanıdır. 

Yukarıdaki şemada görüldüğü gibi, "Akış" (Flow) hali, yeteneklerimiz ile 
karşılaştığımız zorluk dengelendiğinde ortaya çıkar. Hız, oyunun zorluk 
seviyesini yapay olarak maksimuma çıkarır ve bizi o daracık, ultra-
odaklanmış tünelin içine sokar. 

Adrenalin, vücudun "Savaş ya da Kaç" (Fight or Flight) modudur. Yani, 
beyin sapından gelen "Şu an ölmek üzeresin, tehlike çok büyük, tüm 
sistemleri maksimum güce al!" emridir. Göz bebekleri büyür, kalp atışı bir 
techno ritmine dönüşür, zaman algısı yavaşlar (Bullet Time) ve acı hissi 
tamamen kaybolur. Ekstrem sporcuların, paraşütle atlayanların veya uçurum 
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kenarında (Wingsuit) yürüyenlerin aradığı şey, o düşüş anı değildir; yere 
çakılmadıkları, yerçekimini kandırdıkları o andan hemen sonra gelen o 
tanrısal "Ölümsüzlük" hissidir. 

Ölümün soğuk nefesini ensenizde hissettiğinizde, o jiletin keskin yüzünde 
yürüdüğünüzde, yaşadığınızı iliklerinize kadar hissedersiniz. Bu 
paradoksaldır: İnsan kendini en canlı, en "var" hissettiği an, ölüme en yakın 
olduğu andır. Heidegger’in "Ölüme-doğru-varlık" dediği şey, otobanda şerit 
değiştirirken somutlaşır. 

Bu oyun, Sigmund Freud'un Haz İlkesinin Ötesinde kitabında tanımladığı 
"Thanatos" (Ölüm İçgüdüsü) dediği o karanlık, o yıkıcı arzuyla oynanır. Biz 
sadece yaşamaya, "Eros"a tutunmaya çalışmıyoruz; aynı zamanda o büyük 
finali, o mutlak sessizliği, o "Game Over" ekranını da merak ediyoruz. Hız 
yapmak, tanrıyla lades tutuşmaktır. "Bak, senin kurduğun fizik kurallarını 
zorluyorum, senin yazdığın yerçekimi kanununa meydan okuyorum ve hala 
hayattayım!" deme cüretidir. 

İtalyan Fütürist Filippo Tommaso Marinetti, 1909’da o faşizan 
manifestosunda şöyle haykırıyordu: "Kükreyen bir otomobil, Semadirek 
Kanatlı Zaferi heykelinden daha güzeldir." Modern insan, estetiği artık 
durgunlukta değil, kinetik enerjide, patlamada ve hızda bulur. 

Ancak bu köşe kapmaca, tek bir hatayı, milimetrik bir gecikmeyi affetmez. 
Video oyunlarında kaza yaptığınızda, en son "Checkpoint"ten (Kayıt 
Noktası) başlar ve kaldığınız yerden devam edersiniz. Gerçek hayatta ise hız, 
bedeninizi tanınmaz bir et yığınına, o çok sevdiğiniz metal arabanızı bir 
hurdalığa çevirir. Simülasyon çöker. Ekran kararır. "Permadeath" (Kalıcı 
Ölüm) gerçektir. 
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Modern insan, sadece otoyolda değil, hayatın her alanında hız bağımlısıdır. 
Videoları 1.5x veya 2x hızda izleriz, ses kayıtlarını hızlandırırız, "Hızlı Oku, 
Hızlı Zengin Ol, Hızlı Sev, Hızlı Boşan." Neden? Blaise Pascal yüzyıllar 
önce cevabı vermiştir: "İnsanın tüm mutsuzluğu, odasında tek başına sessizce 
oturamamasından gelir." 

Çünkü durursak, yavaşlarsak, o sessizliğin içinden kaçtığımız o büyük 
boşluk, o devasa anlamsızlık (ennui) bize yetişecektir. Hız, o boşluktan 
kaçmak için icat ettiğimiz, motorize ettiğimiz ama sonu mutlaka bir duvara 
toslamakla biten nafile bir kaçış planıdır. 

Fren izleri, bu kaçışın çaresiz imzasıdır. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bölüm Sonu Oyunu: 
"Biyolojik Saati Aşırtma (Overclock)" 

Amaç: Tehlikeye girmeden (araba/motor kullanmadan), vücudun 
"Adrenalin" ve "Yüksek Alarm" sistemini manuel olarak tetikleyip, 
zihnin nasıl sustuğunu ve "Sadece Şimdiki An"a nasıl kilitlendiğini 
deneyimlemek. 

Oyuncular: Tek Kişi. 

Materyaller: Geniş bir kase, buz küpleri, soğuk su ve bir kronometre. 

Oynanış: 

1. Kaseyi suyla doldurun ve içine bolca buz atın. Suyun derecesi "el 
yakacak" kadar soğuk olmalı. 
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Bölüm Sonu Oyunu: 
"Biyolojik Saati Aşırtma (Overclock)" 

2. Rahat bir yere oturun. Şu an kafanızı kurcalayan, sizi üzen bir 
sorunu (borç, ayrılık, gelecek kaygısı) düşünün. Onu zihninizde 
tutun. 

3. Hamle: Nefesinizi tutun ve yüzünüzü (özellikle göz ve burun 
çevresini) tamamen o buzlu suyun içine sokun. 

4. Biyolojik bir refleks olan "Dalış Refleksi" (Mammalian Dive 
Reflex) devreye girecektir. Vücut şoka girer, kalp atışını düzenler 
ve kanı hayati organlara çeker. 

5. Suyun içinde dayanabildiğiniz kadar (kendinizi zorlamadan, 15-
30 saniye) bekleyin. 

6. Başınızı sudan çıkardığınız o ilk 10 saniyeye odaklanın. 

Kazanım: O 10 saniye boyunca, az önce sizi üzen o dert neredeydi? 
Yoktu. Çünkü beden "Hayatta Kalma" moduna geçtiğinde, psikolojik 
dertler lüks kalır ve silinir. Bu deneyim, hızın neden bağımlılık yaptığının 
(zihni susturmasının) güvenli bir demosudur. 
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15  

Istırap ve Travma: 
Oyunun Bug’ları ve Sistem Hataları

 

 

 

Mükemmel tasarlanmış, optimize edilmiş bir oyunda akış (Flow) 
pürüzsüzdür, kontroller anlık tepki verir, fizik motoru hatasız çalışır ve dünya 
tutarlıdır. Ancak ıstırap, bu akışın aniden donması, ekranın karıncalanması, 
piksellerin birbirine girmesi ve sistemin o korkunç "Beklenmeyen Bir Hata 
Oluştu" (Windows'un meşhur Mavi Ekranı) uyarısını vermesidir. 

Arthur Schopenhauer, o huysuz ama dürüst gerçekçiliğiyle "Hayat, yokluk 
ile can sıkıntısı arasında gidip gelen bir sarkaçtır" derken aslında oyunun 
kodlarındaki temel hatayı işaret ediyordu. İnsan, sanılanın aksine "mutlu 
olmak" üzere tasarlanmamıştır; bu evrimsel bir israftır. İnsan "hayatta 
kalmak" üzere tasarlanmıştır. Bu yüzden acı, sistemin "Burada ters giden bir 
şey var, hemen düzelt yoksa öleceğiz!" diye haykıran, kulakları sağır eden 
alarm mekanizmasıdır. 

Fiziksel acı (dizin kanaması, elin yanması, bir merminin eti delmesi), oyunun 
"Hasar Alma" (Damage Taken) mekaniğidir ve son derece işlevseldir; bizi 
yok olmaktan korur. Elini ateşten çeken oyuncu, oyunda kalmaya devam 
eder. 

Çocuklukta düşüp dizimizi kanattığımızda ağlamayı 
öğreniriz, yetişkinlikte ruhumuz kanadığında ise 
susmayı. Travma, oyunun bozulduğu yerdir. 



Oyun Gerekli Bize 

 77 

Ancak ruhsal ıstırap, oyunun fizik motorunda değil, yazılımın çekirdeğinde 
meydana gelen ontolojik bir "Glitch"tir (Aksaklık). Ayrılık, ölüm, ihanet, 
iflas veya büyük bir başarısızlık... Bu olaylar gerçekleştiğinde, oyuncunun 
gerçeklik algısı kırılır. Dünya artık güvenli, öngörülebilir ve adil bir oyun 
alanı değil; rastgele, öngörülemez ve tehditkar bir kaostur. 

Travma, oyunun "Save File"ının (Kayıt Dosyası) bozulmasıdır (Corrupted 
Data). 

Normal, sağlıklı çalışan bir zihin, anıları kronolojik, lineer bir sıraya dizer: 
"Bu olay oldu, bitti, arşivlendi ve geçmişte kaldı." Ancak travma, geçmişte 
kalmayı reddeden, zamanın akışına direnen ve sürekli "Şimdiki Zaman"da 
tekrar eden inatçı, virüslü bir kod hatasıdır. Freud buna "Tekrarlama 
Zorlantısı" der; travmatize olmuş bir zihin, tıpkı çizik bir CD veya takılı 
kalmış bir plak gibi sürekli aynı sahnede, aynı notada takılır. O şarkı bir türlü 
ilerlemez. Bir ses (korna), bir koku (yanık lastik) veya bir görüntü, oyuncuyu 
anında, ışık hızında o "kaza anına" (Crash) geri ışınlar. Bu, oyunun sonsuz bir 
döngüye (Loop) girmesidir. Bessel van der Kolk’un o meşhur kitabının 
adındaki gibi; "Beden Kayıt Tutar". Zihin unutmaya çalışsa da, bedenin sabit 
diski (Hard Drive) o bozuk veriyi silinemez bir dosya olarak saklar. 

Toplum, yani o neşeli "Çok Oyunculu Sunucu" (Multiplayer Server), acı 
çeken oyuncudan, "bug"lı karakterden hiç hoşlanmaz. Çünkü ıstırap 
bulaşıcıdır ve diğer oyuncuların büyük bir emekle inşa ettikleri "Her şey 
yolunda" illüzyonunu bozar. Byung-Chul Han, Palyatif Toplum’da 
günümüzün acıdan kaçma takıntısını eleştirir; "Acı çekmek yasaktır, derhal 
iyileşmelisiniz." 

Bu yüzden yas tutana "Hayat devam ediyor", depresyondakine "Takma 
kafana, pozitif düşün" gibi sığ, hazır yazılmış NPC (Oyuncu Olmayan 
Karakter) replikleriyle yaklaşırlar. İsterler ki o "bozuk oyuncu" bir an önce 
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"Patch" (Yama) yesin, tamir olsun ve o sahte neşeli oyuna geri dönüp üretime 
katılsın. Oysa ruhun tamiri, bedenin tamiri veya bir arabanın kaportası gibi 
lineer değildir; bir enkaza dönüşen ruhu yeniden derlemek (compile), zamanın 
kendisini bükmeyi gerektirir. 

Ancak, her deneyimli oyuncu ("Veteran") bilir ki; oyunun en güçlü, en 
karizmatik karakterleri (Build), en zorlu zindanlardan (Dungeon) ve "Boss 
Fight"lardan sağ çıkanlardır. 

"Character Development" (Karakter Gelişimi) denilen o kutsal süreç, konfor 
alanında değil, genellikle travmanın küllerinden doğar. Hiç acı çekmemiş, hiç 
kaybetmemiş, hiç terk edilmemiş, hiç dibe vurmamış bir insan; yaşı kaç olursa 
olsun "Level 1" seviyesinde kalmış, deneyimsiz, ham ve sığ bir oyuncudur. 
Empati yeteneği (duygusal zeka stat'ı) gelişmemiştir. Başkasının acısını 
anlayamaz, çünkü o frekansı hiç duymamıştır. 

Dostoyevski Yeraltından Notlar’da haykırır: "Bilinç, sadece acıyla elde 
edilir." Istırap, oyuncunun o parlak ama kırılgan zırhını parçalar ama ruhunu 
genişletir. Nietzsche’nin "Beni öldürmeyen şey güçlendirir" sözü, bir 
motivasyon sloganı değil, bir evrim yasasıdır. Dostoyevsky’leri, Van 
Gogh’ları, Frida Kahlo’ları veya büyük liderleri yaratan şey; oyunun onlara 
sunduğu o büyük, o haksız "Sistem Hataları"nı (Acıları), bir sanat eserine, bir 
devrime veya derin bir bilgeliğe dönüştürebilme yetenekleridir (Alchemy). 

Viktor Frankl, toplama kampındaki o cehennemden İnsanın Anlam 
Arayışı’nı çıkarırken, aslında oyunun en zor bölümünü "Bonus Stage"e 
çevirmeyi başarmıştır. 

Acı, oyunun en sert ama en etkili zorunlu öğreticisidir (Tutorial). Bize neye 
gerçekten değer verdiğimizi, neyin eksikliğini hissettiğimizi ve sınırlarımızın 
nerede bittiğini öğretir. Psikolojideki "Travma Sonrası Büyüme" (Post-
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Traumatic Growth), oyuncunun o bozuk kodları silip, yerine daha güçlü, 
daha esnek ve daha dayanıklı yeni kodlar yazmasıdır. 

Japonların "Kintsugi" sanatı gibidir insan ruhu; kırılan seramikler altınla 
birleştirilir ve eser, kırılmadan önceki halinden çok daha değerli, çok daha 
estetik olur. 

Sonuçta; oyunun amacı sadece mutlu olmak, sadece kazanmak veya "High 
Score" yapmak değildir; oyunun amacı hissetmek, tüm spektrumu 
deneyimlemek ve oynamaya devam etmektir. Yara izleri (Scars), utanç 
duyulacak kusurlar değil; oyuncunun o zorlu, o imkansız bölümü geçtiğini, 
hayatta kaldığını kanıtlayan, bedene kazınmış madalyalardır. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bölüm Sonu Oyunu: 
"Kintsugi - Altın Yamalı Ruh" 

Amaç: Travmayı veya acı veren anıyı "saklanması gereken bir utanç" 
değil, karakteri güzelleştiren ve değer katan bir "yaşanmışlık" olarak 
yeniden çerçevelemek. (Japonların kırılan eşyaları altın tozuyla 
yapıştırma sanatı Kintsugi'den ilhamla). 

Oyuncular: Tek Kişi. 

Materyaller: Beyaz bir kağıt, siyah kalem ve altın renkli (yoksa sarı veya 
parlak turuncu) bir kalem/boya. 
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Bölüm Sonu Oyunu: 
"Kintsugi - Altın Yamalı Ruh" 

Oynanış: 

1. Yıkım: Beyaz kağıdın üzerine sizi en çok üzen, kıran veya 
"bozuk" hissettiren o olayı temsil eden basit bir şekil çizin (Örn: 
Kırık bir kalp, çatlak bir vazo veya sadece karmaşık siyah 
çizgilerle bir kaos yumağı). 

2. Parçalama: Şimdi o kağıdı elinizle buruşturun, hatta birkaç 
yerinden hafifçe yırtın. Kağıt artık pürüzsüz "fabrika 
ayarlarında" değil, hasar almış durumda. 

3. Onarım: Kağıdı tekrar açıp düzeltin. Yırtılan yerleri ve 
buruşukluktan oluşan o derin izleri/çatlakları bulun. 

4. Altınlama: Şimdi altın renkli kalemle, bu yırtıkların ve çizgilerin 
üzerinden geçin. Onları gizlemeyin, tam tersine parlatın, 
vurgulayın ve belirginleştirin. 

5. Seyir: Ortaya çıkan esere bakın. O artık boş, beyaz ve tecrübesiz 
bir kağıt değil. O artık hikayesi olan, "yaşanmış" ve altınla 
değerlenmiş eşsiz bir harita. 

Kazanım: Yaraların, bizi eksiltmediğini; aksine bizi "biricik" kıldığını 
görselleştirmek. "Bozuk" değil, "tamir edilmiş ve güçlenmiş" olduğumuzu 
hatırlamak. 
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"Öteki" ve Çatışma: Düşman Yaratma Mekaniği
 

 

 

Her iyi hikaye, her sürükleyici senaryo bir çatışmaya, bir antagoniste 
muhtaçtır. Mario'nun o sonsuz platformlarda zıplaması için prensesi kaçıran 
bir Bowser'a, Batman'in o karanlık pelerinini kahramanca dalgalandırması 
için kaotik bir Joker'e, Luke Skywalker'ın bir "Jedi" olabilmesi için bir Darth 
Vader'a ihtiyacı vardır. Düşmansız bir oyun, sadece sıkıcı bir yürüyüş 
simülasyonudur (Walking Simulator). 

İnsan zihni ve toplum mühendisliği de bu dramatik yapıya o kadar 
bağımlıdır, Hegelci diyalektik (tez-antitez) o kadar derinimize işlemiştir ki; 
eğer ortada gerçek bir düşman yoksa, sistem derhal, laboratuvar ortamında 
bir tane icat eder. 

Umberto Eco, Düşman Yaratmak adlı denemesinde bu gerçeği yüzümüze 
çarpar: "Düşman sahibi olmak, kimliğimizi tanımlamak için, engelimizi 
ölçmek ve değerler sistemimizi göstermek için önemlidir. Dolayısıyla düşman 
yoksa onu icat etmek gerekir." 

"Öteki"ni yaratmak, insanlık tarihinin en ilkel, en kanlı ama en işlevsel oyun 
kurma tekniğidir. Mekanizma aptalca basittir: Yere bir tebeşirle daire 
çizersiniz. Dairenin içindekilere "Biz", çizginin bir milimetre dışındakilere 

Takım tutmak, milliyetçilik veya ırkçılık; oyunun devam etmesi 
için ihtiyaç duyulan 'karşı takım'ı yaratma zorunluluğudur. 
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"Onlar" dersiniz. İşte o an, oyun başlar. İçerideki "Biz", birbirimize 
benzemek, birbirimizi sevmek zorunda değilizdir; tek ortak noktamız, 
dışarıdaki "Onlar"dan nefret etmemizdir. Bu negatif dayanışma, grubun en 
ucuz çimentosudur. Sigmund Freud buna "Küçük Farklılıkların Narsisizmi" 
der; bize en çok benzeyen ama çok az farkı olandan (bir yan mahalle, bir 
komşu ülke) en çok nefret ederiz. 

Tarih boyunca bu oyun, farklı kostümlerle (Skin) ve farklı yamalarla (Patch) 
tekrar tekrar sahnelenmiştir: Bizim kabileye karşı onların kabilesi, bizim dine 
karşı onların dini (Haçlı Seferleri), bizim ırka karşı onların ırkı (Faşizm), 
bizim ideolojiye karşı onların ideolojisi (Soğuk Savaş)... Modern zamanlarda 
bu oyun, ilkel dürtülerin tatmin edildiği stadyumlara ve Twitter’ın (X) yankı 
odalarına taşınmıştır. 

Fenerbahçeli olmak, ontolojik olarak sadece sarı-laciverti sevmekle ilgili 
değildir; Galatasaraylı olmamakla, ondan nefret etmekle tanımlanır. Solcu 
olmak, sağcı olmamaktır. Kimliklerimiz, "ne olduğumuz" (pozitif tanım) 
üzerine değil, "kimden nefret ettiğimiz" (negatif tanım) üzerine kuruludur. 
Jean-Paul Sartre’ın Yahudi Sorunu’nda dediği gibi: "Eğer Yahudi olmasaydı, 
antisemitist onu yaratmak zorunda kalırdı." 

Bu, oyun dünyasındaki PvP (Player vs Player - Oyuncu Oyuncuya Karşı) 
modudur. Ve bu mod, sunucuyu yönetenler için harika bir dikkat dağıtıcıdır. 

Sistem (Game Masters), bireylerin kendi sefaletlerini, kendi oyunlarındaki 
kod hatalarını ve ekonomik yetersizliklerini sorgulamamaları için onlara 
saldırmaları gereken hazır, "Aggro"su yüksek hedefler (Target) gösterir. 
"İşsizsin çünkü o mülteciler geldi", "Mutsuzsun çünkü karşı parti iktidarda", 
"Dolar yükseldi çünkü dış mihraklar (External Forces) bize operasyon 
çekiyor". Düşman, oyunun tüm hatalarının, tüm bug'larının yüklendiği 
günah keçisidir (Scapegoat). George Orwell’ın 1984 romanındaki "Goldstein" 
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karakteri ve "İki Dakika Nefret" saati, bu mekaniğin kullanma kılavuzudur. 
Oysa düşman olarak sunulan "Öteki", genellikle bizim aynadaki, biraz bozuk 
aksimizden başka bir şey değildir. 

Savaş oyunlarındaki (Call of Duty, Battlefield) askerlere bakın. Hepsinin 
yüzü aynıdır, hepsi birer NPC (Oyuncu Olmayan Karakter) gibidir; sadece 
üniformalarının rengi (Texture Pack) farklıdır. Gerçek hayatta da 
"Ötekileştirme", karşı tarafı insanlıktan çıkarma (dehumanization), onu bir 
NPC'ye, sadece yok edilmesi gereken, XP (Tecrübe Puanı) veren bir "Mob"a 
(Canavar) indirgeme sürecidir. 

Filozof Emmanuel Levinas, etiği "Yüz" kavramı üzerine kurar. 
Karşımızdakinin yüzünü, o savunmasız çıplaklığı gördüğümüzde onu 
öldüremeyiz. Ancak savaş (ve oyun), o "yüzü" yok eder, yerine "hedefi" koyar. 
Karşı tarafın da aşık olduğunu, akşam eve giderken ekmek aldığını, çocuğunu 
parka götürdüğünü, dişinin ağrıdığını veya ölümden korktuğunu 
unuttuğumuz an; tetiği çekmek veya klavyeden o zehirli hakareti yazmak çok 
kolaylaşır. Artık o bir "baba" veya "oğul" değil, bir "Hitbox"tır (Vuruş 
Kutusu). 

Oysa o kanlı siperlerin ardına geçip, o şeytanlaştırılan "Düşman" ile bir çay 
içebilseydiniz, oyunun en büyük, en saçma sırrını keşfederdiniz: Düşman 
yoktur, sadece farklı "Spawn Point"lerde (Doğum Noktası) oyuna başlamış 
diğer oyuncular vardır. 

Heidegger’in "Fırlatılmışlık" (Geworfenheit) dediği şeydir bu. Biz sunucuyu, 
haritayı ve takımı seçmeyiz; oraya fırlatılırız. Bir sınırın 100 metre doğusunda 
doğduğu için "Düşman", 100 metre batısında doğsaydı "Kardeş" veya 
"Yoldaş" olacaktı. Bu kadar pamuk ipliğine bağlı, tamamen coğrafi ve 
tesadüfi bir RNG (Rastgelelik) kurgusu için birbirimizi boğazlamamız, oyun 
kurucuların (Politikacılar, Diktatörler ve Silah Tüccarları) en büyük 
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başarısıdır. Carl Schmitt’in "Politika, dost ve düşman ayrımıdır" tezini, onlar 
kendi iktidarlarını perçinlemek için kullanırlar. 

Çatışma, oyuncuyu meşgul eder, adrenalini yüksek tutar. Barış ise 
tehlikelidir; çünkü savaş bittiğinde, sessizlik olduğunda oyuncu durup 
düşünmeye, etrafına bakmaya başlar: "Eğer o dışarıdaki düşman yoksa ve 
tehlike geçtiyse; biz neden hala bu kadar yoksuluz, neden bu kadar mutsuzuz 
ve neden siz o saraylarda oturuyorsunuz?" 

İşte bu sorunun sorulmaması, bu tehlikeli "Bug"ın fark edilmemesi için; 
tribünlerin her daim bağırması, sınırların her daim gergin olması ve oyunun 
daima "Savaş Modu"nda kalması gerekir. 

En büyük isyan, ötekinin gözünün içine bakıp, "Sen de benim gibi sadece level 
atlamaya çalışan gariban bir oyuncusun" diyebilmektir. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bölüm Sonu Oyunu: 
"Avukatın Şeytanı (Rol Değişimi)" 

Amaç: Zihnin "Ötekileştirme" filtresini kırıp, düşman bellediğimiz kişi 
veya grubun mantığını (onların işletim sistemini) anlamaya çalışmak. 

Oyuncular: Tek Kişi. 

Materyaller: Zihninizde "Asla hak vermem, tamamen hatalı/kötü" 
dediğiniz bir kişi veya grup (Karşı siyasi görüş, rakip takım taraftarı, 
sevmediğiniz bir akraba). 
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Bölüm Sonu Oyunu: 
"Avukatın Şeytanı (Rol Değişimi)" 

Oynanış: 

1. Görev: Önümüzdeki 5 dakika boyunca, kendi kimliğinizi 
tamamen bir kenara bırakın ve O Kişi olun. 

2. Savunma: Sanki mahkemede o kişiyi savunmakla görevli bir 
avukatsınız ve kazanmak zorundasınız. Onun tezlerini, onun 
öfkesini, onun korkularını "haklı çıkaracak" en az 3 sağlam 
argüman üretin. 

o Örnek: "Evet çok agresif davranıyor AMA 
çocukluğunda sevgisiz büyüdüğü için tek bildiği 
savunma mekanizması bu." 

o Örnek: "Benim partime düşman çünkü onun değerler 
sisteminde güvenlik özgürlükten önce geliyor ve şu an 
kendini tehdit altında hissediyor." 

3. Kural: "Ama o aptal" demek yasak. Onun iç mantığındaki 
tutarlılığı bulmak zorundasınız. 

4. Final: Argümanları kurduktan sonra kendinize dönün. O kişi 
hala "yanlış" olabilir, ama artık bir "canavar" değil, neden-sonuç 
ilişkisi içinde davranan bir "insan"dır. 

Kazanım: Nefretin, karşı tarafı "anlamamaktan" beslendiğini fark 
etmek. Anladığınız şeyi hala onaylamayabilirsiniz, ama artık ondan 
nefret edip enerjinizi tüketmezsiniz. Düşman küçülür, oyun sakinleşir. 
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Hata ve Pişmanlık: 
Kaydedilmemiş Oyuna Dönme İsteği

 

 

 

Dijital oyunların oyuncuya bahşettiği en büyük lütuf, en tanrısal kudret 
"Save / Load" (Kaydet / Yükle) özelliğidir. Yanlış bir kapıyı mı açtınız? Kötü 
bir diyaloğu seçip NPC’yi mi kızdırdınız? Ya da dikkatsizce bir uçurumdan 
mı düştünüz? Hiç sorun değil. Menüyü açar, son kayıt noktasına 
(Checkpoint) döner (Quick Load) ve o hatayı hiç yapmamış, o utancı hiç 
yaşamamış gibi, tarihsel akışı silerek devam edersiniz. Bu, oyuncuya "zamanı 
bükme" ve "kaderi yeniden yazma" gücü verir. 

Buna oyuncu jargonunda "Save Scumming" denir; yani istediğin sonucu 
alana kadar oyunu sürekli geri sarıp tekrar denemek. Mükemmellik, bu 
tekrarın çocuğudur. 

Ancak hayat denilen bu acımasız simülasyon, "Permadeath" (Kalıcı Ölüm) ve 
zorunlu "Auto-Save" (Otomatik Kayıt) modunda çalışır. Her saniye, her 
karar, ağızdan çıkan her cümle anında buluta kaydedilir ve asla, hiçbir 
yönetici yetkisiyle geri alınamaz. Klavyedeki o meşhur, o hayat kurtarıcı 
"Ctrl+Z" (Geri Al) tuşu, hayat klavyesinde donanımsal olarak eksiktir. İşte 
insanın en büyük trajedisi, bu teknik eksikliği bir türlü kabullenememesinden 
doğar. 

Pişmanlık, geri al tuşunun çalışmadığı bir hayatta, 
zihnin sürekli aynı bölümü tekrar tekrar oynamasıdır. 
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Milan Kundera, Varolmanın Dayanılmaz Hafifliği’nde o can alıcı Alman 
atasözünü hatırlatır: "Einmal ist keinmal" (Bir kez olan, hiç olmamış sayılır). 
Hayatın taslağı yoktur, provası yoktur; hayatın kendisi, hiçbir hazırlık 
yapmadan çıkılan o korkunç prömiyerdir. Tek bir hayatımız var, onu da 
karşılaştırma yapamadan (A/B Testi yapamadan) yaşıyoruz. Bu yüzden her 
karar, havada asılı kalır. 

Pişmanlık, insan zihninin bu ontolojik imkansızlığa karşı beyhude direnişidir. 
Beyin, geçmişte yapılan bir hatayı (yanlış meslek seçimi, kaybedilen bir aşk, 
kırıcı bir söz, yatırılmamış bir bitcoin parası) alır ve simülasyon masasına 
yatırır. "Eğer o gün o otobüse binmeseydim...", "Eğer o cümleyi 
kurmasaydım..." Bu "Keşke" ile başlayan cümleler, zihinde asla var olmamış 
ve olmayacak alternatif bir gerçeklik (Parallel Universe) yaratır. 

Oyuncu, şimdiki zamanda (Current Level) oynamayı bırakır ve geçmişteki o 
bölümü (Previous Level) zihninde tekrar tekrar, kare kare oynar. Amaç, 
hatayı zihinsel olarak düzeltmektir. Ama sonuç nafiledir; çünkü o bölüm 
çoktan kapanmış, sunucu o veriyi arşivlemiştir. 

Bu durum, bilgisayarda arka planda çalışan, fanların gürültüyle dönmesine 
sebep olan, işlemciyi (CPU) %100 kullanan ama ekrana hiçbir görüntü 
vermeyen bir "Sonsuz Döngü" (Infinite Loop) hatasıdır. Pişmanlık duyan 
insan, bugünün enerjisini (Mana), değiştirilmesi fizik kurallarına göre 
imkansız olan dünün hayaletleriyle savaşarak tüketir. Spinoza, Ethica’sında 
pişmanlığı bir erdem değil, bir "zayıflık" ve "ikinci bir hata" olarak görür. 
Hata yapmak insana özgüdür ama hatadan dolayı kendini kırbaçlamak, acıyı 
ikiye katlamaktır. Bu yüzden mutsuzdur, bu yüzden yorgundur. Şimdiki 
andaki fırsatları ("Loot"ları) göremez, çünkü gözü hala geçmişteki "Game 
Over" ekranındadır. 
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Toplum, aile ve o çok bilmiş eğitim sistemi, bize ısrarla "Hata Yapmamayı" 
öğretir. Sınav kağıtlarında kırmızı kalemle çizilen yanlışlar, düşük notlar, 
ayıplamalar... Bize dayatılan şey, hatasız bir "Perfect Run" (Kusursuz 
Oynanış) fantezisidir. "Aman evladım memur ol, risk alma, çizginin dışına 
çıkma." Oysa hatasız bir oyun, hileli bir oyundur. Nassim Taleb’in 
"Antikırılganlık" (Antifragile) dediği kavramı ıskalarız: Bazı sistemler darbe 
aldıkça güçlenir. İnsan da böyledir. 

En iyi oyuncular, en çok hata yapan, en çok "Game Over" gören ama her 
seferinde oyunu terk etmeyip "Respawn" (Yeniden Doğma) cesaretini 
gösterenlerdir. 

Hata, oyunun en sert ama en dürüst öğretici mekaniğidir. Samuel Beckett ne 
diyordu? "Hep denedin, hep yenildin. Olsun. Yine dene, yine yenil. Daha iyi 
yenil." Elin yanmadan ateşin sıcak olduğunu (Physical Damage), düşmeden 
dengede durmayı, terk edilmeden kendi kendine yetebilmeyi (Solo Play) 
öğrenemezsin. Eğer hayatımızdaki tüm hataları "Ctrl+Z" ile geri 
alabilseydik, karakterimiz "XP" (Tecrübe Puanı) kazanamazdı. Hiçbir 
derinliği olmayan, sığ, şımarık ve ilk zorlukta (Boss Fight) tek yiyip ölen bir 
"Level 1" karakteri olarak kalırdık. Bizi biz yapan, verdiğimiz doğru kararlar 
değil; yanlış kararlarımızın enkazından nasıl çıktığımızdır. 

Søren Kierkegaard’ın o muhteşem paradoksu burada devreye girer: "Hayat 
sadece geriye doğru anlaşılabilir, ama ileriye doğru yaşanmak zorundadır." 

Pişmanlık, geçmişi değiştirme arzusu değil, bugünü yaşayamama 
beceriksizliğidir. O "kötü" hamle yapıldı. O taş devrildi. O kalp kırıldı. Oyun 
tahtası artık değişti. Strateji oyunlarında (örneğin Satrançta) usta oyuncu, 
"Keşke 5 hamle önce atı feda etmeseydim" diye ağlamaz. O, oyunun şu anki 
durumuna (Current State) bakar ve "Elimdeki kalan taşlarla buradan oyunu 
nasıl çeviririm?" diye sorar. Geçmişteki tahtaya bakarak hamle yapılmaz. 
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Unutma; hayatın bir "Editörü" (Kurgu Masası) yoktur, sadece "Oynatıcısı" 
(Player) vardır. Film çekildi, montaj bitti, o sahne vizyona girdi. Geriye 
dönüp sahneleri kesemezsin. Ama bir sonraki sahnenin (Next Level) nasıl 
oynanacağı, senaryonun finali hala senin elindedir. 

Kumandayı eline al ve oynamaya devam et. Oyun henüz bitmedi. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bölüm Sonu Oyunu: 
"Ctrl+Z Cenaze Töreni" 

Amaç: Zihni kemiren "Keşke"lerle vedalaşmak, geçmişin 
değiştirilemezliğini somut bir ritüelle kabul edip işlemciyi (zihni) 
rahatlatmak. 

Oyuncular: Tek Kişi. 

Materyaller: Kağıt, kalem, bir çakmak (veya yırtıp atabileceğiniz bir çöp 
kutusu) ve güvenli bir alan. 

Oynanış: 

1. Döküm: Kağıdın üzerine sizi en çok yiyip bitiren, aklınıza her 
geldiğinde "Ah be!" dedirten o büyük pişmanlığınızı yazın. 
Detaylandırın: "O gün şunu söylemeliydim", "O işi kabul 
etmeliydim". 
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Bölüm Sonu Oyunu: 
"Ctrl+Z Cenaze Töreni" 

2. Simülasyon: Gözlerinizi kapatın. O hatayı yapmadığınız, her 
şeyin "doğru" gittiği o alternatif hayatı 1 dakika boyunca hayal 
edin. O mükemmel senaryoyu yaşayın. 

3. Yüzleşme: Gözlerinizi açın ve kağıda bakın. Sonra kendinize 
sesli olarak şunu söyleyin: "O senaryo sadece bir hayal. O 
yaşanmadı ve asla yaşanmayacak. Elimdeki tek gerçeklik bu 
kağıt ve şu an." 

4. Silme İşlemi: Kağıdı buruşturun, yırtın veya güvenli bir şekilde 
yakın. Kağıt yok olurken, zihninizdeki o "Geri Al" butonunun 
da devre dışı kaldığını imgeleyin. 

5. Yeni Komut: Küller veya kağıt parçaları savrulurken şu komutu 
verin: "Kayıt tamamlandı. Oyun buradan devam ediyor." 

Kazanım: Geçmişi sırtından indirip, bir "ağırlık" olmaktan çıkarıp, 
sadece bir "veri" (tecrübe) olarak arşivlemek. 
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Kötülük Potansiyeli: Kuralsız Oynama Arzusu
 

 

 

Bir video oyunu oynarken, örneğin GTA (Grand Theft Auto), Skyrim veya 
Sims gibi açık dünya oyunlarında, oyuncuların istatistiksel olarak çok büyük 
bir kısmı, belli bir noktada "hikayeyi" (Main Quest) takip etmeyi bırakır. 
"Dünyayı kurtarmak" veya "En iyi mimar olmak" sıkıcı hale gelir. Bunun 
yerine, kaldırımdaki masum yayaları ezmeye başlar, karakterleri havuzun 
içine hapsedip merdiveni kaldırarak boğulmalarını izler veya şehri sebepsizce 
kaosa sürükler. 

Neden? Oyuncu sadist olduğu için mi? Genellikle hayır. Oyuncu, sadece ve 
sadece "Yapabiliyor muyum?" sorusunun cevabını, sınırların nerede bittiğini 
merak eder. 

Kötülük, özünde bir "Sandbox" (Kum Havuzu) deneyidir. Dostoyevski, 
Yeraltından Notlar’da insanın rasyonel bir varlık olduğu fikrine güler ve 
şöyle der: "İnsana tüm nimetleri verseniz, onu mutluluk denizine batırsanız 
bile; o, sırf nankörlüğünden, sırf kendi özgür iradesinin (kaos çıkarma 
gücünün) var olduğunu kanıtlamak için o mükemmel düzeni bozacaktır." 

İnsan, sadece inşa eden (Homo Faber) değil, aynı zamanda yıkan bir 
varlıktır. Deniz kenarında saatlerce uğraşıp kumdan kale yapan çocuğun, 

İnsanın içindeki karanlık, oyunun sınırlarını ne 
kadar esnetebileceğini görmek isteyen o yaramaz 
çocuğun tehlikeli merakıdır. 
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kaleyi bitirdikten hemen sonra onu tekmeleyerek, vahşi bir hazla yıkarken 
aldığı o dopamin, insanın "Tanrılık Kompleksi"nin dışavurumudur. Tanrı 
sadece yaratmaz, aynı zamanda tufanlarla yok eder. 

İyilik, kurallara uymayı, sabrı ve düzeni korumayı gerektirir; bu zordur, emek 
ister (High Maintenance). Kötülük ise entropidir; düzeni bozmaktır, kaostur 
ve anlık, patlayıcı bir güç hissi verir. Bir heykeli yontmak aylar sürer, onu 
balyozla kırmak ise bir saniye. O bir saniyelik "yıkım gücü", zayıf karakterli 
oyuncular için baş döndürücüdür. Yıkmak, en hızlı iktidar kurma biçimidir. 

Toplum, bu yıkıcı dürtüyü frenlemek için hukuk, din ve ahlak gibi devasa 
"Anti-Cheat" (Hile Koruma) yazılımları ve güvenlik duvarları (Firewall) 
geliştirmiştir. "Öldürmeyeceksin", "Çalmayacaksın" emirleri, oyunun 
çökmemesi, sunucunun kapanmaması için kaynak koduna yazılan temel 
protokollerdir. Thomas Hobbes’un Leviathan’da dediği gibi; eğer bu otorite 
(Devlet/Admin) olmasaydı, hayat "iğrenç, yabani ve kısa" olurdu. 

Ancak insanın içindeki o Carl Jung’un tabiriyle "Gölge" (Shadow), sistemin 
açıklarını (Exploit) aramaya devam eder. 

Tarihteki o büyük kötülüklere, gaz odalarına, soykırımlara veya işkencelere 
bakın. Bunları yapanlar boynuzlu "canavarlar" değildi; onlar sistemin 
kendilerine "Yetki" (Admin Privileges) verdiği, akşam evine gidip Mozart 
dinleyen sıradan oyunculardı. Hannah Arendt, Nazi subayı Eichmann’ın 
yargılanmasını izledikten sonra o meşhur "Kötülüğün Sıradanlığı" (Banality 
of Evil) tezini ortaya attı. Kötülük, derin bir demonik arzu değil, sığ bir 
bürokratik itaatti. 

Oyunun kuralları "Şu an bu insanlara (NPC'lere) zarar vermek serbest, hatta 
bunu yaparsan ödüllendirileceksin" dediği an (Milgram Deneyi’ni 
hatırlayın), en nazik görünen komşunuz bile bir cellada dönüşebilir. Çünkü 
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kötülük, çoğu zaman bir karakter özelliği değil, bir "Fırsat" meselesidir. 
Platon’un "Gyges’in Yüzüğü" efsanesindeki gibi; görünmez (ya da 
cezalandırılamaz) olduğunu bilen oyuncu, içindeki sadisti serbest bırakır. 

Sanal alemdeki isimsiz "Troll"ler ve "Griefer"lar (Oyunbozanlar), bu 
dürtünün modern, dijital temsilcileridir. Amaçları oyunu kazanmak değildir; 
amaçları diğer oyuncuların oyun zevkini bozmak, onları öfkelendirmek ve bu 
negatif enerjiden beslenmektir. Bu, "Ben kuralların üzerindeyim, senin canını 
yakabilirim ve sen (anonim olduğum için) bana hiçbir şey yapamazsın" 
demenin korkakça yoludur. 

Peki, insan özünde kötü müdür? Hayır. İnsan, hem iyiliği hem kötülüğü 
yapabilme potansiyeline (Dualite) sahip bir "Avatar"dır. Burada 
Nietzsche’den Jordan Peterson’a uzanan o sert ahlak tanımını yapmak 
gerekir: Gerçek ahlak, kötülük yapamayacak kadar aciz, korkak ve zayıf 
olmak demek değildir. Bir tavşanın kaplanı yememesi onun ahlaklı olduğunu 
göstermez, aciz olduğunu gösterir. 

Gerçek erdem; o keskin dişlere, o yıkıcı pençelere sahip olup (Canavar olup), 
onları kullanmamayı seçebilmektir. "Zararsız" bir insan iyi değildir, sadece 
yeteneksizdir. "Tehlikeli" olabilen ama bunu kontrol edip kınına sokan insan 
ise erdemlidir. 

Oyunun bu bölümü bize şunu öğretir: İçindeki o "Gölge"yi, o canavarı 
zincirleme veya yok sayma. Onu tanı, onunla tanış ve onu ehlileştir (Entegre 
et). Çünkü Jung’un uyardığı gibi; "Eğer gölgenizle yüzleşmezseniz, o size 
kader olarak geri döner." 

Onu yok sayarsan, en beklemediğin anda (bir kriz anında, bir güç elde 
ettiğinde veya sarhoşken) "Admin" yetkisini ele geçirir ve oyunu senin yerine 
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oynamaya başlar. Ve o direksiyona geçtiğinde, oyun tahtasında taş üstünde 
taş kalmaz. 

Oyunun en zorlu Boss savaşı, aynadaki aksinledir. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bölüm Sonu Oyunu: 
"Gölge ile Röportaj" 

Amaç: İçimizdeki bastırılmış karanlık potansiyeli (Gölge'yi) güvenli bir 
ortamda tanımak, kabul etmek ve onu ehlileştirmek. 

Oyuncular: Tek Kişi. 

Materyaller: Bir ayna ve loş bir ışık (veya sadece zihinsel bir sahne). 

Oynanış: 

1. Hazırlık: Aynanın karşısına geçin veya gözlerinizi kapatın. 
Karşınızdaki yansımanın sizin "kötü ikiziniz" (Evil Twin) 
olduğunu hayal edin. Bu versiyonunuzun hiçbir ahlaki kuralı 
yok, yasadan korkmuyor ve tamamen bencil. 

2. Soruşturma: Ona (kendinize) dürüstçe şu soruları sorun ve 
sansürsüz cevaplar verin: 

o "Eline mutlak bir güç geçse ve asla yakalanmayacağını 
bilsen, ilk kimi cezalandırırdın?" 

o "Hangi yasak veya günah senin için en cazip olanı?" 
o "İçten içe kimin başarısız olmasını istiyorsun?" 
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Bölüm Sonu Oyunu: 
"Gölge ile Röportaj" 

3. Yüzleşme: Gelen cevaplar korkutucu, bencilce veya vahşice 
olabilir. Onları yargılamayın. "Böyle hissetmemeliyim" 
demeyin. Sadece izleyin. "Demek içimde böyle bir potansiyel de 
var." 

4. Entegrasyon: O karanlık yansımaya şunu söyleyin: "Seni 
görüyorum. Gücünü ve öfkeni anlıyorum. Ama direksiyon 
bende. Bu enerjiyi yıkmak için değil, kendimi savunmak ve sınır 
çizmek için kullanacağım." 

Kazanım: Melek rolü oynamayı bırakıp, "bütün" bir insan olmak. Kendi 
dişlerini gören insan, başkalarını ısırmaya ihtiyaç duymaz. 
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Futbol ve Kitlelerin Afyonu: 
Kabile Savaşlarının Modernizasyonu

 

 

 

İnsan, biyolojik ve evrimsel olarak "barışçıl" değil, savaşçı ve avcı bir türdür. 
Genlerimizde milyonlarca yıldır avlanmak, kabilemizi korumak, bölgemizi 
işaretlemek ve düşmanı "yok etmek" üzere kodlanmış ilkel, yırtıcı dürtüler 
vardır. Ancak modern medeniyet, Sigmund Freud'un Uygarlığın 
Huzursuzluğu’nda anlattığı gibi, bu dürtüleri acımasızca bastırır. Bizden 
takım elbiseli, "barışçıl" bireyler olmamız, öfkemizi yutmamız, ofislerde 
sessizce oturmamız ve kurallara uymamız istenir. 

Peki, içimizdeki o sıkışmış, o birikmiş saldırganlık enerjisi, o arkaik 
"fethetme" arzusu nereye gider? 

İşte futbol (veya genel olarak endüstriyel spor); bu tehlikeli, bu patlamaya 
hazır nükleer enerjinin, sistemin temellerine zarar vermeden güvenli bir 
şekilde boşaltılması (Catharsis) için tasarlanmış en mükemmel, en kârlı 
simülasyondur. 

Futbol, Desmond Morris'in Futbol Kabilesi kitabında detaylandırdığı üzere, 
medenileştirilmiş, kurallara bağlanmış ve 90 dakikaya sığdırılmış bir savaştır. 
Sahada iki ordu (takım) vardır. Üzerlerinde kabile renklerini, totemlerini 

Stadyumlar, savaş enerjisinin 90 dakikaya 
sıkıştırılarak deşarj edildiği, isyanın sönümlendirildiği 
devasa terapi merkezleridir. 
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taşıyan zırhlar (formalar) bulunur. Bir toprak parçasını (sahayı) ele geçirmeye 
ve düşmanın kalesini (merkez üssünü) fethetmeye çalışırlar. Top, bu savaşın 
simgesel mermisi, güllesidir. Tribünlerdeki binlerce kişi ise, yaşları veya 
cinsiyetleri gereği bu savaşa fiziksel olarak katılamayan ama ruhlarıyla orada 
olan kabilenin "şamanik" destekçileridir. 

Roma İmparatorluğu'ndaki meşhur "Panem et Circenses" (Ekmek ve 
Oyunlar) politikası, bugün de milim sapmadan aynen işlemektedir. Sadece 
dekor değişmiştir: Kolezyumların yerini devasa, ışıklı stadyumlar; aslanların 
önüne atılan gladyatörlerin yerini ise milyon dolarlık bacaklara sahip, 
sponsorlu futbolcular almıştır. Romalı şair Juvenal'in o zehirli tespiti hala 
geçerlidir: Halk, politik haklarını, ekonomik özgürlüğünü çoktan 
unutmuştur; artık tek istediği bedava ekmek ve heyecanlı bir maçtır. 

Portekiz diktatörü Salazar’ın ülkeyi 40 yıl boyunca nasıl yönettiği 
sorulduğunda verdiği o meşhur "3F" formülü (Fado, Fátima, Football) 
tesadüf değildir. Futbol, kitlelerin afyonudur. Halk, ekonomik sefaletini, 
siyasi baskıları veya bireysel başarısızlıklarını 90 dakika boyunca tamamen 
unutur. O sırada enflasyon yoktur, işsizlik yoktur, gelecek kaygısı yoktur; tek 
bir "Hakikat" vardır: "Bizimkiler kazanmalı ve hakem o penaltıyı vermeli." 

Oyunun en büyük illüzyonu, en sinsi manipülasyonu "Biz" kelimesidir. 
Televizyon karşısında göbeğini kaşıyarak cips yiyen, kira borcu yüzünden 
uykuları kaçan bir adam; sahadaki o atletik, milyonlarca Euro kazanan 
oyuncu gol attığında havaya fırlar ve "Kazandık! Biz kazandık!" diye bağırır. 

Burada duralım ve soralım: Kazanan kim? O koşmamıştır, o terlememiştir, o 
antrenman yapmamıştır. Maç bittiğinde o futbolcu Ferrari'sine binip 
güvenlikli sitesindeki malikanesine gidecek, "Biz kazandık" diyen taraftar ise 
ertesi sabah o tıklım tıklım otobüse binip asgari ücretli işine, o gri gerçekliğine 
dönecektir. Komedyen Jerry Seinfeld’in dediği gibi; "Aslında sadece 
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kıyafetleri (formayı) tutuyorsunuz. Oyuncu seneye başka takıma gidiyor ve 
ona küfür ediyorsunuz. Siz tekstil ürününe tezahürat yapıyorsunuz." 

Ancak beyin, bu ayrımı yapamaz. "Aynalama Nöronları" sayesinde, 
sahadaki zaferi kendi zaferiymiş gibi sahiplenir. Kendi hayatında hiçbir şeyi 
başaramamış, hiçbir "Boss"u yenememiş (kazanamamış) birey, tuttuğu takım 
şampiyon olduğunda, o şampiyonluk kupasının kulbundan hayali olarak 
tutarak kendini değerli ve güçlü hisseder. Bu, "Ödünç Alınmış Başarı"dır 
(Vicarious Achievement). 

Stadyumlar, modern toplumun yegane, yasal ve denetimli "Deşarj 
Alanları"dır (Safe Space). Sokakta tanımadığınız birine ana avrat küfür 
ederseniz karakola gidersiniz. İş yerinde patronunuza bağırırsanız 
tazminatsız kovulursunuz. Trafikte kavga ederseniz dayak yersiniz. Ama 
stadyumda, o "büyülü çember"in içinde; 50 bin kişiyle birlikte avazınız çıktığı 
kadar küfür etmek, bağırmak, ağlamak ve ilkel bir mağara adamına 
dönüşmek serbesttir, hatta teşvik edilir. 

Marksist eleştirmen Terry Eagleton, futbolun halkı devrimden uzak tutan en 
büyük engel olduğunu söyler. Haklıdır. Toplumun gazı burada alınır. Eğer 
futbol olmasaydı, o biriken öfke, o sıkışmış enerji ve o tatminsizlik 
muhtemelen sokaklara taşar, barikatlara, devrimlere veya kontrolsüz 
isyanlara dönüşürdü. Bu yüzden iktidarlar futbolu sever; çünkü stadyumda 
deşarj olan halk, eve ses telleri kısılmış, yorgun ve "sakinleşmiş" döner. 
Enerjisini sisteme değil, rakip takımın taraftarına kusmuştur. 

Fanatizm, bu oyunun "Hardcore" modudur. Fanatik için takım, bir spor 
kulübü değil, varoluşsal bir kimlik protezidir. Hayatındaki diğer tüm 
oyunlarda (iş, aşk, aile, sanat) başarısız olan, "Level 1"de kalan kişi; kimliğini 
tamamen bu "kazanan kabile" ve onun renkleri üzerine kurar. Takımına laf 
edilmesi, onun şahsına, varlığına yapılmış ontolojik bir saldırıdır. 
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Holiganizm, oyunun bir simülasyon olduğunu unutup, savaşı gerçeğe 
dönüştürme hatasıdır; Jean Baudrillard’ın simülasyon evreninde 
kaybolmaktır. 

Sonuç olarak; futbol elbette estetik bir oyundur, yeşil zemin üzerinde 
oynanan bir satrançtır, bir baledir. Eduardo Galeano'nun dediği gibi *"Gözle 
ayak arasındaki o mucizevi uyum"*dur. 

Ancak endüstriyel futbol, kitleleri uyutmak, pasifize etmek ve suni 
gündemlerle meşgul etmek için kurgulanmış devasa bir afyondur. Siz 
tribünde veya ekran başında başkalarının koşmasını, başkalarının 
kazanmasını izlerken; kendi hayatınızın sahasında, kendi oyununuzda 
hareketsiz durmaktasınızdır. 

Ve siz sadece izleyici koltuğunda (Spectator Mode) oturduğunuz sürece, 
hayatınızın skor tabelasını başkaları değiştirmeye devam eder. Maç biter, 
ışıklar kapanır ve siz o gri sessizlikle baş başa kalırsınız. 
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Bölüm Sonu Oyunu: 
"Tribün Detoksu (Zamir Değişimi)" 

Amaç: "Biz" illüzyonunu kırıp, sahadaki oyunla kendi gerçekliğiniz 
arasındaki bağı koparmak ve "ödünç alınmış başarı"dan kurtulmak. 
 
Oyuncular: Tek Kişi (Futbolseverler için). 
 
Mekan: TV karşısı veya Stadyum. 
 
Oynanış: 
 

1. Takımınızın en önemli maçını izlemek için ekran başına geçin. 
2. Yasak Kelime: Maç boyunca ve sonrasında "BİZ" kelimesini 

kullanmak kesinlikle yasaktır. 
3. Zorunlu Değişim: Tüm cümleleri "ONLAR" veya "ŞU 

OYUNCULAR" öznesiyle kurun. 
o Yanlış: "Gol attık!", "Bu sene şampiyonuz", "Yine 

yenildik." 
o Doğru: "Gol attılar", "Bu sene şampiyon olacaklar", 

"Yine yenildiler." 
4. Gözlem: Takım gol attığında sevinin ama hemen kendinize 

hatırlatın: "Bunu o çocuk (futbolcu) başardı, ben değil. Onun 
banka hesabına prim yatacak, benimkine değil." 

5. Takım yenildiğinde üzülün ama hemen hatırlatın: "Onlar 
kaybetti. Benim hayatımda, sağlığımda veya ailemde bir eksilme 
olmadı. Benim oyunum ayrı." 

Kazanım: Fanatizmin o boğucu ağırlığından kurtulup, sporu sadece 
"keyifli bir seyirlik" olarak tüketebilmek. Kendi hayatınızın "taraftarı" 
değil, "oyuncusu" olmaya başlamak. 
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Sinema ve Tiyatro: 
Başkalarının Hayatını Oynamak

 

 

 

Hayat, senaryosu vasat bir yazar tarafından yazılmış, kurgusu zayıf, ritmi 
bozuk (pacing sorunlu) ve finali belirsiz, bitmek bilmeyen bir "Plan-
Séquence"tır (Tek Plan Çekim). Çoğu zaman sıkıcıdır; uzun bekleme süreleri, 
hiçbir yere varmayan anlamsız diyaloglar ve "Deus ex Machina"nın 
(Tanrı'nın eli) asla gelip çözmediği kör düğüm çatışmalarla doludur. Gerçek 
hayatta fonda müzik çalmaz ve en dramatik anımızda kamera "Zoom in" 
yapmaz. 

İşte bu yüzden insan, "Kurgulanmış Hayat"a, o rafine edilmiş yalanlar 
bütününe; yani sinemaya ve tiyatroya ekmek gibi, su gibi muhtaçtır. 

Sinema salonuna girmek, psikanalitik açıdan anne rahmine geri dönmek 
gibidir. Karanlık, sessizlik, dış dünyadan tam izolasyon ve devasa bir 
perdeden yansıyan o hipnotik ışık... Koltuğa oturduğunuz an, kendi 
dertlerinizi, ödenmemiş borçlarınızı ve o sıkıcı kimliğinizi vestiyere 
bırakırsınız. Işıklar söndüğünde, Samuel Taylor Coleridge’in "İnançsızlığın 
Askıya Alınması" (Suspension of Disbelief) dediği o "Gönüllü Şizofreni" 
seansı başlar. 

Stadyumlar, savaş enerjisinin 90 dakikaya 
sıkıştırılarak deşarj edildiği, isyanın sönümlendirildiği 
devasa terapi merkezleridir. 
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Perdedeki karakter ağladığında ağlar, korktuğunda irkilir, aşık olduğunda 
heyecanlanırız. Oysa bize fiziksel olarak kimse dokunmamıştır. Bedenimiz o 
kadife koltukta hareketsiz durmaktadır. Ama beynimiz, o mucizevi 
"Aynalama Nöronları" sayesinde perdedeki hayatı bizzat yaşıyormuş gibi 
simüle eder. 

Bu, duygusal bir taşeronluktur (Outsourcing). Slavoj Žižek buna 
"İnterpasiflik" der; yani duyguyu bizim yerimize başkasının (filmin) 
yaşaması. Kendi hayatında risk alamayan, statükoya hapsolmuş memur; 
perdede dünyayı kurtaran, sisteme başkaldıran ajanı (Tyler Durden veya 
Neo) izleyerek "vekaleten" kahramanlık tatmini yaşar. Kendi ilişkisinde 
heyecanı bitmiş, libidosu sönmüş olan kişi; romantik komedideki o yağmur 
altındaki ilk öpücükle kendi dopamin ihtiyacını karşılar. Sinema, 
yaşayamadığımız hayatların güvenli simülasyonudur. 

Aristoteles, Poetika’sında buna "Katharsis" (Arınma) der. Antik Yunan 
tiyatrolarında insanlar, sahnede yaşanan trajediyi (Oidipus'un kör oluşunu) 
izleyerek kendi içlerindeki korku ve acıma duygularını güvenli bir şekilde 
boşaltırlardı. "İyi ki benim başıma gelmedi" rahatlamasıyla karışık, "Ben 
olsam ne yapardım?" provası... Bu, ruhsal bir aşılanmadır; küçük dozda 
trajedi alarak, büyük trajedilere karşı bağışıklık kazanmaya çalışırız. 

Ancak bu seyirlik oyunun çok tehlikeli, zehirli bir yan etkisi vardır: "Kurgu 
Beklentisi." (Narrative Fallacy). 

Filmlerde ve dizilerde olaylar kusursuz bir "Giriş-Gelişme-Sonuç" (Serim-
Düğüm-Çözüm) çizgisi izler. Çehov'un dediği gibi, "Duvarda asılı tüfek 
varsa, o patlar." Her şeyin bir nedeni vardır. Kötüler eninde sonunda 
cezalandırılır, aşıklar kavuşur veya kahraman ölse bile ölümü epik bir anlam 
taşır. Müzik yükselir ve jenerik akar. 
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İzleyici, kendi hayatında da böyle bir "Anlam", "Adalet" ve "Final" bekler. 
Oysa gerçek hayatın bir yönetmeni yoktur ve asla "Kestik!" (Cut) sesi 
duyulmaz. Sıkıcı sahneler montajla atılmaz; o trafiği, o hastalığı saniye saniye 
yaşarsınız. Kötüler bazen (çoğu zaman) kazanır ve yataklarında huzurla ölür. 
İyiler bazen hiçbir neden yokken, tamamen tesadüfi bir kanser hücresi 
yüzünden kaybeder. Sinema ve diziler, bizi hayatta bir "adalet ve ilahi kurgu" 
olduğuna inandırarak, gerçekliğin o absürt kaosuna karşı savunmasız bırakır. 

Binge-watching (Dizi maratonu yapmak), modern zamanların en yaygın 
uyuşturucusudur. Theodor Adorno ve Max Horkheimer’ın "Kültür 
Endüstrisi" eleştirisi bugün Netflix ile zirve yapmıştır. Bir oturuşta 10 bölüm 
izlemek, bir başarı değil; "Benim hayatım o kadar boş ve o kadar dayanılmaz 
ki, bu boşluğu ancak başka kurgusal karakterlerin 10 saatlik macerasıyla 
doldurabilirim" itirafıdır. Kendi hikayesinin başrolü olmaktan vazgeçen 
insan, başkalarının hikayesinin sadık, pasif ve uyuşmuş bir izleyicisi (seyircisi) 
olur. Guy Debord’un "Gösteri Toplumu"nda, yaşamak yerini "izlemeye" 
bırakmıştır. 

Hollywood veya Yeşilçam, sadece film üretmez; "Arzu" ve "İdeal Benlik" 
(Ego-Ideal) üretir. René Girard’ın "Mimetik Arzu" teorisindeki gibi; biz neyi 
arzulayacağımızı filmlerden öğreniriz. Nasıl öpüşmemiz gerektiğini, nasıl 
kavga etmemiz gerektiğini, sigarayı nasıl tutmamız gerektiğini, 
üzüldüğümüzde pencereden dışarı nasıl "efkarlı" bakmamız gerektiğini beyaz 
perdeden kopyalarız. Çoğu zaman kendi acımızı yaşarken bile, zihnimizin bir 
köşesinde görünmez bir kamera bizi çekiyormuş gibi "artistik" pozlar veririz. 

"Main Character Syndrome" (Ana Karakter Sendromu) denilen şey, hayatı 
bir film seti, kendimizi de başrol sanma yanılgısıdır. Oysa çoğumuz, 
başkalarının hikayesindeki figüranlarız. 
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Tiyatro ve Sinema, oyunun en estetik, en büyüleyici halidir; Platon’un 
mağarasındaki o dans eden gölgelerdir. Ama unutmamak gerekir ki perde 
kapandığında ışıklar yanar, büyü bozulur ve o acımasız, kurgusuz gerçek, 
bıraktığınız yerde sizi beklemektedir. 

İzlediğiniz kahramanlar evlerine, villalarına dönmüştür. Şimdi sıra, kendi 
sıkıcı, montajsız ve "tek plan" akan senaryonuzu "oyunlaştırıp" 
güzelleştirmektedir. Çünkü sizin hayatınızın tekrar çekimi (Re-take) yoktur. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bölüm Sonu Oyunu: 
"Yönetmenin Gözü (Kurgu Masası)" 

Amaç: Kendi hayatınızı dışarıdan bir gözle (bir film gibi) izleyerek, 
"sıkıcı" ve "hatalı" sahneleri fark etmek ve senaryoya müdahale etme 
yetkisini geri almak. 

Oyuncular: Tek Kişi. 

Materyaller: Zihniniz ve hayali bir "Yönetmen Koltuğu". 

Oynanış: 

1. Kayıt: Bugün yaşadığınız günü sabah uyanışınızdan şu ana 
kadar zihninizde bir film şeridi gibi oynatın. 
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Bölüm Sonu Oyunu: 
"Yönetmenin Gözü (Kurgu Masası)" 

2. Eleştiri: Kendinizi bir "Sinema Eleştirmeni" olarak 
konumlandırın ve bu filmi acımasızca eleştirin: 

o "Bu sahne (trafikte bekleme sahnesi) çok uzundu, seyirci 
sıkılır." 

o "Ana karakter (Siz) sürekli şikayet ediyor ama harekete 
geçmiyor, inandırıcılığı düşük." 

o "Diyaloglar çok sığ, hep aynı şeyleri söylüyorlar." 
3. Müdahale (Kurgu): Şimdi "Yönetmen" koltuğuna geçin. 

Yarınki çekimler (yarınki gün) için senaryoda değişiklik yapın. 
o "Yarınki kahvaltı sahnesinde karakter telefonuna 

bakmak yerine camı açıp gökyüzüne bakacak (Daha 
sinematik)." 

o "İş yeri sahnesinde karakter, o beklenen 'Hayır' cevabını 
nihayet verecek (Çatışma ve karakter gelişimi)." 

4. Aksiyon: Yarın olduğunda, bu yeni senaryoyu oynayın. 

Kazanım: Hayatın, izlenmesi gereken bir film değil; anlık olarak yazılıp 
oynanan interaktif bir yapım olduğunu hatırlamak. Kendi filminizi 
"izlenebilir" kılmak. 
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Sosyal Medya Vitrini: Avatarını Düzenle
 

 

 

Bilgisayar oyunlarının en heyecanlı ama bir o kadar da aldatıcı kısmı, oyunun 
başındaki "Karakter Yaratma" (Character Creation) ekranıdır. Orada 
kahramanınızın boyunu, göz rengini, yetenek ağacını (Skill Tree) ve 
kostümlerini seçersiniz. Tanrısal bir yetkiyle, olmak istediğiniz kişiyi 
yaratırsınız. Sosyal medya, bu ekranın oyunun başından alınıp tüm hayata 
yayıldığı, gerçek hayata taşınmış ve "Çıkış" tuşu bozuk olduğu için asla 
kapatılamayan halidir. 

Instagram, TikTok, LinkedIn veya X... Bunlar masum birer iletişim aracı 
değil, sosyolojik ve psikolojik temelleri olan gelişmiş birer MMORPG 
(Massively Multiplayer Online Role-Playing Game - Devasa Çok Oyunculu 
Çevrimiçi Rol Yapma Oyunu) platformudur. 

Jean Baudrillard, Simülakrlar ve Simülasyon’da "Harita, bölgenin önüne 
geçmiştir" der. Sosyal medyada da profilimiz (Harita), gerçekliğimizin 
(Bölge) önüne geçmiştir. Burada her kullanıcı, kendi "Avatar"ını yöneten, 
7/24 mesai yapan bir oyuncudur. Profil fotoğrafımız, karakterimizin "render" 
alınmış yüzü; biyografimiz (Bio), karakterimizin kurgusal "Lore"u (özet 
hikayesi)dur. 

Filtreler ve beğeniler, olduğumuz kişiyi değil, olmak 
istediğimiz karakteri tasarladığımız dijital bir RPG 
(Rol Yapma Oyunu) dünyasıdır. 
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Bu oyunda amaç, "Beğeni" (Like), "Retweet" ve "Takipçi" (Follower) 
puanlarını toplamaktır. Bu puanlar, dijital dünyanın geçer akçesidir 
(Currency), libido ekonomisinin para birimidir. Pierre Bourdieu’nun "Sosyal 
Sermaye" dediği şey, artık dijital rakamlardan ibarettir. Ne kadar çok puanın 
varsa, o kadar "Onaylanmış", o kadar "Geçerli" ve o kadar "Başarılı" 
hissedersiniz. 

Davranışçı psikolog B.F. Skinner, edimsel koşullanma deneylerinde 
güvercinlerin ve farelerin ödül (yem) için pedala nasıl bastığını göstermişti. 
Silikon Vadisi mühendisleri, bu "Skinner Kutusu"nu cebimize soktu. Beyin, 
bir fotoğrafın aldığı beğeni sayısını, kabile tarafından kabul edilme ve sevilme 
sinyali olarak algılar ve dopamin musluklarını açar. Bu yüzden o bildirim 
ekranını aşağı kaydırıp yenilemek (Pull-to-refresh), bir Las Vegas slot 
makinesinin kolunu çekmekle aynı nörolojik ve kimyasal etkiyi yaratır. Her 
yenileme, "Acaba beni sevdiler mi?" sorusunun kumarıdır. 

Sosyal medya, hayatın "Editlenmiş" (Kurgulanmış) ve sterilize edilmiş 
versiyonudur. Erving Goffman, Günlük Yaşamda Benliğin Sunumu’nda 
hayatı "Sahne Önü" ve "Sahne Arkası" olarak ayırır. Sosyal medya, mutlak 
bir "Sahne Önü" diktatörlüğüdür. 

Kimse sabahki şiş gözlerini, ödenmemiş kredi kartı ekstresini, antidepresan 
kutusunu veya tuvaletteki ağlama krizlerini paylaşmaz. Herkes en iyi açısını, 
en pahalı yemeğini, en mutlu tatilini ("Throwback Thursday" etiketiyle bile 
olsa) paylaşır. Bu, oyunun "Highlight Reel"ıdır (En İyi Anlar Derlemesi). 

Ancak trajedi şudur: Oyuncu, kendi hayatının kamera arkasını (tüm o 
dağınıklığı, sıkıntıyı ve sıradanlığı) bilirken, başkalarının sadece cilalı vitrinini 
görür. Leon Festinger’in "Sosyal Karşılaştırma Teorisi", burada bir işkence 
aletine dönüşür. Kendi "içler acısı" ham gerçeğini, başkalarının "kusursuz" 
kurgusuyla kıyaslar. "Herkes çok mutlu, herkes Maldivler'de, herkes terfi 
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aldı, bir tek ben kaybediyorum." Bu haksız ve asimetrik kıyaslama, modern 
depresyonun ve anksiyetenin en büyük yakıtıdır. 

Filtreler, oyunun grafik yamalarıdır (Texture Patch). Burnu küçültmek, cildi 
porselen gibi pürüzsüzleştirmek, beli inceltmek... Bunlar, fiziksel, biyolojik 
gerçekliğimizden duyduğumuz derin memnuniyetsizliğin dijital estetikle 
örtülmesidir. Jacques Lacan’ın "Ayna Evresi"nde bebek, aynadaki bütünlüklü 
görüntüsüne hayran olur. Bugün yetişkinler, ekrandaki "filtreli" 
bütünlüklerine hayran olup, aynadaki gerçek yüzlerinden tiksinmektedirler. 
"Snapchat Dismorfisi" denilen hastalık, hastaların estetik cerrahlara gidip 
ellerindeki, üzerinde köpek kulakları veya pürüzsüzleştirici filtre olan 
fotoğrafı gösterip "Beni bu filtredeki gibi yap doktor" demesiyle literatüre 
girmiştir. Avatar, sahibini yutmuştur. 

Bu oyunda "Anı Yaşamak" diye bir şey yoktur, "İçerik Üretmek" vardır. Bir 
konserde, muazzam bir gün batımında veya Michelin yıldızlı bir yemekte 
telefonlar havaya kalkar. Susan Sontag, Fotoğraf Üzerine’de "Fotoğraf 
çekmek, deneyimi mülk edinmektir" der. O an, deneyimlenmek, hissedilmek 
için değil; kaydedilip sunucuya yüklenmek (Upload) ve arşive atılmak içindir. 
Eğer paylaşmazsanız, o an ontolojik olarak yaşanmamış sayılır. Descartes'ın 
"Düşünüyorum, öyleyse varım" (Cogito ergo sum) sözü, günümüzün teşhir 
toplumunda "Paylaşıyorum, öyleyse varım"a dönüşmüştür. 

Sosyal medya vitrini, aynı zamanda Byung-Chul Han’ın "Şeffaflık 
Toplumu"nda bahsettiği gönüllü bir Gözetim Kulesidir (Panopticon). 
Başkalarını dikizlemek (Stalking), oyunun en popüler, en saplantılı yan 
görevidir. Eski sevgilinin kiminle olduğuna, nefret ettiğin lise arkadaşının 
nereye gittiğine bakmak; kendi hayatından kaçıp başkalarının oyun verilerini 
("Save" dosyalarını) incelemektir. Michel Foucault’nun bahsettiği iktidar 
artık merkezde değildir; artık herkes herkesin gardiyanıdır. 
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Sonuçta; bizler o mavi ışık saçan dikdörtgen ekranlara bakarak, aslında var 
olmayan, piksellerden ibaret "İdeal Benlik"lerimizi, o sanal 
Tamagotchi'lerimizi besliyoruz. 

Ama o telefonun şarjı bittiğinde veya ekran karardığında (Black Mirror), o 
ışıltılı avatar bir saniyede yok olur. Geriye, o kapkara ekranda kendi yorgun 
yansımasını gören, yalnız, dopamin reseptörleri yanmış ve boynu ağrıyan 
(Tech-neck) gerçek bir insan kalır. 

Ve o yansıma, hiçbir filtreyle düzeltilemez. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bölüm Sonu Oyunu: 
"Profil Otopsisi" 

Amaç: Kendi sosyal medya profilinize bir "Yabancı" gözüyle bakıp, 
yarattığınız kurgusal karakterle (Avatar) gerçek benliğiniz arasındaki 
uçurumu ölçmek. 

Oyuncular: Tek Kişi. 

Materyaller: Sosyal medya hesabınız (Instagram, Twitter vb.). 

Oynanış: 

1. Profilinizi açın. Ama kendiniz olarak değil, sizi hiç tanımayan, 
dünyanın öbür ucundan bir "Dedektif" olarak profilinize 
girdiğinizi hayal edin. 

2. Son 9 paylaşımınızı tek tek inceleyin. 
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Bölüm Sonu Oyunu: 
"Profil Otopsisi" 

3. Soruşturma: Her bir fotoğraf/gönderi için şu soruları dürüstçe 
yanıtlayın: 

o "Bu fotoğrafta gülümsüyorum ama o an gerçekten 
mutlu muydum, yoksa deklanşöre basılınca mı 
güldüm?" 

o "Bu paylaşımı yaparken amacım neydi? (Kıskandırmak? 
'Ben entelektüelim' demek? 'Hala güzelim/yakışıklıyım' 
onayı almak?)" 

o "Bu karenin hemen dışında (kadrajın dışında) ne vardı? 
(Dağınık bir oda, mutsuz bir eş, ödenmemiş bir hesap?)" 

4. Teşhis: Profilinizdeki kişi ile şu an koltukta oturan kişi 
arasındaki farka 10 üzerinden bir puan verin. (1: Tıpatıp aynıyız, 
10: Bu tamamen kurgusal bir karakter). 

Kazanım: Yarattığınız "Marka"nın (Avatarın) siz olmadığınızı, sadece 
yönettiğiniz bir "PR Projesi" olduğunu fark etmek. Bu ayrımı yapmak, 
beğenilme kaygısını hafifletir; çünkü beğenilen siz değilsiniz, o projedir. 
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Moda ve Tüketim: "Skin" Satın Alma Çılgınlığı
 

 

 

Video oyunlarında, özellikle Fortnite, League of Legends veya CS:GO gibi 
rekabetçi oyunlarda "Skin" (Deri/Kostüm) denilen tuhaf bir kavram vardır. 
Oyuncular, gerçek kredi kartlarını kullanarak karakterlerine yeni kıyafetler, 
cafcaflı şapkalar veya neon ışıklı silah kaplamaları satın alırlar. İşin en ilginç, 
en rasyonel olmayan yanı şudur: Bu kostümler karakterin gücünü (Strength), 
hızını (Agility) veya zekasını (Intelligence) asla artırmaz. "Hitbox"ı 
değiştirmez. Sadece görüntüyü, yani piksellerin rengini değiştirir. Ama 
oyuncular, sadece diğerlerinden "farklı" görünmek, lobide "havalı" durmak ve 
statü belirtmek için bu işlevsiz sanal piksellere her yıl milyarlarca dolar harcar. 

Gerçek hayat, bu "Skin" ekonomisinin en vahşi, en acımasız ve en aptalca 
versiyonudur. 

Moda endüstrisi, modern insanın derin "kimliksizlik" krizinden ve ontolojik 
boşluğundan beslenir. İnsanlar kim olduklarını (karakterlerini/ruhlarını) 
geliştirmek çok zahmetli, çok okumayı gerektiren ve uzun süren bir "Grind" 
süreci olduğu için; kim olduklarını "satın almayı" (Pay-to-Win) tercih ederler. 

Bir deri ceket giyerek "asi", kemik çerçeveli bir gözlük takarak "entelektüel", 
pahalı bir İsviçre saati takarak "başarılı ve dakik" rolü yaparlar. Bu, kişilik 

Karakter özelliklerimizi geliştirmek yerine, dış 
görünüşümüze yaptığımız harcama, oyunun 
içeriğinin ne kadar boşaldığının kanıtıdır. 
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özelliklerinin parayla satın alınabilen DLC (Downloadable Content - 
İndirilebilir İçerik) paketlerine dönüşmesidir. Erich Fromm, Sahip Olmak ya 
da Olmak’ta bu ayrımı net koyar: Biz "olmak" (varoluşu gerçekleştirmek) 
yerine, "sahip olduğumuz" şeyler üzerinden (deri ceket, saat) bir benlik yaması 
yapmaya çalışırız. 

Alışveriş merkezleri (AVM'ler), bu oyunun "Loot" (Ganimet) toplama 
alanları ve modern zamanların "Tüketim Katedralleri"dir (George Ritzer). 
İçeri girdiğinizde zaman algınız kasten bozulur; pencere yoktur, saat yoktur, 
dışarıda güneşin battığını veya mevsimin değiştiğini göremezsiniz. Müzik ve 
ışık, Pavlovyan bir şartlanmayla sizi transa sokar. Amaç, oyuncunun 
cebindeki "Gold"u (Parayı) en hızlı şekilde sisteme geri iade etmesini 
sağlamaktır. 

Tüketim, bir ihtiyaç giderme eylemi değil, patolojik bir "Terapi" seansıdır. 
"Retail Therapy" (Alışveriş Terapisi) denilen şey, mutsuz oyuncunun kısa 
süreli bir dopamin iğnesiyle (yeni bir ayakkabı alarak) varoluşsal sancılarını 
iyileştirme çabasıdır. Ancak o ayakkabının kutusu evde açıldığı an, o "yeni 
kokusu" geçtiği an büyü bozulur. Çünkü içindeki o devasa boşluk, deri ve 
kauçukla dolmamıştır. 

Oyunun yapımcıları (Moda Devleri ve Tekstil Baronları), oyunun 
sıkıcılaşmaması ve çarkın dönmesi için sürekli "Yeni Sezon Yaması" (New 
Season Patch) yayınlarlar. Geçen sene aldığınız o pahalı pantolon fiziksel 
olarak hala sağlamdır, kumaşı delinmemiştir, sizi hala sıcak tutar. Yani Karl 
Marx'ın tabiriyle "Kullanım Değeri" (Use Value) hala %100'dür. Ama sistem 
onu "Demode" (Out of Date) olarak etiketler. Jean Baudrillard buna 
"Gösterge Değeri"nin (Sign Value) ölümü der. 

Bu bir statü cezasıdır (Debuff). Eğer o eski "Skin" ile dolaşırsanız, oyunda 
"güncel olmayan", "fakir" veya "vizyonsuz" oyuncu muamelesi görürsünüz. 
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Bu "Planlı Eskitme" (Planned Obsolescence), eşyanın fiziksel ömrünü değil, 
"sosyal ömrünü" bitirir. Georg Simmel’in moda teorisindeki gibi; moda, alt 
sınıfın üst sınıfı taklit etmesi, üst sınıfın ise bu taklit edilme anında o stili terk 
etmesi üzerine kurulu sonsuz bir kovalamacadır. 

Markalar, modern kabilelerin bayrakları ve totemleridir. Bir tişörtün üzerine 
basılan o küçük logo (Nike, Gucci, Balenciaga), üretim maliyeti 5 birim olan 
kumaşı 500 birime satılabilir hale getirir. Marx’ın "Meta Fetişizmi" dediği 
büyü budur. Oyuncu, o logoyu göğsünde taşıyarak aslında şunu der: "Ben bu 
kabileye aitim, ben seçkinler sınıfındayım ve bu anlamsız bedeli ödeyebilecek 
güce (Resource) sahibim." 

Thorstein Veblen, buna "Gösterişçi Tüketim" der. Bu, modern bir haraçtır. 
Doğadaki hiçbir hayvan, sahibinin damgasını (Markasını) üzerinde taşımak 
için sahibine para ödemez; biz markaların reklamını yapmak, canlı billboard 
olmak için üste para ödeyen tek aptal canlı türüyüz. 

Diderot Etkisi, bu oyunun en sinsi, en domino taşlı tuzağıdır. Fransız filozof 
Denis Diderot, kendisine hediye edilen şık, kırmızı bir sabahlıktan sonra 
yaşadığı pişmanlığı anlatır. Yeni sabahlığı o kadar güzeldir ki, eski çalışma 
masası gözüne batmaya başlar. Masayı değiştirir. Masa değişince halı 
uymaz, halıyı değiştirir. Halı değişince koltuk sırıtır... Sonunda tamamen 
borç batağına sürüklenmiş bir evde, o lanet sabahlığın kölesi olarak oturur. 

Yeni bir "Skin" aldığınızda, eski envanteriniz (Inventory) gözünüze yetersiz 
görünür. Tüketim, doyurulan bir açlık değildir; deniz suyu içmek gibidir, 
içtikçe susarsınız ve sonunda böbrekleriniz (bütçeniz ve ruhunuz) iflas eder. 

Sonuçta; moda ve tüketim, Fight Club’daki Tyler Durden’ın o kült 
repliğinde özetlendiği gibidir: "Sevmediğimiz insanları etkilemek için, sahip 
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olmadığımız parayı harcayarak, aslında ihtiyacımız olmayan şeyleri satın 
almaktır." 

En pahalı, en ışıltılı "Legendary Skin"i de giyseniz, içindeki oyuncu (Ruh) 
seviye atlamadığı, erdem ve bilgelik kazanmadığı sürece, oyunun sonucu 
değişmez. 

Çünkü musalla taşında veya toprağın altında giyilen o son kostümün (kefen) 
markası yoktur, cebi yoktur ve herkesinki aynı renktir. Game Over. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bölüm Sonu Oyunu: 
"Etiket Sökücü" 

Amaç: Eşyaların üzerindeki "sembolik değeri" soyup, sadece "kullanım 
değerini" görmek ve marka illüzyonunu kırmak. 

Oyuncular: Tek Kişi. 

Materyaller: Gardırobunuz ve bir makas (veya siyah bant). 

Oynanış: 

1. Envanter Kontrolü: Gardırobunuzu açın ve en "sevdiğiniz" 
(aslında en pahalı veya markalı olan) 3 kıyafeti seçin. 

2. Sorgulama: Bu kıyafeti elinize alın ve üzerindeki 
markayı/logoyu parmağınızla kapatın. 

o Soru: "Eğer bu logo burada olmasaydı, bu kumaş 
parçasına bu parayı verir miydim?" 



Oyun Gerekli Bize 

 116 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bölüm Sonu Oyunu: 
"Etiket Sökücü" 

o Soru: "Bu logo olmadan bunu giydiğimde kendimi 
'daha az' hissediyor muyum?" 

3. Simülasyon: Zihninizde bir gün boyunca, tüm kıyafetlerinizin 
üzerindeki logoların söküldüğü veya siyah bantla kapatıldığı bir 
dünyada gezdiğinizi hayal edin. 

o Kimse ne kadar harcadığınızı bilmiyor. 
o Kimse hangi "kabileden" olduğunuzu anlamıyor. 
o Sadece kumaşın kalitesi ve sizin duruşunuz var. 

4. Hamle: Eğer cesaretiniz varsa, evde giydiğiniz eski bir tişörtün 
üzerindeki o devasa markayı makasla kesin veya üzerini 
boyayın. O artık sadece bir "pamuk". Özgürleşmiş bir pamuk. 

Kazanım: Markaların bize kattığı "değer"in aslında bir illüzyon 
olduğunu, asıl değerin o kıyafetin içindeki bedende ve zihinde olduğunu 
hatırlamak. 
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Can Sıkıntısı: Bekleme Odasındaki İsyan
 

 

 

Modern dünya, kapitalist üretim çarkları ve dikkat ekonomisi; "Can 
Sıkıntısı"nı (Ennui) halk düşmanı ilan etmiş, acilen tedavi edilmesi, üzerine 
beton dökülmesi gereken patolojik bir hastalık olarak kodlamıştır. 

Neden? Çünkü sıkılan insan tehlikelidir. Sıkılan insan, sistemin hipnotik 
akışından kopmuş insandır. Elindeki kumandayı bırakan, ekranı karartan ve 
boşluğa bakarak o korkunç, o devrimci soruyu soran insandır: "Ben burada, 
bu anlamsız döngünün içinde ne yapıyorum?" 

Oyun kurucuları (Sistem / The Establishment), oyuncunun bu boşluğa 
düşmesinden, bu "Horror Vacui"den (Boşluk Korkusu) ölesiye korkar. Bu 
yüzden boşluğun olduğu her mikroskobik ana; asansör beklerken, 
metrodayken, kırmızı ışıkta ve hatta tuvaletteyken bile reklamlar, bildirimler, 
kısa videolar (Shorts/Reels) ve renkli uyarıcılar enjekte ederler. Zihnin bir 
saniye bile "boş" (Idle) kalmasına izin verilmez. Çünkü zihin boş kaldığında, 
oyunun (kariyerin, tüketimin, sosyal statünün) anlamsızlığı ve absürtlüğü 
gün yüzüne çıkar. Can sıkıntısı, Matrix’teki o yeşil kodların akışının durduğu, 
simülasyonun donduğu ve "Gerçeğin Çölü"nün göründüğü andır. 

Sıkılmak, oyunun akışına kapılmayı reddetmek ve 
'bu oyun anlamsız' diyebilecek o tehlikeli boşluğu 
yaratmaktır. 
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Blaise Pascal, Düşünceler’inde insanlığın röntgenini çeker: "İnsanlığın bütün 
sorunları, kişinin tek başına bir odada sessizce oturamamasından 
kaynaklanır." Pascal, "Divertissement" (Oyalama/Avunma) kavramıyla, 
insanın kendi faniliğiyle ve sefaletiyle yüzleşmemek için icat ettiği kaçış 
yollarını anlatır. 

Bizler, o odada kendimizle baş başa kalmamak için sürekli "Eğlence" 
(Entertainment) endüstrisine haraç öderiz. Eğlence, kelime kökeni itibariyle 
(Fransızca: Entre-tenir) "arada tutmak", "oyalamak" demektir. Neyi 
oyalamaktayız? Neyin üzerini örtüyoruz? Örttüğümüz şey, varoluşumuzun 
o derin, sessiz ve ürkütücü çığlığıdır. Theodor Adorno, Kültür Endüstrisi’nde 
durumu şöyle özetler: "Eğlenmek, razı olmaktır... Eğlenmek, her şeye rağmen 
acıyı unutmaktır." 

Can sıkıntısı, sanılanın aksine pasif bir "Bekleme Odası" değildir; son derece 
aktif bir "Kuluçka Makinesi"dir. 

Walter Benjamin, can sıkıntısını "Deneyimin kuluçkaya yattığı rüya kuşu" 
olarak tanımlar. Tarihteki en büyük fikirler, en devrimci icatlar ve en derin 
sanat eserleri, "yapacak hiçbir şeyi olmayan" insanların o yoğun, o yapışkan 
sıkıntısından doğmuştur. Sıkıntı, zihnin mevcut gerçekliği reddetmesidir. 
"Burası bana yetmiyor, ben başka bir dünya istiyorum" diyen zihin, 
yaratıcılığı tetikler. 

Isaac Newton, 1665'teki büyük veba salgını yüzünden Cambridge 
Üniversitesi kapanıp eve (Woolsthorpe) kapandığında, yapacak hiçbir işi 
olmadığı, "Zoom toplantısı" yapamadığı ve Netflix izleyemediği için o ağacın 
altındaki elmayı ve düşüşünü fark etmiştir. Bugün olsa, muhtemelen elinde 
telefonla TikTok'ta "Elma Dansı" akımını izliyor olurdu ve yerçekimi 
kanunu bir yüzyıl daha beklerdi. 
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Oyunun içinde sürekli "Quest" (Görev) peşinde koşmak, "To-Do List"leri 
tiklemek bizi robotlaştırır; Byung-Chul Han’ın dediği gibi "Vita Activa" 
(Aktif Yaşam) içinde kaybolur, "Vita Contemplativa"yı (Düşünsel Yaşam) 
kaybederiz. Sıkılmak, bu robotik döngüye çomak sokmaktır. 

Çocuklara bakın; "Sıkıldım!" dedikleri an, aslında "Bana dayattığınız bu hazır 
oyuncaklarla, bu kurallarla oynamak istemiyorum; ben kendi oyunumu, 
kendi kurallarımda kuracağım" demektedirler. Ebeveynin hemen çocuğun 
eline bir tablet tutuşturması, bu yaratıcı isyanı bastırma ve çocuğu tekrar 
"tüketici" moduna alma girişimidir. Tableti, dijital bir emzik gibi kullanırlar. 

Yetişkinlerin, özellikle beyaz yakalıların "Pazar Günü Sendromu" dediği şey; 
Viktor Frankl’ın "Pazar Nevrozu" dediği durumdur. İş (oyun) bittiğinde, 
"yapılacaklar listesi" tükendiğinde ortaya çıkan o devasa boşlukla ne 
yapacağını bilememe korkusudur. Hafta içi bir "Müdür", "Mühendis" veya 
"Doktor" rolündedir; peki Pazar günü saat 16.00’da kimdir? Kimse değildir. 
İşte bu hiçlik hissi can sıkar. Ama özgürlük tam da o sıkıntının dibindedir. 

Martin Heidegger, sıkıntıyı ikiye ayırır: Yüzeysel sıkıntı ve Derin Sıkıntı 
(Tiefe Langeweile). Derin sıkıntı, "var olanın bütünüyle" karşılaştığımız, 
zamanın genişlediği ve varlığın (Dasein) kendini gösterdiği o sisli andır. 

Sıkıntıdan kaçmak için telefona sarılmak, ağlayan bebeğin ağzına emzik 
tıkmak ya da yangın alarmını susturmak için pilini sökmek gibidir; susturur 
ama sorunu çözmez. 

Sıkıntıdan kaçmayın. Onun içine girin. O gri, yoğun, boğucu ve yapışkan 
bulutun içinde beklemeyi, debelenmeden durmayı öğrenin. Çünkü o bulut 
dağıldığında, karşınızda sistemi, patronunuzu veya sahte avatarlarınızı değil; 
çırılçıplak kendinizi bulacaksınız. 
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Sıkılmak, dopamin bağımlısı modern zamanların en soylu, en sessiz ve en 
radikal direnişidir. Duvara boş boş bakmak, devrimci bir eylemdir. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bölüm Sonu Oyunu: 
"Hiçlik Banyosu" 

Amaç: Dopamin kaynaklarını tamamen kesip, zihni "aşırı uyarılma" 
durumundan çıkarıp, sıkıntının o yaratıcı sessizliğine (Zero Point) 
ulaşmak. 

Oyuncular: Tek Kişi. 

Süre: 30 Dakika (Alarm kurun). 

Mekan: Penceresiz veya manzarası olmayan, sessiz bir oda. 

Oynanış: 

1. İzolasyon: Telefonu, kitabı, müziği ve ilgilenebileceğiniz her 
türlü nesneyi odanın dışına çıkarın. 

2. Pozisyon: Bir sandalyeye oturun veya yere uzanın. 
3. Eylem: Hiçbir şey yapmayın. Uykuya dalmayın. Meditasyon 

yapmaya (özel bir şeye odaklanmaya) çalışmayın. Sadece durun. 
4. Aşamalar: 

o İlk 5 Dakika: Eliniz ayağınız durmayacak, aklınıza 
yapılacak işler gelecek. "Bu çok saçma" diyeceksiniz. 

o 10-20. Dakika: Zihin panikleyecek. Geçmiş hatalar, 
gelecek kaygıları hücum edecek. (Burası en zor kısımdır, 
kaçmayın). 
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Bölüm Sonu Oyunu: 
"Hiçlik Banyosu" 

o Son 10 Dakika: Zihin pes edecek. Gürültü azalacak. 
Zaman algısı bozulacak. Duvardaki bir leke veya 
halının deseni size ilginç gelmeye başlayacak. 

5. Final: Alarm çaldığında hemen telefona koşmayın. O "durgun 
zihin" halini tadın. 

Kazanım: Sıkıntının öldürücü olmadığını, aksine zihni formatlayıp 
(Reset) fabrika ayarlarına döndüren bir "temizlenme" olduğunu 
deneyimlemek. 
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Mizah ve Kahkaha: Otoriteyle Dalga Geçmek
 

 

 

Otorite, doğası gereği asık suratlıdır, kasvetlidir ve ölümcül derecede ciddidir. 
Devlet daireleri, mahkeme salonları, dini mabetler veya plazaların o soğuk 
CEO ofisleri... Buralarda gülmek, "hafiflik", "saygısızlık" ve hatta "itaatsizlik" 
olarak görülür. Milan Kundera Şaka romanında totaliter rejimlerin şakayı 
neden sevmediğini anlatır; çünkü şaka, belirsizlik yaratır. 

Neden? Çünkü Ciddiyet, oyunun inandırıcılığını sağlayan en önemli 
maskedir, sistemin "Poker Face"idir. Eğer oyuncular, oyunun tam ortasında 
kıkırdamaya başlarsa, oyunun büyüsü (illüzyonu) bozulur ve sahnedeki o 
devasa, o korkutucu dekorların aslında boyanmış mukavvadan olduğu 
anlaşılır. 

Mizah, sistemin kaynak kodlarına sızan ve güvenlik duvarlarını aşan bir 
virüstür. 

Bir diktatör, bir kral veya zalim bir patron; kendisine karşı yapılan fiziksel bir 
darbe girişimini bastırabilir, isyancıları hapse atabilir veya tanklarla ezebilir. 
Ancak kendisine yapılan zekice bir şakayı, bir karikatürü, bir taklidi veya 
viral olan bir "Meme"i (İnternet şakası) hapsedemez. Çünkü kahkaha havada 
asılı kalır, duvarların içinden geçer ve en tehlikelisi; bulaşıcıdır. 

Kral çıplak demek, oyunun kurallarının ne 
kadar gülünç olduğunu haykıran en büyük 
devrimci eylemdir. 
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Otoritenin en büyük kâbusu, korkulmak değil (bunu severler), "gülünç" 
duruma düşmektir. Korkulan bir kral hala kraldır; ama arkasından kıkır kıkır 
gülünün, taklidi yapılan bir kral, artık sadece komik bir şapkası olan, yetkileri 
elinden alınmış yaşlı bir adamdır. Henri Bergson Gülme adlı eserinde, 
gülmenin toplumsal bir "cezalandırma" ve "düzeltme" mekanizması olduğunu 
söyler. Biz, esnekliğini yitirmiş, mekanikleşmiş (bürokratikleşmiş) olana 
güleriz. 

Tarih boyunca saray soytarıları (Jester), krallara kelleleri gitmeden gerçeği 
söyleyebilen tek "dokunulmaz" kişiler olmuştur; çünkü bu acı ilacı "şaka" 
ambalajıyla sunmuşlardır. Kral Çıplak diyebilen tek kişi soytarıdır. Bugünün 
stand-up komedyenleri, hiciv ustaları, karikatüristleri ve internetin anonim 
"Meme Lord"ları, modern zamanların soytarılarıdır. Ve Antik Yunan 
filozofu Diyojen'in İskender'e yaptığı gibi; onlar oyunun kurallarındaki 
mantıksızlığı, sistemdeki açıkları (Bug) ve yöneticilerin o şişinmiş 
ikiyüzlülüğünü, bize kahkaha attırarak yüzümüze vururlar. 

Gülmek, fiziksel ve istemsiz bir başkaldırıdır. Hazırolda durabilirsiniz, 
emredileni yapabilirsiniz, susabilirsiniz, hatta yalandan ağlayabilirsiniz. Ama 
"Emrediyorum, şimdi içtenlikle gül!" denildiğinde gülemezsiniz. Kahkaha, 
irade dışı (spontan) bir reflekstir. İçeriden gelen, diyaframı sarsan, kontrol 
edilemeyen ve bedenin kasılarak attığı o ses; ruhun "Ben buradayım, bu 
saçmalığı görüyorum ve bunu reddediyorum" deme şeklidir. 

Mihail Bahtin, "Karnaval" teorisinde bunu anlatır: Karnaval zamanı 
hiyerarşi ters yüz olur, kral dilenci kılığına girer, herkes eşittir ve kahkaha 
dünyayı yeniler. Bir yönetim kurulu toplantısında, patron çok ciddi bir 
kurumsal zırva ("sinerji yakalamak" gibi) anlatırken göz göze gelen iki 
çalışanın bıyık altından gülmesi, o odadaki iktidarı saniyeler içinde yerle bir 
eder. O an, o oda bir karnaval alanıdır. 
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Mizah, aynı zamanda ruhsal bir savunma mekanizmasıdır (Shield). Hayatın 
trajedisi, acımasızlığı ve ağırlığı karşısında delirmemek için, onu "Troll"lemek 
gerekir. Acıya gülmek, onu hafife almak değil; onun bizi yok etmesine, bizi 
tanımlamasına izin vermemektir. Viktor Frankl, toplama kamplarında bile 
mizahın nasıl bir hayatta kalma aracı olduğunu anlatır. "Ağlanacak halimize 
gülüyoruz" sözü, bir çaresizlik itirafı değil, bir direniş beyanıdır. 

Oyunun en ciddi kuralları, aslında en absürt olanlarıdır. Üzerinde ölü 
insanların resmi olan kağıt parçaları için birbirini öldürenler, haritadaki 
görünmez sınırlar için savaşanlar, boynuna kravat taktı diye kendini önemli 
sananlar... Uzaylı bir gözlemci (Spectator) için dünya, trajikomik bir tiyatro 
sahnesidir. Mizah duygusu gelişmiş insan, bu "Spectator" moduna geçebilen 
insandır. O, oyunun içindedir ama oyuna tapmaz. Oynar, zar atar ama 
oyunla dalga geçmeyi de bilir. 

Bölümün finalini, bu konunun şahikasıyla, Umberto Eco ile yapalım. Gülün 
Adı romanında, kör kütüphaneci Jorge, Aristo'nun komedi üzerine yazdığı 
kayıp kitabın (Poetika'nın 2. cildi) okunmasını engellemek için sayfalarına 
zehir sürer ve insanları öldürür. Neden bir komedi kitabı bu kadar 
tehlikelidir? Jorge şöyle der: "Gülmek korkuyu öldürür. Ve korku olmadan 
inanç (otoriteye itaat) olamaz. Şeytan korkusu ortadan kalkarsa, Tanrı'ya 
(Kiliseye) gerek kalmaz." 

William ise ona şu cevabı verir: "Belki de insanları sevenlerin görevi, onları 
hakikate güldürmektir, hakikati güldürmektir; çünkü biricik hakikat, 
hakikate duyulan o hastalıklı tutkudan (fanatizmden) kurtulmayı 
öğrenmektir." 

İşte bu yüzden, her baskıcı rejim, her totaliter "Admin", önce mizahı yasaklar, 
karikatüristleri dava eder. Çünkü kahkaha, özgürlüğün sesidir ve zincirlerin 
şıngırtısını bastırır. Gülümseyin, bu onları deli eder. 
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Bölüm Sonu Oyunu: 
"Sessiz Sinema (Absürt Dublaj)" 

Amaç: Otorite figürlerinin "kutsal" ve "korkutucu" aurasını, seslerini 
kapatıp absürtleştirerek yok etmek. 
 

Oyuncular: Tek Kişi (veya eğlenmek için grup). 
 

Materyaller: Televizyon veya bilgisayar (Haber bülteni, siyasi bir 
konuşma veya çok ciddi bir iş sunumu videosu). 
 

Oynanış: 
 

1. Hedef Seçimi: Sizi geren, korkutan veya çok ciddiye aldığınız 
bir otorite figürünün (Politikacı, Patron, Otoriter bir Lider) 
konuşma videosunu açın. 

2. Sessizlik: Videonun sesini tamamen kapatın (Mute). 
3. Gözlem: Sadece el kol hareketlerine, yüz mimiklerine, o abartılı 

ciddiyetine bakın. Ses olmayınca ne kadar tuhaf göründüklerini 
fark edin. Bir kukla gibi el sallamaları, kızarmaları... 

4. Dublaj: Şimdi o görüntünün üzerine, tamamen alakasız ve 
komik bir seslendirme yapın. 

o Örnek: Çok öfkeli bir siyasetçiyi seslendirirken, "Ah, 
fırında keki unuttum, tüh yanacak şimdi!" veya 
"Tuvaletim çok geldi ama gidemiyorum" gibi bir metin 
uydurun. 

o Veya arka plana sirk müziği / palyaço kornası sesi 
eklediğinizi hayal edin. 

5. Etki: O figür artık korkutucu değil, sadece komik bir 
karakterdir. 

 

Kazanım: Otoritenin gücünün %90'ının "Ses Tonu" ve "Atmosfer"den 
geldiğini anlamak. O büyüyü bozduğunuzda, geriye sadece komik bir 
oyunculuk kalır. 
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Yalan ve Manipülasyon: Oyunun Açığını Bulmak
 

 

 

Oyunun kaynak kodlarında yazılı olmayan ama tüm sunucunun (toplumun) 
ayakta kalmasını sağlayan gizli bir protokol vardır: "Güven Protokolü". 
İnsanlar birbirleriyle "Peer-to-Peer" (P2P) iletişim kurarken, karşı tarafın 
ilettiği veri paketinin (sözün) doğru olduğunu varsayarlar (Default 
Assumption). Bankacıya paranızı verirsiniz, hesabınıza yatıracağına 
inanırsınız. Doktora canınızı emanet edersiniz. Garsona sipariş verirsiniz, 
yemeğin içine tükürmeyeceğine inanırsınız. Eğer bu protokol çökerse, oyun 
oynanamaz hale gelir, sunucu "Timeout"a düşer ve Thomas Hobbes’un o 
korkunç kaos ortamı başlar. 

İşte yalancı, bu varsayılan güven ortamını, bu "kolektif saflığı" kendi çıkarına 
kullanan, sistemin açığını (Exploit) yakalamış kurnaz oyuncudur. 

Yalan söylemek, teknik ve felsefi olarak bir "Gerçeklik Bükme" (Reality 
Bending) eylemidir. Gerçeklik sıkıcı bir determinizmle "A oldu" derken, 
yalancı tanrısal bir cüretle "Hayır, B oldu" der. Bu, muazzam bir yaratıcılık, 
yüksek IQ ve ciddi bir işlemci gücü (CPU Usage) gerektirir. Çünkü doğruyu 
söylemek için sadece hafızaya, yani ROM'a ihtiyaç vardır (olanı olduğu gibi 
aktarmak); oysa yalan söylemek için kurgu yeteneğine, senaryo yazımına ve 

Dürüstlük sistemin devamını sağlar; usta yalancı 
ise sistemin açıklarından faydalanarak kendi 
oyununu kuran hacker'dır. 
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o senaryoyu tutarlı bir şekilde, yüzü kızarmadan oynayacak Oscar'lık bir 
oyunculuğa ihtiyaç vardır. 

Nietzsche, Ahlakın Soykütüğü Üstüne’de yalanı bir güç istenci olarak görür. 
Ona göre "hakikat" diye bir şey yoktur, sadece yorumlar vardır. Yalancı, 
kendi yorumunu "hakikat" diye dayatan sanatçıdır. Çocukların yalan 
söylemeye başlaması, pedagoglar için korkutucu değil, bilişsel gelişimde bir 
"Level Up" (Seviye Atlama) işaretidir. Bu, onların "Zihin Kuramı" 
geliştirdiklerini, yani başkalarının zihnindeki bilgiyi manipüle 
edebileceklerini, "ötekinin" zihnine erişip oraya yeni kodlar yazabileceklerini 
keşfettiklerini gösterir. 

Manipülasyon, oyunun "Sosyal Mühendislik" (Social Engineering) tarafıdır. 
Burada amaç sadece veriyi saklamak (pasif yalan) değildir; diğer oyuncuların 
(NPC veya PC) kararlarını, onlar fark etmeden, sanki kendi hür 
iradeleriymiş gibi yönlendirmektir. Niccolò Machiavelli, Prens kitabında bu 
sanatın "Walkthrough"unu (Tam Çözüm) yazar: "İnsanlar o kadar saftır ve 
anlık ihtiyaçlarına o kadar bağımlıdır ki, aldatmak isteyen, aldanmaya hazır 
birini mutlaka bulur." 

Bir usta manipülatör, karşısındakinin "User Interface"ini (Kullanıcı Arayüzü) 
hackler. Korkularını, arzularını ve narsisistik zaaflarını analiz eder. Hangi 
tuşa basarsa hangi tepkiyi alacağını bilir. "Bunu senin iyiliğin için 
söylüyorum" cümlesi, genellikle "Bunu kendi çıkarım için yapıyorum ama 
senin fikrinmiş gibi sanmanı ve bana minnettar kalmanı istiyorum" demenin 
şifrelenmiş halidir. Buna modern psikolojide "Gaslighting" denir; yani 
karşıdaki oyuncunun gerçeklik algısını bozup, onu kendi hafızasından şüphe 
ettirmek. 

Reklamcılık, Pazarlama ve Politika; bu mekaniğin kurumsallaşmış, 
vergilendirilmiş ve meşrulaştırılmış halidir. Edward Bernays (Freud'un 
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yeğeni ve halkla ilişkilerin babası), kitleleri manipüle etmenin bilimsel kitabını 
yazmıştır. Bize satılan ürünler veya politik vaatler, gerçeğin kendisi değil, 
"Artırılmış Gerçeklik" (Augmented Reality) versiyonlarıdır. Bir parfüm 
reklamı, kokulu bir kimyasal sıvı satmaz; o sıvıyı sıkınca elde edeceğiniz 
"cazibe, seks ve statü" yalanını satar. Ve biz, oyuncular olarak bu yalanı satın 
almaya dünden razıyızdır. Latince o meşhur deyişle: "Mundus vult decipi, 
ergo decipiatur" (Dünya aldatılmak ister, öyleyse bırakın aldatılsın). Çünkü 
saf gerçeklik çoğu zaman sıkıcıdır, gridir; biz güzel ve renkli bir hikayeye 
(yalana) inanmayı, acı bir gerçeğe tercih ederiz. Matrix'teki Cypher 
karakterinin, sahte olduğunu bildiği o bifteği iştahla yemesi gibi. 

Ancak bu "Hack"lemenin büyük, bazen ölümcül bir riski vardır: Veri 
Bozulması (Data Corruption). 

Hannah Arendt, Hakikat ve Politika’da uyarır: "Yalan söyleyen kişi, bir 
noktadan sonra gerçeği değiştirmekle kalmaz, gerçeğin zeminini yok eder." 
Sürekli yalan söyleyen oyuncu, bir süre sonra kurduğu o karmaşık alternatif 
gerçekliklerin, o paralel evrenlerin içinde kaybolur. Kime ne dediğini, hangi 
senaryoyu hangi versiyonda oynadığını hatırlamak için devasa bir RAM 
(Hafıza) kapasitesi harcar ve sistem şişer. 

Ve en tehlikelisi; kendi yalanına inanmaya başlar. Mitomani, oyuncunun 
simülasyon ile gerçeği ayırt edemez hale gelip, kendi yarattığı labirentte 
hapsolmasıdır. Kendi propagandasının kurbanı olan diktatörler gibi, yalanı 
"gerçek" sanmaya başladığı an, çöküş (Crash) kaçınılmazdır. 

Sistemin açığını bulmak size kısa vadede "item" (kazanç), "power" (güç) veya 
"seks" kazandırabilir. Bu, oyunun "kısa yolu"dur. Ama oyun teorisindeki 
"Tekrarlı Mahkum İkilemi" (Iterated Prisoner's Dilemma) bize şunu öğretir: 
Diğer oyuncular sizin bir "Cheater" (Hilekar) olduğunuzu anladığı an, 
işbirliğini keserler. Toplum sizi "Ban"lar (Sürgün eder). Güven puanınız 
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(Reputation) sıfırlandığında, ağzınızla kuş tutsanız, dünyanın en doğru 
sözünü söyleseniz bile sunucu sizi kabul etmez. Yalancı çobanın sonu, kurt 
tarafından yenmek değil, yalnızlıktır. 

Yalan, oyunun kodlarıyla oynamaktır, tehlikeli bir danstır. Usta oyuncular 
yalanı bilir, tanır, kokusunu alır ama onu nadiren, sadece stratejik anlarda 
(Blöf) kullanır. Çünkü en tatmin edici oyun, hileye ihtiyaç duymadan, "Hard 
Mode"da, bileğinin hakkıyla kazanılan oyundur. 

Ama yine de, oyunun bir kurgu olduğunu kendimize hatırlatmak için, bazen 
küçük, "beyaz" blöfler yapmak, oyunun tuzu biberidir. Sonuçta, "Seni 
seviyorum" demek bile bazen, o anki biyolojik gerçeği değil, olması gerekeni 
söyleyen güzel bir kurgudur. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bölüm Sonu Oyunu: 
"İki Gerçek Bir Yalan (Detektör Modu)" 

Amaç: İnsanların yalan söylerken verdiği ince sinyalleri (Micro-
expressions) okumayı öğrenmek ve kendi "inandırıcılık" kapasitenizi test 
etmek. 

Oyuncular: En az 2 kişi (Arkadaş grubuyla daha iyi olur). 

Mekan: Herhangi bir sosyal ortam. 
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Bölüm Sonu Oyunu: 
"İki Gerçek Bir Yalan (Detektör Modu)" 

Oynanış: 

1. Hazırlık: Her oyuncu kendisi hakkında 3 tane iddia hazırlar. 
o Bunlardan 2 tanesi kesinlikle doğru ve yaşanmış 

olmalıdır. 
o 1 tanesi ise tamamen uydurma (Yalan) olmalıdır. 

2. Sunum: Sırası gelen oyuncu, bu 3 cümleyi, ses tonunu ve 
mimiklerini hiç değiştirmeden, aynı soğukkanlılıkla (Poker 
Face) diğerlerine söyler. 

o Örnek: "1. İlkokulda kolumu kırdım. 2. Bir keresinde 
Tarkan ile aynı asansöre bindim. 3. Hiç kahve içmem." 

3. Sorgulama: Diğer oyuncular, anlatıcıya bu maddelerle ilgili 
detay sorular sorarak onu köşeye sıkıştırmaya çalışır. (Yalancı, 
burada doğaçlama senaryo yeteneğini kullanmak zorundadır). 

4. Oylama: Grup, hangisinin yalan olduğunu tahmin eder. 

Kazanım: 

• Anlatıcı için: Bir hikayeyi "gerçekmiş gibi" satmanın, sadece 
detaylara hakim olmakla mümkün olduğunu anlamak. 

• Dinleyenler için: İnsanların yalan söylerken göz kaçırma, 
gereksiz detay verme veya savunmaya geçme gibi "açıklarını" 
(Tells) fark etme yeteneğini geliştirmek. 
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Delilik: Oyundan Atılmak
 

 

 

Oyunun devam edebilmesi, sunucunun çökmemesi için en temel, en hayati 
şart, ne adalettir ne de hakikattir; o şart "Konsensüs"tür (Uzlaşı). Hepimiz 
üzerinde ölü adam resimleri olan o renkli kağıtların (paranın) değerli 
olduğuna, kırmızı ışıkta durulması gerektiğine, kravat takmanın ciddiyet 
göstergesi olduğuna ve sabah 9'da uyanmanın "erdemli" bir davranış 
olduğuna inanırız. Bu, Philip K. Dick'in gerçeklik tanımının tam tersine, 
kitlesel ve organize bir halüsinasyondur. Eğer milyonlarca insan aynı anda 
aynı halüsinasyonu görürse, tıp literatüründe buna "Normallik" denir. 

Ama içlerinden biri, sadece bir tanesi çıkıp, "Kral çıplak!", "Bu paralar sadece 
selüloz!", "Siz robotlarsınız!" diye bağırmaya başlar ve o kağıtları yakarsa, 
sistemin "Anti-Virüs" programı derhal alarm verir. İşte bu "uyumsuz" (non-
conformist) kişiye, onu diskalifiye etmek için "Deli" etiketi yapıştırılır. 

Delilik, teknik olarak oyunun kurallarını reddetmek değil, oyunun "kodlarını 
çözmektir." 

Klinik olarak şizofren ya da psikotik olarak etiketlenen birey; aslında 
sistemin ona sunduğu, basitleştirilmiş ve sansürlenmiş "arayüzü" (User 
Interface) kullanmayı reddeden, kendi arayüzünü yaratmış oyuncudur. O, 

Toplumun 'deli' dediği kişi, belki de oyunun bir 
oyun olduğunu fark edip kumandayı yere fırlatan 
tek akıllı oyuncudur. 
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bizim görmediğimiz (ya da konfor alanımız bozulmasın diye görmek 
istemediğimiz) o gizli bağlantıları, o çıplak kabloları görür. Sokaktaki bir 
kediyle bir Roma imparatoru gibi konuşabilir, çünkü onun kurduğu oyunda 
kedilerin statüsü ve "Lore"u (hikayesi) farklıdır. 

Biz ona "Hasta" deriz. Neden? Çünkü o acı çektiği için değil, bizim ortak 
oyunumuzu, o kırılgan tiyatromuzu bozduğu için "hastadır". Onun varlığı, 
bizim oynadığımız oyunun ne kadar keyfi ve pamuk ipliğine bağlı olduğunu 
yüzümüze vurur. 

Tımarhaneler ve akıl hastaneleri, oyunun "Banned List" (Yasaklılar Listesi) 
deposudur. Michel Foucault, o anıtsal eseri Deliliğin Tarihi’nde, "Büyük 
Kapatılma"dan bahseder. Orta Çağ'da ve Rönesans'ta deliler, "Tanrı'nın 
dokunduğu", "hakikati gören" meczuplar olarak görülür, Stultifera Navis 
(Deliler Gemisi) ile nehirlerde dolaşır ya da köylerde serbestçe gezerlerdi. 
Onlar korkulan değil, gizemli figürlerdi. 

Ancak Modernite, Aydınlanma ve özellikle Kapitalizm; "üretmeyen", 
"tüketmeyen" ve en önemlisi "tahmin edilemeyen" insanı tehlikeli buldu. Akıl 
çağı, deliliği duvarların, demir parmaklıkların arkasına hapsetti. Çünkü deli; 
sabah 9'da işe gitmez, kredi çekmez, vergi ödemez, reklamları izlemez ve 
"hazırol" komutunu almaz. Yani o, endüstriyel üretim bandı için "Bozuk Bir 
Çip", hatalı bir donanımdır ve sistemin selameti için ana karttan sökülüp 
atılmalıdır. 

Deli, mutlak özgürlüğün en ürkütücü yüzüdür. Sokak ortasında avazı çıktığı 
kadar bağıran, kendi kendine gülen birini gördüğünüzde neden yolunuzu 
değiştirirsiniz? Size fiziksel zarar vereceği için mi? Hayır. Onun Jean-Jacques 
Rousseau'nun o meşhur "Toplumsal Sözleşme"sini herkesin önünde yırtıp 
atmış olmasından korkarsınız. 
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O size, "Bak, ben hiçbir kurala uymuyorum, senin tanrına tapmıyorum, senin 
patronundan korkmuyorum ve hala hayattayım" mesajını verir. İçimizdeki o 
bastırılmış, o medeniyet tarafından iğdiş edilmiş "çığlık atma isteğini" eyleme 
döktüğü için bizi tedirgin eder. Bizler maskelerle "Mış gibi" yapmaktan 
yorulmuş, nefessiz kalmış oyuncularız; deli ise maskeyi tamamen çıkarmış, 
belki de çıkarırken yüzünü parçalamış oyuncudur. 

Sanatçılar, şairler ve dahiler; deliliğin sınırında (Borderline) dolaşan, o 
tekinsiz bölgeden kaçak veri getiren ajanlardır. Salvador Dali'nin eriyen 
saatleri, Van Gogh'un sarı buhranları veya Nietzsche'nin Torino'da bir atın 
boynuna sarılıp ağlayarak çöküşü... Bunlar, o "karşı sunucudan" (The Other 
Side) getirilmiş ganimetlerdir (Loot). Toplum, ikiyüzlü bir tavırla bu 
ganimetleri sever, müzelerine koyar, milyon dolarlara satar ama onları 
getireni (deliyi) dışlar. Emily Dickinson'ın dediği gibi: "Çok fazla delilik, en 
ilahi akıldır; çok fazla akıl ise, en koyu delilik." 

Belki de delirmek, oyunun artan zorluk seviyesine (Difficulty Level) ve 
vahşetine dayanamayan hassas bir zihnin, "Emergency Exit" (Acil Çıkış) 
kolunu çekmesidir. Anti-psikiyatri hareketinin öncüsü R.D. Laing, 
şizofreninin "hasta bir dünyada sağlıklı kalmaya çalışan zihnin stratejisi" 
olduğunu savunur. Gerçeklik (savaşlar, açlık, ihanetler) o kadar acı vericidir 
ki, zihin "Ben artık oynamıyorum" der ve kendi kurguladığı, daha renkli, 
daha kaotik ama en azından "kendine ait" bir dünyaya göç eder (Migration). 

Joker karakterinin o meşhur, o rahatsız edici kahkahası; deliliğin bir hastalık 
değil, trajik bir "Uyanış" olabileceğini ima eder. 

Herkesin bir amaç uğruna (para, aşk, kariyer, cennet) çırpındığı, "gelecek" 
diye bir hayale yatırım yaptığı bu dünyada; hiçbir amacı olmayan, plan 
yapmayan, sadece kaosun o muhteşem dansını izleyen kişi, oyunun en 
tehlikeli ama en özgür oyuncusudur. 
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O, kartların dağıtıldığı masayı deviren kişidir. Ve masa devrildiğinde, 
kazanan ya da kaybeden kalmaz; sadece oyun biter. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bölüm Sonu Oyunu: 
"Normali Bozma (Glitch Olmak)" 

Amaç: Toplumsal normların (yazılı olmayan kuralların) üzerimizdeki 
görünmez baskısını hissetmek ve kısa süreliğine "Arıza" çıkararak 
özgürleşmek. 

Oyuncular: Tek Kişi. 

Mekan: Kalabalık bir cadde, bir alışveriş merkezi veya toplu taşıma. 

Oynanış: 

1. Görev: Kalabalığın içinde, kimseye zarar vermeden ve suç teşkil 
etmeden, sadece "sosyal normlara aykırı" (garip) bir hareket 
yapın. 

o Seçenek A (Geri Yürüyüş): Kalabalık bir caddede, 
yüzünüzü geldiğiniz yöne değil, gittiğiniz yöne 
çevirmeden, yani "geri geri" yürüyün. (Yaklaşık 50 
adım). 

o Seçenek B (Duraklama): Çok yoğun bir yaya trafiğinin 
ortasında (bir meydanda) aniden durun. Telefonunuza 
bakmayın, birini bekliyor gibi yapmayın. Sadece put 
gibi durun ve gökyüzüne bakın. (1 dakika). 
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Bölüm Sonu Oyunu: 
"Normali Bozma (Glitch Olmak)" 

o Seçenek C (Nesneyle Konuşma): Bir mağazadaki cansız 
mankene veya sokaktaki bir ağaca, sanki eski bir 
arkadaşınızmış gibi sesli bir şekilde "Naber, nasıl 
gidiyor?" diye sorun ve cevabı bekliyormuş gibi 
dinleyin. 

2. Gözlem: İnsanların bakışlarını (The Gaze) üzerinizde hissedin. 
O bakışlardaki "Acaba deli mi?" yargısını, korkuyu ve uzaklaşma 
isteğini fark edin. 

3. Analiz: O an hissettiğiniz utanç ve gerilim, "Normal" denilen 
hapishanenin duvarlarıdır. O duvarları bir anlığına esnetmek, 
sistemde bir "Glitch" (Hata) yaratmaktır. 

Kazanım: Normalliğin ne kadar pamuk ipliğine bağlı olduğunu ve "deli" 
etiketinin sadece "bizim gibi davranmayan" anlamına geldiğini anlamak. 
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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. 
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İbadet ve Ritüel: 
Kurucu Oyun Kurucuya Yakarmak

 

 

 

Oyun bazen o kadar zorlaşır, düşmanlar (hastalıklar, borçlar, düşman 
kabileler) o kadar çoğalır ve oyuncunun elindeki kaynaklar (HP ve Mana) o 
kadar azalır ki; oyuncu, kendi yeteneklerinin (Skill Set) bu bölümü geçmeye 
yetmeyeceğini acı bir şekilde idrak eder. İşte o an, çaresizlikle gökyüzüne, 
yani ekranın dışına bakar ve fısıldar: "Hey, orada kimse var mı? Beni görüyor 
musun? Lütfen bu bölümü geçmeme yardım et." 

İbadet, oyuncunun oyunun içindeki fiziksel ve mantıksal kurallarla 
kazanamayacağını anladığı an; oyunun Geliştiricisi (Developer) veya Sistem 
Yöneticisi (Game Master / Admin) ile doğrudan temas kurma, hiyerarşiyi 
atlayıp "Genel Müdür"ün kapısını çalma girişimidir. 

İnsanlık tarihi boyunca inşa edilen o görkemli tapınaklar, gotik katedraller, 
altın kaplamalı pagodalar ve devasa camiler; sadece mimari eserler değildir. 
Bunlar, bu iletişimin sağlanması için stratejik noktalara kurulmuş, fiber optik 
kablolarla donatılmış devasa "Server Odaları" ve "Wi-Fi Güçlendirici" 
istasyonlardır. Mircea Eliade’nin Kutsal ve Dindışı’nda anlattığı "Axis 
Mundi" (Dünyanın Ekseni) kavramı budur; gök ile yerin, yani Yaratıcı ile 
Oyuncunun en yakın olduğu bağlantı noktaları. Oraya gidildiğinde sinyalin 

Dua, oyunun zorlaştığı anlarda, görünmez bir 
elden yardım isteme veya bölümü geçmek için 
ipucu arama çabasıdır. 
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daha güçlü olduğuna, "Admin"in sesimizi parazitsiz duyduğuna inanılır. 
Evdeki modem (bireysel dua) bazen çeker bazen çekmez; ama Katedraldeki 
bağlantı kurumsaldır. 

Dua, teolojik süslerinden arındırıldığında, özünde bir "Hile Kodu" (Cheat 
Code) isteğidir. 

"Tanrım bana sağlık ver", "Tanrım bana rızık (Loot) ver", "Şu sınavı 
geçeyim", "Beni affet (Sicilimi temizle)". Bu yakarışların hepsi, oyunun 
deterministik akışına (kader/olasılık/fizik kuralları) dışarıdan müdahale 
edilmesini talep etmektir. Oyuncu, Admin'den karakterine acil bir "Buff" 
(Güçlendirme), bir "Heal" (İyileştirme) veya havadan inen bir "Gold" (Para) 
paketi göndermesini ister. 

Ve karşılığında bir şey teklif eder: Sadakat ve Kurban. Latincesi "Do ut des" 
olan (Veriyorum ki veresin) bu ilke, antik Roma dinlerinden bugüne 
değişmemiştir. "Eğer bu işim olursa kurban keseceğim" pazarlığı, oyun içi bir 
takas işlemidir (Micro-transaction). "Ben sana enerji, zaman ve veri (ibadet) 
sunuyorum; sen de karşılığında bana oyun içi avantaj sağla veya bir sonraki 
bölümde (Cennet) VIP üyelik ver." Ludwig Feuerbach’ın dediği gibi; insan 
aslında kendi ihtiyaçlarını tanrıya yansıtarak ondan talep eder. 

Ritüeller ise bu hassas iletişimin "Giriş Protokolleri" ve şifreleridir. Eski atari 
oyunlarında (Street Fighter, Mortal Kombat) özel hareketleri (Fatality) 
yapmak için tuşlara milimetrik bir sırayla ve zamanlamayla basmanız 
gerekirdi (Örn: Aşağı, İleri, Yumruk + A). Dini ritüeller de tam olarak 
böyledir. Rastgele dua edemezsiniz. Belirli bir yöne (Kıble/Doğu) dönmek, 
belirli kelimeleri belirli sayıda (Tesbih) tekrarlamak, bedeni belli geometrik 
şekillere sokmak (kıyam, rüku, secde veya yoga pozları)... 
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Bunlar, kilitli iletişim kanalını açmak için girilen şifreli kombinasyonlardır. 
İnanışa göre; eğer hareketi yanlış yaparsan, duanın "abdesti bozulur", şifre 
çalışmaz ve mesaj Admin'e gitmez. Abdest almak veya vaftiz olmak, sisteme 
girmeden önce yapılan, virüslerden arınma ve "Login" (Giriş) temizliğidir. 
Slavoj Žižek’in dediği gibi; biz inanmasak bile ritüeli yaparız, çünkü ritüelin 
kendisi bizim yerimize inanır (İnterpasiflik). 

Toplu ibadetler, Hac veya Pazar ayinleri; "MMO" (Massively Multiplayer 
Online) etkinlikleridir. Binlerce insanın aynı anda, aynı yöne dönüp, aynı 
kelimeleri mırıldanması; Émile Durkheim’ın "Kolektif Coşku" (Collective 
Effervescence) dediği muazzam bir senkronizasyon ve psişik enerji yaratır. 
Bu, sisteme "Biz buradayız, kalabalığız, örgütlüyüz ve sana itaat ediyoruz" 
mesajını gönderen bir gövde gösterisidir. Birey, o kalabalığın içinde erir, "ben" 
olmaktan çıkar ve "Büyük Oyun"un (Cemaatin) bir parçası olduğunu 
hisseder. Bu, insanın en büyük korkusu olan yalnızlık (Single Player) 
korkusuna karşı en güçlü ilaçtır. 

Ancak bu teolojik oyunun en korkutucu, en sinir bozucu yanı "Sessizlik"tir. 
Oyuncu mesajı gönderir (dua eder), en ağır ritüeli yapar, kurbanını keser ve 
bekler. Ama karşı taraftan "Mesajınız alındı" bildirimi veya "Talebiniz işleme 
kondu" onayı (Blue Tick) gelmez. Admin sessizdir. Ingmar Bergman 
filmlerindeki o meşhur "Tanrı'nın Sessizliği"dir bu. 

Oyuncu, dualarının kabul olup olmadığını asla bilemez; sadece "inanmak" 
zorundadır. İşte "İman", bu belirsizlik, bu devasa "Lag" (Gecikme) anında 
oyundan çıkmamak, rage-quit atmamak, oynamaya devam etmek ve 
"Admin'in bir bildiği vardır, belki de güncelleme yapıyordur" diyebilme 
sabrıdır. 

Ateist, "Admin yok, oyun kendi kendine çalışan, tasarımcısı olmayan, 
rastgele evrimleşmiş kör bir algoritmadır" diyen rasyonel oyuncudur. Mümin 
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ise "Her pikselin arkasında bir tasarımcı var, O beni izliyor ve puanlıyor" 
diyen oyuncudur. Ama Blaise Pascal'ın o meşhur "Bahis"inde (Pascal's 
Wager) belirttiği gibi; oyunun en zorlu anında, düşen bir uçakta veya "Boss 
Fight"ta (Ölüm döşeğinde), en inançsız oyuncu bile içinden gizlice bir tuşa 
basar: "Eğer oradaysan, şu an tam sırası, lütfen beni duy." 

İbadet, nihayetinde bu hayatın bir simülasyon olduğunun en büyük itirafıdır. 
Çünkü yardım isteyen kişi, bu dünyanın fiziksel sınırlarının ötesinde, bu 
dünyayı kontrol eden daha büyük, daha üst bir gerçeklik olduğunu zaten 
varsaymaktadır. 

Oyuncu, ekranın ötesindeki eli tutmak ister. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bölüm Sonu Oyunu: 
"Kutsal Olmayan Ayin (Ritüel Tasarımı)" 

Amaç: Ritüellerin (tekrarlayan hareketlerin ve seslerin) zihin üzerindeki 
odaklayıcı ve sakinleştirici gücünü, herhangi bir dini inanca bağlı 
kalmadan deneyimlemek. 

Oyuncular: Tek Kişi. 

Materyaller: Sessiz bir ortam, bir mum (odak noktası için) ve kendi 
belirleyeceğiniz bir "Mantra". 
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Bölüm Sonu Oyunu: 
"Kutsal Olmayan Ayin (Ritüel Tasarımı)" 

Oynanış: 

1. Niyet: Şu an hayatınızda en çok ihtiyaç duyduğunuz şeyi tek bir 
kelimeyle belirleyin. (Örn: "Güç", "Sukunet", "Cesaret", 
"Anlamak"). 

2. Mantra (Ses): Bu kelimeyi veya anlamsız ama size güçlü gelen 
bir heceyi (Örn: "Hu", "Om", "Ra") seçin. 

3. Hareket (Kombinasyon): Kendinize özel, basit bir beden 
hareketi uydurun. 

o Örnek: Derin nefes alırken elleri yukarı kaldır, nefes 
verirken elleri göğüste birleştir ve başını öne eğ. 

4. Döngü: Mumu yakın. Karşısına geçin. Belirlediğiniz hareketi 
yaparken, belirlediğiniz kelimeyi/sesi çıkarın. 

5. Tekrar: Bunu tam 33 kez veya 10 dakika boyunca, hiç 
bozmadan, robotik bir ritimle tekrarlayın. 

o Başlarda "Ne yapıyorum ben?" diyeceksiniz (Zihin 
direnecek). 

o Ortada sıkılacaksınız. 
o Sonda ise zihnin sustuğu ve sadece hareketin kaldığı o 

"Trans" haline gireceksiniz. 

Kazanım: Ritüelin gücünün "kime" yapıldığında değil, "nasıl" (disiplinle 
ve tekrarla) yapıldığında saklı olduğunu anlamak. Kendi zihninizin 
admin paneline erişmek. 
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29  

Farkındalık: Truman Show'dan Çıkış
 

 

 

Hepimiz, Heidegger’in "Fırlatılmışlık" (Geworfenheit) dediği o travmatik 
halle, doğduğumuz andan itibaren devasa, yüksek bütçeli bir stüdyonun içine 
bırakıldık. Adına "Toplum" veya "Medeniyet" denilen bu stüdyoda, gökyüzü 
ustaca boyanmış bir tavan, ufuk çizgisi kartondan bir dekor, özgürlük ise 
sadece senaryoda yazılı bir repliktir. Bize bir isim, bir rol (TC Kimlik No) ve 
ezberlememiz gereken bir senaryo verildi. 

Etrafımızdaki herkes; bizi eğiten öğretmenlerimiz, bizi seven ailemiz, bizi 
yöneten patronlarımız... Onların hepsi, biz farkında olmadan, bu senaryonun 
aksamadan yürümesi, bizim "Normal" kalmamız için işe alınmış 
"Figüranlar"dır (Extras). Onlar kötü niyetli değildir; sadece yönetmenin 
(Kültürün) komutlarına uyan, repliklerini okuyan ve maaşlarını (sosyal onay) 
alan bordrolu oyunculardır. 

Peter Weir’in 1998 yapımı başyapıtı Truman Show’u hatırlayın. Truman 
Burbank, 30 yıl boyunca "Seahaven" adında sahte bir kasabada, sahte bir eşle, 
sahte bir işte ve sahte komşularla yaşadı. Mutluydu, çünkü başka bir 
gerçeklik bilmiyordu. Jean Baudrillard’ın dediği gibi; "Simülasyon, gerçeğin 
yerini aldığında, gerçeklik çöl olur." Truman çölü görmüyordu, çünkü vaha 
simülasyonu kusursuzdu. 

Duvarların kartondan, gökyüzünün boyadan 
ibaret olduğunu anladığın an, oyunun eğlencesi 
biter ve firar başlar. 
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Ta ki o gün, o "kusursuz" gökyüzünden bir stüdyo ışığı (Sirius yıldızı) 
kafasına düşene kadar. Farkındalık, işte o spot ışığının düşmesidir. 

Hayatınızda her şey yolunda giderken, kariyeriniz zirvedeyken veya ailenizle 
yemek yerken birdenbire içinize çöken, Jean-Paul Sartre’ın "Bulantı" dediği o 
yabancılaşma hissidir. "Bu sabah neden uyandım?", "Bu insanlar neden bu 
kadar yapmacık gülüyor?", "Ben bu cümleyi neden kurdum, bu benim 
cümlem mi?" soruları, stüdyonun dekorunda açılan, sıvası dökülen 
çatlaklardır. O çatlaklardan içeri sızan o rahatsız edici ışık, hakikatin soğuk 
ışığıdır. 

Farkındalık, oyunun kamera açısını değiştirmektir. "Birinci Şahıs" (First 
Person - FPS) açısından çıkıp, "Üçüncü Şahıs" (Third Person - TPS) açısına 
geçmektir. Kendini dışarıdan, bir kuklayı izler gibi izlemektir. Bir kafede 
otururken, bir anda "Şu an kahve içen ve entelektüel görünmeye çalışan bu 
adam/kadın aslında bir rol yapıyor" diyebilmektir. Bertolt Brecht’in 
tiyatrodaki "Yabancılaştırma Efekti" (Verfremdungseffekt) budur. Bunu 
dediğiniz an, artık sadece bir "Karakter" değilsinizdir; karakteri yöneten, 
elinde gamepad olan "Oyuncu"sunuzdur. 

Bu uyanış, ilk başta özgürleştirici değil, korkutucudur. Platon'un Mağara 
Alegorisi'ndeki o meşhur sahneyi düşünün; zincirlerini kırıp mağaranın dışına 
çıkan, yani gölgelerden (simülasyondan) kurtulup ışığı gören kişi, önce kör 
olur. Gözleri acır. Çünkü retinası yıllarca karanlığa, yalanlara ve konfora 
alışmıştır. Geri dönmek, o güvenli zincirleri tekrar takmak, o sıcak mağarada 
gölgeleri izleyip mısır yemek ister. 

Filmdeki "Yönetmen" Christof, yani Sistem (veya Tanrı kompleksi olan 
Otorite), göklerden o babacan sesiyle seslenir: "Dışarıda ne var sanıyorsun? 
Orası tehlikeli, orası kaotik. Burası güvenli. Ben seni dünyadan daha iyi 
tanıyorum. Rolünü oyna, yıldız ol." 
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Çoğu insan, dekorun karton olduğunu fark etse bile oynamaya devam eder. 
Matrix’teki Cypher karakterinin "Cehalet mutluluktur" diyerek sahte bifteği 
seçmesi gibi. Buna "Gönüllü Körlük" denir. Çünkü stüdyonun dışındaki o 
kapkaranlık boşluk (özgürlük), stüdyonun içindeki sahte ve klimalı güneşten 
daha ürkütücüdür. Erich Fromm, Özgürlükten Kaçış’ta bunu anlatır: 
Özgürlük, senaryosuzluktur. Ve senaryosuzluk; ne yapacağını bilememek, 
yani mutlak sorumluluk almak demektir. Çoğu oyuncu, kendi hayatının 
yazarı olmaktansa, kötü bir senaryonun oyuncusu olmayı tercih eder. 

Ancak bir kez o çatlağı gördüğünüzde, o "Sirius" yıldızı kafanıza düştüğünde, 
artık eskisi gibi masumca oynayamazsınız. Kahkalarınızın sahteliği 
kulağınızı tırmalar. İş yerindeki o ciddi "Quarterly Meeting"ler, size 
yetişkinlerin kostüm giyip oynadığı komik bir müsamere gibi görünmeye 
başlar. Eşyalar "Meta Fetişizmi"nden sıyrılır; arabanız bir metal yığınına, 
paranız renkli kağıt parçasına dönüşür. Oyunun büyüsü (Immersion) 
bozulmuştur. Artık "Glitch"leri (Hataları) her yerde görürsünüz. 

Truman'ın yaptığı en büyük devrim, teknesine binip o boyalı, kusursuz 
gökyüzüne, yani dünyanın sonuna kadar gitmesi ve teknesinin burnunun o 
boyalı duvara çarpmasıdır. O duvar, bizim zihnimizin, ideolojimizin ve 
korkularımızın sınırlarıdır. Elini uzatıp duvara dokunduğunda, sonsuz 
sandığı gökyüzünün sadece alçıpan ve duvar kağıdı olduğunu anlar. 

Ve orada, o boyalı maviliğin üzerinde küçük, mütevazı bir kapı bulur: 
"ÇIKIŞ" (EXIT). 

O kapıdan geçmek, oyunu "Game Over" yazmadan, ölmeden bitirmektir. 
Albert Camus’nün Sisifos Söyleni’nde bahsettiği "Felsefi İntihar" değildir bu; 
tam tersine, gerçek yaşama uyanıştır. Çıkış, intihar etmek veya dağa kaçmak 
değildir. Çıkış; artık toplumun alkışları ("Like"ları) veya ayıplamaları 
("Cancel"lanma korkusu) için oynamamaktır. Çıkış; korkudan değil, 
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sevgiden ve iradeden hareket etmektir. Çıkış; yönetmenin kulağına fısıldadığı 
komutu değil, içindeki o kısık sesi dinlemektir. 

Truman o kapıdan, o karanlık bilinmeze adım atmadan önce döner, 
kameralara (bizi izleyen topluma) bakar, gülümser ve o efsanevi repliği söyler: 
"Günaydın! Ve olur ya sizi göremezsem; iyi günler, iyi akşamlar ve iyi 
geceler." 

Bu, nezaketin tarihteki en büyük isyan olduğunun kanıtıdır. Truman 
küfretmez, bağırmaz, yakıp yıkmaz. Stoacı bir bilgelikle; "Sizin sahte 
dünyanıza öfke bile duymuyorum, ben artık sizin oyununuzun bir parçası 
değilim, sadece gidiyorum" der. 

Kapı kapanır. Yayın kesilir. İzleyiciler (Figüranlar) bir anlığına boşluğa düşer 
ve sonra kanalı değiştirirler. Ama Truman artık özgürdür. 

Siz hala kanalı değiştirmeyi mi bekliyorsunuz, yoksa tekneye binmeye hazır 
mısınız? 

 

 

 

 

 

 

 

Bölüm Sonu Oyunu: 
"Dekor Kontrolü (Backstage)" 

Amaç: Yaşadığınız fiziksel çevreyi ve sosyal ortamı bir "Film Seti" olarak 
algılayıp, gerçekliğin kurgusal yapısını (Matrix'i) hissetmek. 

Oyuncular: Tek Kişi. 

Mekan: Her gün bulunduğunuz, çok tanıdık bir yer (Ofis, okul, evinizin 
salonu veya mahalleniz). 
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Bölüm Sonu Oyunu: 
"Dekor Kontrolü (Backstage)" 

Oynanış: 

1. Bakış Açısı: Kendinizi bir "Müfettiş" veya "Set Tasarımcısı" 
olarak hayal edin. Burası gerçek bir yer değil, bir stüdyo. 

2. Temas: Duvarlara, masalara, ağaçlara gidin ve dokunun. 
o Zihninizden şunu geçirin: "Bu duvar strafor olabilir 

mi?", "Bu masa sadece önden göründüğü için mi var, 
arkası boş mu?" 

3. Figüran Gözlemi: Etrafınızdaki insanları izleyin. 
o "Şu adam neden orada duruyor? Senaryo gereği mi?" 
o "Şu kadın aynı cümleyi tekrar ediyor, bu bir NPC 

(Oyuncu Olmayan Karakter) diyaloğu mu?" 
4. Kamera Açısı: Odanın köşelerine bakın. Görünmez kameraların 

nerede olabileceğini tahmin edin. "Şu an beni hangi açıdan 
çekiyorlar?" 

5. Final: Bir kapı seçin (Ofisten çıkış kapısı veya sokak kapısı). O 
kapının ardında "Gerçek Dünya"nın olmadığını, sadece setin 
bittiği karanlık bir boşluk (Black Void) olduğunu hayal ederek 
kapıyı açın. 

Kazanım: Mekanların ve sosyal ortamların üzerinizdeki "gerçeklik 
baskısını" kırmak. "Burası sadece bir dekor, burada olanlar beni 
incitemez" diyebilmek. 
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Pasif Direniş: Oynamıyorum Demek 

 

 

 

Oyun kurucuların (İktidarın, Sistemin, Sermayenin ve Algoritmaların) en 
büyük kâbusu, sokaklara dökülüp cam çerçeve indiren isyankar kalabalıklar 
değildir. Çünkü isyan da, sistemin içinde tanımlı bir oyundur; bir tür PvP 
(Player vs Player) etkinliğidir. Polis gelir, gaz atar, siz taş atarsınız, medya 
bunu çeker, reyting artar; bir etki-tepki dengesi kurulur. Bu, sistemin bildiği, 
önlemini aldığı ve hatta kriz anlarında kendi meşruiyetini tazelemek için (bkz: 
Naomi Klein, Şok Doktrini) yönetebildiği bir senaryodur. 

Sistemin asıl korkusu, kodlarında karşılığı olmayan o "anomali"dir: Bir 
kenarda kollarını kavuşturup oturan, ne öfke kusan ne de itaat eden, sadece 
sakin ve ifadesiz bir ses tonuyla "Oynamıyorum" diyen tek bir kişi. 

Çocukluğumuzda "mızıkçı" (oyunbozan) diye dışlanan o çocuk, aslında 
oyunun en büyük, en tehlikeli devrimcisidir. Johan Huizinga, kült eseri 
Homo Ludens’te hilekar ile oyunbozanı ayırır. Hilekar, oyunu ciddiye alır 
ama kazanmak için kuralları gizlice çiğner. Oyunbozan ise oyunun 
illüzyonunu yıkar. O, oyunun devamlılığının oyuncuların rızasına bağlı 
olduğunu hatırlatan kişidir. Topu koltuğunun altına alıp "Ben gidiyorum" 
dediğinde, oyun biter. Kimse kaleye şut çekemez, ofsayt tartışması 
anlamsızlaşır. Maç iptal olur. Stadyum sessizliğe gömülür. 

Mızıkçılık yapmak, oyunun en büyük tehdididir. 
Oynamayı reddeden bir kişi, binlerce itaatkar 
oyuncuyu şüpheye düşürür. 
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Edebiyatın en ikonik pasif direnişçisi, Herman Melville’in Katip Bartleby 
karakterini hatırlayalım. Wall Street’in göbeğinde, o kapitalist çarkın tam 
merkezinde çalışan bu silik katip; patronu ona bir iş verdiğinde ne kavga eder, 
ne sendikal haklarını savunur, ne de açıkça itiraz eder. Sadece o meşhur, o 
tekinsiz cümleyi kurar: "Yapmamayı tercih ederim." (I would prefer not to). 

Bu cümle, bir atom bombasından daha etkilidir. Gilles Deleuze’e göre bu 
formül, dilin ve mantığın sınırlarını zorlar. "Yapmayacağım" dese, bu bir irade 
savaşıdır ve patron onu kovabilir. Ama "Yapmamayı tercih ederim" 
dediğinde, emir-komuta zincirini değil, emrin varoluşsal zeminini yok eder. 
Patron şaşırır, öfkelenir, tehdit eder, yalvarır ama Bartleby'nin o pasif, o 
sakin, o duvar gibi "yapmama" iradesi karşısında çaresiz kalır. Sistem, 
"Hayır" diyene karşı hazırlıklıdır (hapis, ceza) ama "Tercih etmiyorum" 
diyene karşı savunmasızdır. 

Pasif direniş, modern dünyanın o çılgın hızına, o "Dromolojik" akışına atılmış 
en sert frendir. 

Herkesin koştuğu yerde durmak, herkesin konuştuğu yerde susmak, herkesin 
aldığı şeyi almamak... Bu, akıntıya karşı kürek çekmek (ki bu sizi yorar) değil, 
akıntının ortasında devasa bir kaya gibi hareketsiz durmaktır. Su size çarpar, 
köpürür, etrafınızdan dolanır ama sizi sürükleyemez. Ve bir süre sonra, 
arkanızda durgun bir su birikintisi (Wake) oluşur. Diğerleri de akıntıdan 
yorulup o durgunluğa sığınmaya başlar. Mahatma Gandhi’nin 
"Satyagraha"sı veya Doğu felsefesindeki "Wu Wei" (Eylemsizlik yoluyla 
eylemek) prensibi budur. 

Rosa Parks, otobüste beyazlara yer vermeyi reddettiğinde, silah çekmedi, 
slogan atmadı, manifesto okumadı. Sadece oturmaya devam etti. O basit, 
fiziksel "durma" eylemi, Amerika'daki ırkçılık oyununun kodlarını çökertti. 
Çünkü oyunun algoritması, siyahların korkup kalkması üzerine 
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kurgulanmıştı. O kalkmayınca, oyunun fizik motoru hata verdi (Glitch). Bir 
kişinin oturması, milyonların ayağa kalkmasını sağladı. 

Bugünün dijital dünyasında pasif direniş; sokağa çıkmak değil, "Offline" 
olmaktır. Tüketmemektir, tıklamamaktır, izlememektir. 

Algoritmalar bizden "Etkileşim" (Interaction) dilenir. Nefret kusmak için 
bile olsa o videoya yorum yapmanızı, o aptalca tweeti alıntılamanızı, o linke 
tıklamanızı isterler. Jean Baudrillard, Sessiz Yığınların Gölgesinde kitabında; 
kitlelerin en büyük stratejisinin "anlamı emmek ve yutmak" olduğunu söyler. 
Sistemin yakıtı dikkattir. En büyük direniş, o içeriği görmezden gelmek, o 
"Trend Topic" ile ilgilenmemek, o %50 indirimi umursamamaktır. İlgi 
göstermediğiniz bir canavar, ne kadar büyük olursa olsun, açlıktan ölür. 

"Hayır" demek tam bir cümledir. Sonu noktayla biter, açıklamaya veya 
mazerete ihtiyaç duymaz. Bizlere "Hayır" demenin kabalık olduğu, 
uyumsuzluk olduğu öğretildi. Oysa "Hayır", kişinin sınırlarını çizdiği, kendi 
egemenlik alanını ilan ettiği en politik kelimedir. Bir arkadaşınız sizi 
istemediğiniz bir yere çağırdığında yalan söylemek (Bahane uydurmak) 
sisteme ve sosyal riyakarlığa boyun eğmektir. "Gelmek istemiyorum" demek 
ise devrimdir. 

Pasif direnişçi, oyun tahtasını devirmez (bu, oyunu ciddiye aldığını gösterir). 
Sadece hamle yapmayı reddeder. Satrançta sıranız geldiğinde ve hamle 
yapmadığınızda, karşı taraf ne kadar usta olursa olsun (Kasparov bile olsa) 
oyun kilitlenir (Soft-lock). Saat işler ama oyun ilerlemez. Zamanı 
dondurmak, gelişimi durdurmak, sistemin en nefret ettiği şeydir. 

Étienne de La Boétie, yüzyıllar önce Gönüllü Kulluk Üzerine Söylev’inde 
tiranların gücünün kaynağını ifşa etmişti: "Onu devirmeniz gerekmez, sadece 
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onu desteklemeyi bırakın, o devasa heykelin altından kaidenizi çekin, kendi 
ağırlığıyla yıkılacaktır." 

Unutmayın; bir makineyi durdurmanın en etkili yolu, çarkların arasına bir 
İngiliz anahtarı atmak değil (bu gürültü çıkarır ve tamir edilir), sadece sessizce 
eğilip fişini çekmektir. 

Ve o fiş, sizin katılımınızdır. Siz enerjinizi, dikkatinizi ve paranızı kestiğiniz 
an, o devasa ekranlar kararır. AFK (Away From Keyboard - Klavyeden 
Uzakta). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bölüm Sonu Oyunu: 
"Bartleby Savunması (Yapmamayı Tercih 

Etmek )" 

Amaç: Otomatikleşmiş "Evet" deme refleksini kırmak, bahane 
üretmeden reddetmenin (pasif duruşun) gücünü test etmek. 

Oyuncular: Tek Kişi. 

Süre: 24 Saat. 

Oynanış: 

1. Karar: Bugün, yapmak zorunda olmadığınız (hayati olmayan) 
ama nezaketen veya alışkanlıktan yaptığınız her şeye karşı bir 
"Duruş" sergileyeceksiniz. 
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Bölüm Sonu Oyunu: 
"Bartleby Savunması (Yapmamayı Tercih 

Etmek )" 

2. Uygulama: 
o Biri size "Şu videoyu izlesene" dediğinde: İzlemeyin. 

"Sonra bakarım" demeyin. Sadece izlemeyin. 
o Bir mağazada satıcı ısrarla bir ürün denemeye 

çalıştığında: "Hayır, teşekkürler" deyin ve göz teması 
kurmadan yürümeye devam edin. (Gülümsemeyin, özür 
dilemeyin). 

o WhatsApp grubunda gereksiz bir tartışma 
başladığında: Cevap yazmayın. Okundu bilgisini bile 
kapatın (Mavi tık olmasın). Sadece orada olmayın. 

o İstemediğiniz bir davet aldığınızda: "Gelmeyi tercih 
etmiyorum" veya "Bana uygun değil" diyerek konuyu 
kapatın. "Hastayım", "İşim var" gibi yalan dolgular 
kullanmak yasak. 

3. Gözlem: Karşı tarafın şaşkınlığını, ısrarını ve sonunda pes edişini 
izleyin. Sizin o "sakin duvarınız"a çarpan taleplerin nasıl enerjisiz 
kaldığını görün. 

Kazanım: Açıklama yapma, mazeret uydurma veya ikna etme 
yükümlülüğünüzün olmadığını fark etmek. "Hayır" demenin ve 
durmanın, aslında ne kadar az enerji harcatan, konforlu bir eylem 
olduğunu keşfetmek. 
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Öfke ve Birikim: İsyanın Yakıtı 

 

 

 

Oyun dünyasında, özellikle Street Fighter, Tekken veya God of War gibi 
dövüş mekaniği üzerine kurulu oyunlarda; karakterin "Health Bar"ının (Can 
Çubuğu) hemen altında, genellikle kırmızı veya sarı renkte yanıp sönen bir 
"Rage Bar" (Öfke Çubuğu) veya "Limit Break" göstergesi bulunur. Karakter 
darbe aldıkça, haksızlığa uğradıkça, köşeye sıkıştıkça bu bar yavaş yavaş, 
piksel piksel dolar. 

Bar tamamen dolduğunda ise karakter parlamaya başlar, müzik hızlanır ve 
oyuncu, oyunun en güçlü, en yıkıcı hamlesini (Ultimate Move) yapma hakkı 
kazanır. O an, dayak yiyen karakter, oyunun kaderini değiştiren bir tanrıya 
dönüşür. 

Gerçek hayatta ise bize doğumdan itibaren öğretilen, okullarda belletilen ve 
dinlerde kutsanan en büyük yalan; öfkenin "kötü", "ayıp", "ilkel" ve derhal 
"bastırılması gereken" bir duygu olduğudur. "Sakin ol", "Sinirlerine hakim ol", 
"Efendiliğini bozma", "Öfkeyle kalkan zararla oturur". Bu telkinler, sistemin 
(Oyun Kurucuların) kendi bekası için döşediği güvenlik sigortalarıdır. Çünkü 
sistem, oyuncuların o Rage Bar'ının dolduğunu, kırmızı ışığın yanıp 
söndüğünü bilir ve o "Süper Hareket"in (Devrimin) yapılmasından ölesiye 
korkar. 

Yıllarca 'mış gibi' yapmanın, sahte gülüşlerin ve 
zoraki rollerin biriktirdiği o büyük öfke, 
devrimin barutudur. 
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Seneca gibi Stoacı filozoflar öfkeyi "geçici bir delilik" olarak görüp aşağılasa 
da; Alman filozof Peter Sloterdijk, Öfke ve Zaman adlı muazzam eserinde 
durumu tersine çevirir. Ona göre öfke (Thymos), tarihin motorudur. Tarih, 
sakin insanların değil, "Artık yeter!" diyen öfkeli kitlelerin yazdığı bir 
senaryodur. 

Öfke, aslında saf, rafine bir Enerjidir. Benzin gibi yanıcı, uranyum gibi 
nükleer potansiyeli olan bir yakıttır. Onu nasıl kullandığınız sonucu belirler. 
Termodinamik yasası gereği enerji yok olmaz, sadece biçim değiştirir. Eğer 
bu enerjiyi motorun içine (kendinize) akıtırsanız, motoru yakarsınız, 
pistonları eritirsiniz. (Ülser, kanser, panik atak, otoimmün hastalıklar). 
Freud’un Bastırma (Repression) mekanizması tam da budur: "Bastırılmış 
duygular asla ölmez; diri diri gömülürler ve sonradan daha korkunç şekillerde 
tezahür ederler." 

Ama o enerjiyi egzozdan dışarı, doğru bir mekanizmaya aktarırsanız; o enerji 
sizi yerinizden fırlatıp dünyayı, sistemi ve kaderinizi değiştirecek hareketi 
başlatır. 

Modern insan, kronik bir "Birikmiş Öfke" zehirlenmesi yaşamaktadır. Sabah 
trafikteki o kilitlenme, öğlen patronun o aşağılayıcı bakışı, bankanın o 
acımasız faiz oranı, akşam haber bültenindeki o yalanlar... Sürekli, her gün, 
küçük dozlarda zehir (stres/haksızlık) yutarız ama üzerimizdeki o şık 
"Medeni İnsan" kostümü gereği yutkunuruz. O sahte müşteri hizmetleri 
gülümsemeleri, o *"Tabii efendim, hemen ilgileniyorum"*lar, o *"Sorun 
değil"*ler... Bunların hepsi, içimizdeki barut fıçısına atılan birer dinamit 
lokumudur. 

İsyan, bir anda ortaya çıkan şımarık bir heves değildir; bir fizik kuralıdır, bir 
patlamadır. Bardağı taşıran o son damla (örneğin bir ekmek zammı, bir 
ağacın kesilmesi veya bir polisin tokatı), aslında önemsizdir. Olayı yaratan o 
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damla değil, yıllardır bardağın dibinde biriken, tortulaşmış o sessiz ve yoğun 
sıvıdır. Tarihteki tüm büyük devrimler (Fransız İhtilali'nden Arap 
Baharı'na), "artık kaybedecek bir şeyim kalmadı" diyen, öfkesi taşmış 
oyuncuların eseridir. 

Öfke, adaletsizliğe karşı vicdanın verdiği en sağlıklı, en biyolojik tepkidir. 
Eğer haksızlık karşısında öfkelenmiyorsanız, sakin biri değilsinizdir; 
vicdanınızın (sensorlarınızın) bozulmuş, ahlaki pusulanızın kırılmış olduğunu 
gösterir. 

Öfke, oyuncuyu "Berserk Modu"na sokar. Bu modda acı hissedilmez, korku 
(Amygdala) devre dışı kalır, sınırlar kalkar. Normalde "Bunu yapamam, bu 
çok riskli" diyen oyuncu, öfkenin verdiği o muazzam adrenalin kokteyliyle 
imkansızı yapar. Zincirlerini koparır, duvarları yıkar. Evet, öfke yıkıcıdır. 
Joseph Schumpeter’in ekonomideki "Yaratıcı Yıkım" (Creative Destruction) 
kavramı burada devreye girer: Yeni bir bina yapmak için, önce o çürük 
gecekonduyu yıkmanız gerekir. Öfke, yeni mimarinin dozeridir. 

Sorun öfkelenmek değil, Aristo’nun Nikomakos'a Etik’te dediği gibi, öfkeyi 
"hedefleyememektir". Aristo der ki: "Herkes öfkelenebilir, bu kolaydır. Ne 
var ki; doğru kişiye, doğru derecede, doğru zamanda, doğru maksatla ve 
doğru biçimde öfkelenmek zordur." 

Çoğu modern oyuncu, sistemden (Patrondan, Devletten, Ekonomiden) 
aldığı öfkeyi, o güce dişi geçmediği için, evdeki eşine, çocuğuna, trafikteki 
diğer sürücüye veya sokaktaki kediye köpeğe kusar. Psikanalizde buna 
"Yansıtma" (Displacement) denir; oyun dünyasında ise "Friendly Fire" (Dost 
Ateşi). Bu, enerjinin boşa harcanması ve yanlış hedefin vurulmasıdır. 

Akıllı oyuncu, "Master Player"; öfkesini soğutmaz, onu uyuşturmaz. O, 
Frantz Fanon'un sömürgeciliğe karşı önerdiği gibi öfkeyi damıtır, 
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keskinleştirir ve bir lazer gibi tek bir noktaya, asıl sorunun kaynağına (Boss'a) 
odaklar. 

Unutmayın; "Uysal koyun" olmak bir erdem değil, vahşi bir ekosistemde 
yapılmış ölümcül bir strateji hatasıdır. Kurtların olduğu bir oyunda dişlerinizi 
göstermek, bazen hayatta kalmanın tek yoludur. 

William Blake’in dediği gibi: "Öfkenin kaplanları, eğitimin atlarından daha 
bilgedir." Öfkeniz, sizin onurunuzdur. Onu uyuşturmayın, onu ateşleyin. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bölüm Sonu Oyunu: 
"Yastık İnfazı (Enerji Transferi)" 

Amaç: İçeride biriken ve kendine zarar veren o "toksik" öfkeyi, güvenli 
bir şekilde dışarı atıp fiziksel enerjiye dönüştürmek ve "Rage Bar"ı 
sıfırlamak. 

Oyuncular: Tek Kişi. 

Mekan: Yatak odası (Kimsenin sizi görmeyeceği ve duymayacağı bir 
yer). 

Materyaller: Büyük bir yastık ve hayal gücü. 
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Bölüm Sonu Oyunu: 
"Yastık İnfazı (Enerji Transferi)" 

Oynanış: 

1. Hedefleme: Yatağın ortasına yastığı koyun. Gözlerinizi kapatın 
ve sizi en çok öfkelendiren şeyi (Bu bir kişi olabilir, bir olay 
olabilir, "hayatın adaletsizliği" gibi soyut bir kavram olabilir) o 
yastığın üzerine projeksiyonla yansıtın. Yastık artık yastık değil, 
o sorunun somut halidir. 

2. Şarj Olma: O sorunun size hissettirdiği çaresizliği, aşağılanmayı, 
haksızlığı düşünün. Nabzınızın hızlanmasına, ellerinizin 
titremesine, çenenizin kasılmasına izin verin. "Rage Bar"ın 
dolduğunu hissedin. 

3. Patlama (Limit Break): Şimdi bütün fiziksel gücünüzle, o yastığı 
yumruklamaya, ısırmaya, fırlatmaya başlayın. 

o Bu sırada içinizden gelen sesi (hırıltı, çığlık, küfür) 
tutmayın. Ne çıkmak istiyorsa çıksın. 

o "Nefret ediyorum!", "Yeter!", "Bıktım!" diye bağırın 
(Yastığa gömülerek ses yalıtımı yapabilirsiniz). 

4. Tükeniş: Kollarınızda derman kalmayana, nefes nefese kalana 
kadar durmayın. 

5. Sessizlik: Sonunda yatağa yığıldığınızda, vücudunuzdaki o 
karıncalanmayı ve zihninizdeki o derin sessizliği dinleyin. 

Kazanım: Öfkenin korkulacak bir canavar değil, sadece dışarı çıkmak 
isteyen bir "basınç" olduğunu anlamak. O basıncı boşalttıktan sonra 
gelen o "pamuk gibi olma" (Katarsis) halinin berraklığıyla soruna tekrar 
bakmak. 
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Kaos ve Yıkım: Oyun Tahtasını Devirmek
 

 

 

Bir an için, Ingmar Bergman’ın Yedinci Mühür filmindeki şövalye gibi, 
kozmik bir satranç tahtasının başında oturduğunuzu düşünün. Ama 
karşınızdaki rakip Ölüm değil; ondan daha sinsi, daha bürokratik ve daha 
soğuk olan Sistem'dir (The Establishment). Bu rakip, yüzyıllardır bu oyunu 
oynuyor. Kuralları o yazmış, tahtanın siyah-beyaz karelerini o tasarlamış, 
hatta sizin hangi eksik taşlarla oynayacağınıza doğumunuzda o karar vermiş. 

Sürekli "şah" çekiyor, sizi vergiyle, yasayla, ahlakla köşeye sıkıştırıyor. Siz ise 
naif bir reformist gibi; oyunun kuralları içinde kalarak "iyileştirme" yapmaya 
çalışıyorsunuz. Bir piyonu ileri sürüyor, kaleyle savunma yapıyor, "belki bir 
gün vezir olurum" diye hayal kuruyorsunuz. Ama matematiksel bir kesinlikle 
biliyoruz ki; ne kadar iyi oynarsanız oynayın, eninde sonunda 
kaybedeceksiniz. Çünkü oyun, daha tasarım aşamasında (By Design) sizin 
kaybetmeniz, Kasa'nın kazanması üzerine kurgulanmış. 

İşte tam bu umutsuzluk noktasında, hiçbir strateji kitabında yazmayan, 
hiçbir "Grandmaster"ın öğretmediği o tek, o yasak hamle devreye girer: 
Masayı Devirmek. 

Bazen taşları doğru hamleyle oynatmak 
yetmez; kazanmak için masayı devirmek ve 
taşları yere saçmak gerekir. 
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Tahtayı hiddetle havaya fırlattığınızda; hiyerarşinin zirvesindeki "Şah" da, en 
alttaki "Piyon" da yerçekiminin adaletiyle aynı zemine düşer. O siyah-beyaz 
kareli zemin, yani sınırlar ve yasalar anlamını yitirir. Kimin kazandığı, kimin 
kaybettiği belirsizleşir. İşte bu "belirsizlik" durumuna Kaos denir. 

İnsanlar, özellikle de konformist modern insan, kaostan ölesiye korkar. 
Thomas Hobbes, Leviathan’da insanların "doğa durumundaki" o kaotik 
savaştan kaçmak için özgürlüklerini devlete devrettiğini söyler. Düzen 
(Order), ne kadar zalim, ne kadar faşizan olursa olsun, "öngörülebilirdir". 
Sabah kalkıp köle gibi çalışacağınızı, ay sonunda o komik maaşı alacağınızı 
bilmek; yarın ne olacağını bilmemekten daha güvenli gelir. Dostoyevski’nin 
Büyük Engizisyoncu’su haklıdır: İnsanlar özgürlüğü değil, ekmeği ve 
güvenliği ister. 

Bu yüzden diktatörler, tiranlar ve kötü yöneticiler daima "İstikrar" (Stability) 
vaat ederler. "Bize itaat edin, yoksa kaos çıkar, yoksa dış güçler gelir" derler. 
Onların "düzen" ve "huzur" dediği şey, aslında sizin hücrenizin 
parmaklıklarının sağlam olmasından başka bir şey değildir. Hapishane de 
son derece düzenli bir yerdir; herkesin yeri, saati ve yemeği bellidir. Ama orası 
mezarlıktır. 

Ancak Kaos, teolojik propagandanın aksine "kötülük" değildir; Kaos, "Ham 
Madde"dir. 

Yunan mitolojisindeki Hesiodos'un Theogonia’sına bakın; evren, Kozmos, 
Kaos'tan doğmuştur. Astrofizik bize aynı şeyi söyler: Yıldızlar, gaz ve toz 
bulutlarının kaotik, şiddetli çarpışmasından oluşmuştur. Yıkım olmadan, 
yaratım olamaz. Eski, çürümüş, temeli bozuk binayı dinamitle yıkmadan 
(Moloz), yerine yenisini dikemezsiniz. Yıkım, inşaatın ilk, en tozlu ve en 
gürültülü aşamasıdır. 
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Rus anarşist Mihail Bakunin’in o muhteşem sözünü duvara asmak gerekir: 
"Yıkıcı dürtü, aynı zamanda yaratıcı bir dürtüdür." 

Bilgisayar ve teknoloji dilinde buna "Hard Reset" veya "Format Atmak" 
denir. Sistem (Toplum) o kadar çok virüsle, o kadar çok gereksiz "Cache" 
dosyasıyla (bürokrasi, gelenek, önyargı, faiz, kin) dolmuştur ki; artık yama 
yapmak (Reform), güncelleme getirmek işe yaramaz. Ekran donmuştur. 
Sistem sürekli "Blue Screen of Death" (Mavi Ekran) vermektedir. Tek 
çözüm, o korkulan şeyi yapmak; fişi çekip sistemi elektriksiz bırakmak ve her 
şeyi sıfırlamaktır. 

Kaos anları, toplumsal hiyerarşinin ve maskelerin çöktüğü nadir hakikat 
anlarıdır. Büyük bir deprem olduğunda, global bir ekonomik kriz 
patladığında veya bir halk ayaklanması çıktığında; plazadaki CEO ile 
kapıdaki güvenlik görevlisi, apoletli general ile rütbesiz er eşitlenir. 
Üniformalar yırtılır, bankadaki dijital paralar geçersizleşir. Herkes "Can 
Derdi"ne, yani fabrika ayarlarına döner. Bu korkutucu olabilir ama aynı 
zamanda muazzam bir eşitleyicidir. Kaos, torpil tanımaz. 

Ekonomist Joseph Schumpeter’in "Creative Destruction" (Yaratıcı Yıkım) 
terimi, sadece kapitalizm için değil, hayatın her alanı için geçerli bir biyolojik 
yasadır. Orman yangınları dışarıdan korkunç görünür ama ekosistem için 
hayati derecede gereklidir; çünkü yangın, zemini temizler, güneşi engelleyen 
yaşlı ve ölü ağaçları yok eder ve toprağı küllerle besleyerek yeni filizlerin (Yeni 
Fikirlerin/Nesillerin) çıkmasına alan açar. 

Masayı devirmek, kör bir vandallık değildir; bir irade beyanıdır. "Ben senin 
hileli zarlarınla, senin işaretli kartlarınla ve senin koyduğun kurallarla 
oynamayı reddediyorum. Senin oyun alanını dağıtıyorum. Şimdi, eğer 
cesaretin varsa, taşları yerden topla ve benimle eşit şartlarda, sıfırdan yeni bir 
oyun kur" demektir. 
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Nietzsche, Böyle Buyurdu Zerdüşt’te "Dans eden bir yıldız doğurabilmek 
için, insanın içinde kaos olmalıdır" der. İçindeki kaostan korkma. 

Unutmayın; düzen statiktir, ölüdür. Termodinamiğin ikinci yasası, kapalı 
sistemlerin maksimum düzensizliğe (entropiye) gittiğini söyler ama "Isıl 
Ölüm", mutlak dengedir, hareketsizliktir. Kaos ise dinamiktir, canlıdır, 
olasılık doludur. Hastanede kalp monitörüne (EKG) bakın: Hayatın nabzı, 
düzenli bir düz çizgide atmaz; inişli çıkışlı, kaotik atar. Ekranda gördüğünüz 
o mükemmel, o pürüzsüz, o "istikrarlı" düz çizgi (Flatline), tek bir anlama 
gelir: Ölüm. 

Yaşamak istiyorsanız, tahtayı sallayın. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bölüm Sonu Oyunu: 
"Mandala Yıkımı (Ölümcül Güzellik)" 

Amaç: Büyük emekle inşa edilen bir "düzen"i, kendi ellerinizle ve 
isteyerek yok etmenin verdiği o tanrısal özgürlüğü ve "bağlanmama" 
(non-attachment) hissini deneyimlemek. 

Oyuncular: Tek Kişi. 

Materyaller: Domino taşları, iskambil kağıtları veya Lego parçaları. 

Oynanış: 

1. İnşa (Düzen): En az 30-40 dakika boyunca, büyük bir sabır ve 
titizlikle bir yapı inşa edin. 
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Bölüm Sonu Oyunu: 
"Mandala Yıkımı (Ölümcül Güzellik)" 

o Domino taşlarından uzun, kıvrımlı, karmaşık bir yol 
dizin. 

o Veya iskambil kağıtlarından çok katlı, hassas bir kule 
yapın. 

o Bu süreçte nefesinizi tutun, çok dikkatli olun. "Düzen"i 
korumak için ter dökün. 

2. Seyir: Eser bittiğinde karşısına geçin. Onun simetrisine, 
güzelliğine ve kırılganlığına bakın. Ona bir "değer" atfettiğinizi 
hissedin. "Bunu ben yaptım, bozulmasın." 

3. Karar: Şimdi, hiçbir kaza veya dış etken olmadan, tamamen 
kendi hür iradenizle karar verin: "Bunu yıkacağım." 

4. Kaos (Eylem): 
o İlk taşı itin. 
o Veya kulenin ortasına bir fiske vurun. 

5. Gözlem: Yıkılma anını izleyin. O ses, o dağılma, o parçalanma... 
İçinizde "Eyvah, emeklerim gitti" diyen bir sesle, "Oh be, ne 
güzel dağıldı" diyen o vahşi sesin çatışmasını dinleyin. 

Kazanım: Yıkımın da en az yaratım kadar büyük bir estetik zevk 
verdiğini görmek. Emek verdiğiniz şeye (hayatınızdaki düzene) 
tapınmamayı, onu istediğiniz an yok edip yenisini yapabilecek gücünüz 
olduğunu hatırlamak. 
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Yeni Bir Dil, Yeni Bir Oyun: Devrimci Pratik
 

 

 

Devirdiğimiz o ağır masanın başında, toz duman içinde duruyoruz. Taşlar 
yere saçılmış, hiyerarşi bozulmuş, eski oyunun kuralları (Anayasa) yerde 
paramparça. Eski oyun bitti. Peki, yenisi nasıl kurulacak? Yoksa yine taşları 
toplayıp, aynı masada, sadece farklı piyonlarla aynı lanet oyunu mu 
oynayacağız? 

Tarih kitaplarına bakın; çoğu devrim, Fransız İhtilali'nden Sovyetler'e kadar, 
sadece oyuncuları değiştirdiği ama oyunun temel mekaniğini (Source Code) 
değiştirmediği için başarısız olmuştur. Kralı giyotine gönderip yerine 
"Başkan", "Genel Sekreter" veya "Yüce Lider" getirmek; eğer o yeni gelen de 
aynı sarayda oturup, aynı polis gücünü kullanıp, aynı dille emirler 
yağdıracaksa, bu bir devrim değildir. Bu, futbol maçındaki sıradan bir 
"Oyuncu Değişikliği"dir. Tribünler değişir, taktik değişir ama sömürü baki 
kalır. George Orwell’ın Hayvan Çiftliği’nin finalindeki o korkunç sahne 
gibidir: Domuzlar ayağa kalkar, insan kıyafetleri giyer ve artık kimin domuz 
kimin insan olduğu ayırt edilemez. 

Sistemin gerçekten değişmesi için, sistemin donanımına (kişilere) değil, 
yazılımına, yani Dile müdahale etmek gerekir. 

Eski kelimelerle yeni şarkılar yazılamaz. Devrim, 
kuralları ezenlerin değil, oyunu tamamen 
değiştirenlerin eseridir. 
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20. yüzyılın en önemli filozofu Ludwig Wittgenstein, Tractatus’ta o 
değişmez yasayı koyar: "Dilimin sınırları, dünyamın sınırlarıdır." 
Eğer eski oyunun kavramlarıyla düşünürseniz, kaçınılmaz olarak 
eski oyunun sonuçlarına varırsınız. Orwell’ın 1984 romanındaki 
"Yenisöylem" (Newspeak) neden tehlikelidir? Çünkü kelimeleri yok 
ederek, düşünceyi sınırlar. "Özgürlük" kelimesi yoksa, özgürlüğü 
hayal edemezsiniz. 

Örneğin; beyninizdeki "Başarı" kelimesi hala "çok para kazanmak, plaza 
katlarında yükselmek ve statü sahibi olmak" olarak kodlanmışsa; kuracağınız 
"yeni" oyunda da (ne kadar sosyalist, ne kadar özgürlükçü olursanız olun) 
yine paranın ve gücün peşinde koşan mutsuz hırslılar yaratırsınız. Sadece 
paranın adı değişir, hırs aynı kalır. 

Gerçek devrim, "Sözlüğü Yeniden Yazmak"tır. Semantik bir darbedir. 
Sistemin bize dayattığı tanımları reddedip, kendi tanımlarımızı (Patch 
Notes) koyduğumuz an, oyunun kontrolü bize geçer. 

• Sistem der ki: Zenginlik = Bankadaki dijital rakamların çokluğudur. 
• Yeni Oyun der ki: Zenginlik = Zamanın (ömrünün) sadece sana ait 

olmasıdır. (Seneca'nın dediği gibi). 
• Sistem der ki: Kaybetmek = Statü, koltuk ve mal varlığını 

yitirmektir. 
• Yeni Oyun der ki: Kaybetmek = Kendine ihanet etmek, aynadaki 

aksinden utanmaktır. 
• Sistem der ki: Cesaret = Başkalarını öldürebilmektir. 
• Yeni Oyun der ki: Cesaret = Başkalarını yaşatabilmektir. 

Bu sadece felsefi, romantik bir kelime oyunu değildir; bu beynin nöro-
plastisitesine yapılan bir "Yazılım Güncellemesi"dir (Software Update). 
Beyninizdeki "Kazanma Koşullarını" (Victory Conditions) değiştirdiğinizde, 
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artık sistem sizi eski ödüllerle (terfi, bonus, lüks araba) kandıramaz 
("Rüşvetini kabul etmiyorum") veya eski cezalarla (işsizlik, itibar kaybı) 
korkutamaz. Çünkü sizin kurduğunuz yeni oyunda, bunların puan değeri 
koca bir sıfırdır. 

Yeni bir oyun kurmak, aynı zamanda "Yeni Bir Pratik" gerektirir. Antonio 
Gramsci'nin "Hegemonya" kavramıyla savaşıyorsak, sadece kafelerde felsefe 
yapmak, kitap okumak veya Twitter'da (X) öfkeli tweetler atmak yetmez. 
Bu, "Klavye Devrimciliği"dir. Yeni kurallarınızı eyleme, kasa, kemiğe 
dökmeniz gerekir. 

Bu, büyük kitleleri sokağa dökmek, barikat kurmak demek değildir; Michel 
Foucault'nun bahsettiği o "Mikro-İktidar" ilişkilerini günlük hayatta 
değiştirmektir. Çocuğunuzla konuşurken ona emir kipi kullanmamak, ona bir 
"tebaa" gibi davranmamak bir devrimdir. İş yerinde "ayağını kaydırma" 
oyunu oynamak yerine iş arkadaşınızla dayanışma kurmak, sistemin 
"rekabet" kodunu hacklemektir. Bozulan bir eşyayı yenisini alıp tüketmek 
yerine tamir etmek, kapitalizmin "kullan-at" döngüsüne çomak sokmaktır. 

Eski oyun, Sosyal Darwinizm ve Hobbesçu bir "Rekabet" (PvP - Player vs 
Player) üzerine kuruluydu. Bu bir "Sıfır Toplamlı Oyun"dur (Zero-sum 
game); birinin kazanması için diğerinin kaybetmesi gerekir. Yeni oyun ise, 
Pyotr Kropotkin’in Karşılıklı Yardımlaşma tezindeki gibi "İşbirliği" (Co-op 
- Cooperative) üzerine kurulmalıdır. Burada amaç birbirini yenmek değil; 
haritayı birlikte keşfetmek, "Boss"ları (Zorlukları) birlikte indirmek ve 
"Loot"u (Kaynakları) adil bölüşmektir. Evrim bile sadece "en güçlü olanı" 
değil, "en iyi işbirliği yapanı" hayatta tutmuştur. 

Amerikalı şair ve aktivist Audre Lorde'un o muazzam, o sarsıcı sözünü duvara 
çivileyelim: "Efendinin aletleriyle, efendinin evi yıkılamaz." 
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Efendinin aletleri bellidir: Hiyerarşi, korku, manipülasyon, para ve şiddet. 
Eğer biz de o "yeni ve güzel" dünyamızı kurarken, düşmanımızı yenmek için 
bu aletleri kullanırsak; günün sonunda o evin sahibi değişir ama evin kendisi 
(Zulüm) aynı kalır. Biz sadece "Yeni Efendiler" oluruz ve bir sonraki isyan 
bize karşı yapılır. Yeni oyunun aletleri; empati, yatay örgütlenme, yaratıcılık, 
paylaşım ve neşedir. 

Devrimci pratik, gelecekte kurulacak o büyük, o hayali ütopya için beklemek 
değildir; o ütopyayı "Şimdi ve Burada" (Hic et Nunc) simüle etmeye 
başlamaktır. Anarşist düşünür Hakim Bey'in "Geçici Otonom Bölge" (TAZ) 
dediği şey budur. 

Kendi küçük çevrenizde, kendi ailenizde, kendi apartmanınızda veya kendi 
zihninizde o yeni, adil ve neşeli oyunu başlattığınız an, devrim 
gerçekleşmiştir. 

Siz oynamaya başladınız. Geriye sadece bu yeni sunucunun (Server) 
kapasitesini artırmak ve o sıkıcı eski oyundan bıkan diğer oyuncuları davet 
etmek kalır. 

 

 

 

 

 

 

 

Bölüm Sonu Oyunu: 
"Kişisel Sözlük (Re-Code)" 

Amaç: Sistemin zihnimize yüklediği virüslü tanımları (Kavramları) 
tespit edip, onları silerek yerine kendi özgür tanımlarımızı (Kodlarımızı) 
yazmak. 

Oyuncular: Tek Kişi. 

Materyaller: Not defteri. 
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Bölüm Sonu Oyunu: 
"Kişisel Sözlük (Re-Code)" 

Oynanış: 

1. Virüs Taraması: Hayatınızı en çok etkileyen, sizi strese sokan 
veya peşinden koştuğunuz 5 "Büyük Kelime"yi seçin. (Örn: 
Başarı, Mutluluk, Güç, Güvenlik, Aşk). 

2. Sistem Tanımı: Bu kelimelerin toplumdaki (eski oyundaki) 
karşılığını dürüstçe yazın. 

o Başarı (Sistem): "Müdür olmak, pahalı araba almak, 
herkesin beni kıskanması." 

3. Format: Bu tanımın üzerine kocaman bir çarpı atın. 
4. Yeni Kod (Yeniden Tanımlama): Bu kelime için, sadece sizin 

ruhunuza iyi gelen, sizi özgürleştiren yeni bir tanım yazın. 
o Başarı (Benim): "Gece yastığa başımı koyduğumda 

vicdanımın rahat olması ve sabah alarm çalmadan 
uyanabilme lüksü." 

o Güç (Benim): "Kimseye muhtaç olmamak ve 
istediğimde 'Hayır' diyebilmek." 

5. Entegrasyon: Önümüzdeki bir hafta boyunca, bu kelimeleri her 
duyduğunuzda, zihninizdeki "Sistem Tanımı"nı değil, kendi 
"Yeni Kodu"nuzu devreye sokun. 

Kazanım: Kelimelerin anlamını değiştirdiğinizde, hedeflerinizin ve 
korkularınızın da değiştiğini (oyunun kurallarının yeniden yazıldığını) 
fark etmek. 
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Özgürlük İllüzyonu ve Gerçek: Oyunun Sonu
 

 

 

Modern dünya, bize grafikleri muazzam, haritası sınırsız görünen bir "Açık 
Dünya" (Open World) oyunu vaat eder. Liberalizmin ve kapitalizmin o 
parlak neon tabelaları kulağımıza fısıldar: "İstediğin yere gidebilirsin, 
istediğin şeyi satın alabilirsin, istediğin kişi olabilirsin. Sınır sensin!" 

Markete girdiğinizde raflarda 40 çeşit diş macunu, televizyonda 5000 kanal, 
internette ise sonu gelmeyen bir içerik akışı vardır. Biz, bu baş döndürücü 
"seçenek bolluğunu" (Abundance of Choice) saf ve mutlak "Özgürlük" sanırız. 
Oysa bu, tarihin gördüğü en sofistike, en iyi tasarlanmış illüzyondur. 

Herbert Marcuse, Tek Boyutlu İnsan’da bu durumu "Sahte İhtiyaçlar" 
üzerinden deşifre eder. Bir hapishanenin avlusunu 100 metrekareden 100 bin 
kilometrekareye çıkardığınızda, mahkumlar ufukta parmaklıkları göremez 
hale gelirler ve kendilerini özgür sanıp voltalarını neşeyle atarlar. Ama orası, 
ontolojik olarak hala bir hapishanedir; sadece duvarları görünmezdir. 

Önümüze sunulan seçenekler (Coca-Cola mı Pepsi mi? A Partisi mi B Partisi 
mi?), Slavoj Žižek’in dediği gibi sistemin izin verdiği, sınırları önceden 
çizilmiş, sonucu sistemi tehdit etmeyen güvenli seçeneklerdir. Gerçek 
özgürlük, önünüze konan menüden yemek seçmek değildir; o menüde 

Özgürlük, oyunun bitmesi değil; oyunun 
kurallarını bizzat kendimizin koyduğu o bilgelik 
seviyesine ulaşmaktır. 
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olmayan bir yemeği talep edebilmek, hatta garsonu kovup mutfağa girerek 
kendi yemeğini yapabilmektir. 

Oyunun sonuna yaklaşan, "End-Game" içeriğine gelen oyuncu şu korkutucu, 
şu buz gibi gerçekle yüzleşir: İnsanlar özgürlükten korkar. 

Erich Fromm, başyapıtı Özgürlükten Kaçış’ta bu paradoksu cerrah 
titizliğiyle inceler. Özgürlük, bir hediye değil, muazzam bir sorumluluk 
yüküdür. Eğer oyunun katı kuralları yoksa, eğer başımızda her şeyi bilen bir 
"Baba", bir "Kader" veya bir "Yönetici" (Admin) yoksa; yaptığınız her 
hatanın, başınıza gelen her felaketin ve sefaletin tek sorumlusu sizsiniz 
demektir. Suçlayacak bir "dış güç" kalmamıştır. 

Bu yük o kadar ağırdır, bu varoluşsal boşluk (Agorafobi) o kadar ürkütücüdür 
ki; insanlar koşarak otoriteye (sisteme, faşist lidere, tarikata veya kurumsal 
şirkete) sığınır. "Lütfen bana ne yapacağımı söyle, bana bir rutin ver, beni 
yönet ve beni bu sorumluluktan kurtar" diye yalvarırlar. Zincirlerini severler, 
hatta cilalarlar; çünkü zincirler onları boşluğa düşmekten koruyan emniyet 
kemerleridir. Dostoyevski, Karamazov Kardeşler’deki "Büyük 
Engizisyoncu" bölümünde İsa’ya şöyle haykırır: "İnsanlar için özgürlükten 
daha dayanılmaz bir dert yoktur." 

Gerçek özgürlük (Oyunun Sonu), "Script"in (Senaryonun) dışına çıkmaktır. 
Sabah uyandığınızda yapmanız gereken hiçbir şeyin olmadığını, sadece 
yapmayı seçtiğiniz şeylerin olduğunu idrak etmektir. Jean-Paul Sartre buna 
"Kötü Niyet" (Mauvaise Foi) der; "Yapmak zorundayım" demek, insanın 
kendi özgürlüğünü inkar etmesidir. 

"İşe gitmek zorundayım" bir köle cümlesidir, bir NPC repliğidir. "İşe gitmeyi 
seçiyorum çünkü sonucundaki parayı istiyorum ve bu takası kabul ediyorum" 
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bir özgür insan, bir "Oyuncu" cümlesidir. Aradaki fark, fiziksel eylemde değil, 
bilinçtedir. 

Oyunun sonu, arzuların kölesi olmaktan kurtulmaktır. Çoğu kişi "Canımın 
istediğini yapmak özgürlüktür" sanır. Bu, liberalizmin en büyük yalanıdır. 
Oysa canınızın istediği o sigara, o alkol, o tembellik veya o "Black Friday" 
alışverişi; sizin değil, biyolojinizin (dürtülerin) veya pazarlama endüstrisinin 
(algoritmaların) size yüklediği, beyninize "Inception" yaptığı birer komuttur. 
Kendi dürtülerine "Hayır" diyemeyen insan, en aciz köledir; o bir "Biyolojik 
Kukla"dır. 

Baruch Spinoza, Ethica’sında özgürlüğü harika tanımlar: İnsan ancak aklıyla 
hareket ettiğinde, yani dışsal nedenlerin (tutkuların, reklamların, korkuların) 
değil, içsel nedenlerin (aklı ve doğası) etkisiyle eyleme geçtiğinde özgürdür. 
Kant buna "Otonomi" (Kendi yasasını koymak) der. Başkasının (arzunun) 
yasasıyla hareket eden "Heteronom"dur, yani köledir. 

Özgürlük İllüzyonu, "Level Atlamak"tır. Daha çok güç, daha çok para, daha 
çok "Follower"... Oyuncu, seviye atladıkça, "Boss"ları yendikçe 
özgürleşeceğini sanır. Oysa sadece hücresi genişler ve zincirleri demirden 
altına dönüşür. Altın zincir de zincirdir. 

Gerçek Özgürlük ise "Oyunu Aşmak"tır (Transcendence). Oyunun 
içindesindir, hala zarları atarsın, hala piyonları oynatırsın, hala işe gidersin 
ama oyunun sonucunun seni tanımlamasına izin vermezsin. Stoacıların 
"Amor Fati" (Kaderini Sev) dediği noktadır bu. Kazanınca şımarmaz, 
kaybedince kahrolmazsın. Çünkü bilirsin ki bu sadece bir oyundur, bir 
simülasyondur. Piyonu vezir yapsan da, şah olsan da oyun bitince hepsi aynı 
kutuya girecektir. 
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Oyunun sonu, ekranda "Game Over" yazısı çıktığında veya kalp monitörü 
düz çizgiye döndüğünde değil; oyuncu, oynadığı karakterden (Avatar'dan) 
daha büyük olduğunu anladığında gelir. 

O an, kumanda elindedir ama artık ekrana bağımlı değildir. Gözünü 
ekrandan ayırıp, ilk kez kendi ellerine bakar. İster oynar, ister oynatır, isterse 
kapatır. 

İşte mutlak güç, mutlak iktidar ve mutlak özgürlük; o "Kapatma Düğmesi"ne 
(Power Button) sahip olduğunu bilmek ve gerektiğinde ona basabilme 
cesaretidir. 

Oyun bitti. Şimdi yaşama sırası sende. Press Start. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bölüm Sonu Oyunu: 
"Kukla İpleri (Neden? Analizi)" 

Amaç: Aldığımız kararların kaçının gerçekten "bize" ait olduğunu, 
kaçının "ipimizi tutanlar" (toplum, biyoloji, reklamlar) tarafından 
hareket ettirildiğini tespit etmek. 

Oyuncular: Tek Kişi. 

Materyaller: Kağıt ve Kalem. 

Oynanış: 

1. Eylem Seçimi: Bugün yaptığınız veya yapmayı planladığınız 3 
büyük eylemi yazın. (Örn: İşe gitmek, Yeni bir telefon almak, 
Evlenmek/Biriyle olmak). 
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Bölüm Sonu Oyunu: 
"Kukla İpleri (Neden? Analizi)" 

2. 5 Neden Tekniği (Derin Sondaj): Her eylem için kendinize 5 kez 
üst üste "Neden?" diye sorun. 

1. Eylem: Yeni telefon alıyorum. 
2. Neden? Çünkü eskisinin pili zayıfladı. (Yüzeysel Cevap) 
3. Neden (Gerçekten)? Çünkü biraz yavaşladı ve sıkıldım. 
4. Neden? Çünkü arkadaşımda yeni modeli gördüm ve 

fotoğrafları çok iyi çekiyor. 
5. Neden? Çünkü Instagram'da daha iyi görünmek 

istiyorum. 
6. Neden? Çünkü beğenilmezsem kendimi değersiz 

hissediyorum. (Kök Neden: Onaylanma İhtiyacı / 
Toplumsal Baskı). 

3. Analiz: En son ulaştığınız cevap, sizin özgür iradeniz mi, yoksa 
bir korku/dürtü/baskı mı? 

1. Eğer cevap "Çünkü bu benim ruhumu besliyor ve bunu 
ben istiyorum" ise -> Özgürsün. 

2. Eğer cevap "Çünkü herkes böyle yapıyor" veya 
"Mecburum" ise -> İllüzyondasın. 

Kazanım: İplerin kimin elinde olduğunu görmek. İpi fark ettiğiniz an, 
onu kesme şansınız doğar. 
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Oyun Bitti, Şimdi Yaşam Başlıyor: 
Perde Kapanırken

 

 

 

Her oyunun, her simülasyonun ve her senaryonun matematiksel olarak 
kaçınılmaz bir sonu vardır. Ekranda ister o korkulan "Game Over" yazsın, 
ister o çok arzulanan "Victory" (Zafer); sonuç ontolojik olarak değişmez: 
Ekran kararır. Büyük bir hırsla toplanan puanlar silinir, kastığınız seviyeler 
sıfırlanır ve o büyüleyici, o renkli sanal dünya, yerini sessiz, elektriksiz bir 
hiçliğe bırakır. 

Çoğu insan, özellikle de oyuna fazlasıyla kaptırmış olanlar, bu andan ölesiye 
korkar. Çünkü oyun bittiğinde, onların yıllarca yatırım yaptığı "oyuncu" 
kimliği de biter. Ünvanlar, rozetler ve maskeler düşer. O korkunç varoluşsal 
soru, tüm çıplaklığıyla ortada kalır: "Ben bu oyunun dışında kimim?" 

Ama biz bu kitap boyunca, 34 bölüm süren bu uzun ve yorucu yolculukta 
şunu öğrendik: Oyunun bitişi, ölüm değil; uyanıştır. 

Sayfalar boyunca incelediğimiz o kariyer basamakları, statü savaşları, aşk 
stratejileri, tüketim çılgınlıkları ve politik kavgalar... Hepsi birer 
antrenmandı. Hepsi, ruhun (Bilinç) kendini tanıması, sınırlarını görmesi, 
"Gölge"siyle yüzleşmesi ve deneyim kazanması için kurulmuş yüksek bütçeli 

Tüm rollerden sıyrılıp, maskeleri çıkarıp 
birbirimizin yüzüne çıplak gözle bakabildiğimiz o 
an; insanlık tarihinin başladığı andır. 
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simülasyonlardı. Biz bu rolleri oynamak zorundaydık. Hermann Hesse’nin 
Siddharta’sında anlattığı gibi; insan "tecrübe etmediği", içinden geçmediği bir 
şeyi aşamaz. Para oyununu oynamadan paranın anlamsızlığını, iktidar 
oyununu oynamadan gücün acizliğini, şehvet oyununu oynamadan hazzın 
geçiciliğini anlayamazdık. Oynadık, kirlendik, yaralandık, kandırıldık ve 
öğrendik. 

Hegelci bir diyalektikle; tez (oyun) ve antitez (isyan) çatıştı ve şimdi senteze 
(bilgelik) ulaştık. 

Şimdi perde kapanıyor. Artık o kartvizitteki "Müdür" değilsin. O kutsal 
"Anne" veya "Baba" rolünde değilsin. "Müslüman" veya "Ateist", "Sağcı" 
veya "Solcu", "Fenerbahçeli" veya "Vegan" değilsin. Bunlar, oyunun 
"Karakter Yaratma" ekranında seçtiğin ve üzerine yapışan kostümlerdi. Ve 
şimdi hepsi kuliste, o tozlu askılarına geri dönüyor. Makyajını siliyorsun. 
Carl Jung’un "Persona" dediği o toplumsal maskeyi çıkarıyorsun. Aynada 
gördüğün o yorgun, çizgileri derinleşmiş ama gözleri ilk kez korkusuzca 
parlayan yüz; senin Öz'ündür. 

Yaşam, oyunun bittiği yerde başlar. 

Oyun, doğası gereği hep "Gelecek" için oynanır; bir sonraki seviyeye geçmek, 
"Boss"u yenmek, ödülü kazanmak, emekli olmak, cennete gitmek için... 
Oyun, şimdiki zamanı geleceğe kurban etmektir. Yaşam ise sadece ve sadece 
"Şimdi"de (Hic et Nunc) gerçekleşir. Antik Yunanlıların zaman ayrımındaki 
gibi; Chronos (Sıralı, ölçülebilen oyun zamanı) biter, Kairos (Nitelikli, 
yaşanan an) başlar. 

Bir çınar ağacının pürüzlü gövdesine dokunmak, bir kedinin mırıltısını 
duymak, denizden gelen o tuzlu rüzgarı koklamak, sıcak bir çayı 
yudumlamak... Bunların "Puan Değeri" yoktur. Bunlar seni bir yere taşımaz, 
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level atlatmaz. Bunlar sadece "Olurlar". İşte o saf varoluş hali, o amaçsızlık, 
simülasyonun dışındaki tek gerçektir. 

Diğer oyunculara bak. Onlar artık senin rakiplerin (Enemy) veya çıkar 
ortakların (Ally) değil. Schopenhauer’in dediği gibi; onlar seninle aynı 
sahneyi paylaşmış, aynı korkuları yaşamış, aynı saçma senaryonun kurbanı 
olmuş, aynı hiçliğe doğru giden "Acıdaşların"dır (Leidensgenossen). "Öteki" 
yok oldu. Yargı yok oldu. Haset yok oldu. Sadece, bu tuhaf, bu soğuk 
evrende birlikte var olmanın getirdiği o derin, sessiz ve hüzünlü şefkat kaldı. 

Oyun bittiğinde, o devasa hırslar komikleşir. O çok ciddiye aldığın yönetim 
kurulu toplantıları, o uğruna uykusuz kaldığın terfiler, o ölümüne 
savunduğun ideolojiler, o "Elalem ne der?" korkuları... Şimdi kulisten, 
oyunun dışından bakınca hepsi birer çocuk oyunu, birer evcilik gibi görünür. 
Ve bir kahkaha atarsın. Bu kahkaha, Joker'in o nihilist kahkahası değil; 
Bilgeliğin, Budha'nın, Mevlana'nın kahkahasıdır. "Ne kadar da ciddiye 
almışım o kartondan kaleleri! Ne kadar da korkmuşum gölgeden 
canavarlardan!" dersin. Buna "Kozmik Şaka"yı anlamak denir. 

Peki şimdi ne yapacaksın? Oturup bir köşede ölümü mü bekleyeceksin? 
Elbette hayır. Şimdi, Oyunbaz (Playful) bir şekilde, ama bu sefer gerçekten 
yaşamaya başlayacaksın. Hint felsefesindeki "Lila" (Tanrısal Oyun) kavramı 
gibi; zorunluluktan değil, neşeden oynayacaksın. 

Yine çalışacaksın ama köle gibi korkuyla değil, sanatçı gibi üreterek. Yine 
seveceksin ama mülkiyetçilikle sahip olmaya çalışarak değil, çiçeği dalında 
sever gibi özgür bırakarak. Yine konuşacaksın ama haklı çıkmak, ikna etmek 
için değil; sadece paylaşmak ve bağ kurmak için. 
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Artık oyunun seni yönetmesine izin vermeyeceksin. Sen oyunla dans 
edeceksin. Kuralları bildiğin, matrisin kodlarını gördüğün için, onları neşeyle 
ihlal edebileceksin. 

İngiliz filozof Alan Watts’ın o muazzam benzetmesini hatırla: "Hayat, bir 
yerden bir yere gitmek, bir varış noktasına ulaşmak (bir şeyi başarmak) 
değildir. Eğer öyle olsaydı, en iyi müzisyenler, besteyi en hızlı bitirenler 
olurdu. Hayat, müzik gibidir. Müziğin amacı bir yere varmak değildir 
(müziğin sonuna varmak, müziğin bitmesi ve susması demektir). Müziğin 
amacı, çaldığı süre boyunca dans etmektir." 

Hayat, kazanılacak bir savaş değil, dans edilecek bir müziktir. 

Oyun bitti. Skor tabelasını kır ve çöpe at. O ağır kostümünü çıkar. Derin, çok 
derin bir nefes al. Ve "Merhaba" de. 

Kendine. Dünyaya. Ve o çıplak Gerçeğe. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bölüm Sonu Oyunu: 
"Jenerik ve Yeniden Doğum" 

Amaç: Bugüne kadar oynadığınız tüm rolleri onurlandırıp onlara veda 
etmek ve kitaptan (teoriden) çıkıp hayata (pratiğe) "sıfır kilometre" bir 
bilinçle adım atmak. 

Oyuncular: Tek Kişi. 

Mekan: Aynanın karşısı veya açık bir hava. 
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Bölüm Sonu Oyunu: 
"Jenerik ve Yeniden Doğum" 

Oynanış: 

1. Jenerik Akıyor: Gözlerinizi kapatın. Hayatınızın bir film 
olduğunu ve şu an bittiğini hayal edin. Zihninizde jenerik 
yazıları akmaya başlasın. 

o "Başrolde: (Adınız)" 
o "Yardımcı Oyuncular: (Aileniz, Dostlarınız)" 
o "Kötü Adamlar: (Sizi üzenler)" 
o "Senaryo: Toplum" 

2. Alkış ve Veda: Bu filmi yargılamayın. İyiydi veya kötüydü, bitti. 
Zihninizde tüm o oyuncuları sahneye çağırın, hepsini selamlayın 
ve alkışlayın. "Hepinize teşekkürler, bana bu deneyimi 
yaşattığınız için." 

3. Kostüm Çıkarma: Ellerinizle yüzünüzü yıkayın (veya 
yıkıyormuş gibi yapın). Bu hareketle, üzerinizdeki "kimlikleri" 
(Mesleğinizi, geçmişinizi, travmalarınızı) akıttığınızı imgeleyin. 

4. İlk Nefes: Gözlerinizi açın. Şu an, şu saniye yeniden doğdunuz. 
Hafızanız var ama yükü yok. 

o Etrafınızdaki ilk nesneye bakın. Sanki dünyada ilk kez 
bir "Bardak" veya "Ağaç" görüyormuş gibi, yargısızca, 
ismiyle değil, cismiyle bakın. 

5. İlk Hamle: Şimdi, hiçbir zorunluluğunuz olmadan, sadece ve 
sadece canınız (ruhunuz) istediği için küçücük bir şey yapın. (Bir 
bardak su içmek, pencereyi açmak veya gülümsemek). 

Kazanım: Kitap bitti. Oyun bitti. Artık "Oyuncu" değilsiniz. Artık 
"Yaşayan"sınız. Hoş geldiniz. 
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* "Mavi Hap Manifestosu" 

 

 

 

Ontolojik İhanet ve Hakikatin Sefaleti: Neden Cypher Haklıydı? 

Kitabın başından beri size "Uyanın!" dedik. "Fişi çekin", "Simülasyonu terk 
edin", "Kendi oyununuzu kurun". Bunlar, distopik bir çağda duymayı en çok 
sevdiğimiz, egomuzu okşayan, bize kendimizi "Seçilmiş Kişi" (The One) gibi 
hissettiren romantik vaatlerdi. 

Ancak şimdi kapıları kapatıyoruz, perdeleri çekiyoruz ve sadece cesurların 
sorabileceği o tehlikeli soruyu masaya yatırıyoruz: Ya "Hakikat" (Truth), 
abartılmış bir balondan ibaretse? 

Sinema tarihinin en ikonik, ama felsefi açıdan en sığ yorumlanan sahnesine, 
The Matrix’in o meşhur akşam yemeği sahnesine geri dönelim. Bir tarafta, 
insanlığın kurtuluşu için savaşan, soğuk ve metalik bir gemide 
(Nebuchadnezzar), tatsız tuzsuz bir bulamaç yiyerek "gerçek" sefaleti 
yaşayan Morpheus ve ekibi var. Diğer tarafta ise; Ajan Smith ile lüks bir 
restoranda buluşan, şarabını yudumlayan ve çatalındaki o kanlı, sulu bifteğe 
şehvetle bakan Cypher var. 



Oyun Gerekli Bize 

 184 

Cypher, o bifteğe bakar ve felsefe tarihinin en kışkırtıcı repliklerinden birini 
söyler: "Bu bifteğin gerçek olmadığını biliyorum. Bunu ağzıma attığımda, 
Matrix'in beynime bunun sulu ve lezzetli olduğu sinyalini gönderdiğini 
biliyorum. Ama dokuz yılın ardından neyi fark ettim biliyor musun? Cehalet 
mutluluktur." 

Genel izleyici, Cypher’ı arkadaşlarını satan bir hain olarak görür. Oysa felsefi 
bir mercekle bakıldığında Cypher; Platon’un Mağarası’ndan dışarı çıkmayı 
başarmış, o "Hakikat Güneşi"ne bakmış, gözleri yanmış, dışarıdaki dünyanın 
sadece çorak bir çöl olduğunu görmüş ve rasyonel bir kararla; "Ben bu sefaleti 
istemiyorum, mağaramdaki gölgelerim ve konforum çok daha güzeldi" 
diyerek geri dönme cesaretini göstermiş tarihteki ilk dürüst adamdır. 

1. Robert Nozick’in "Deneyim Makinesi" ve Hazzın Gerçekliği 

Cypher’ın bu tercihi, korkaklık değil, nörolojik bir rasyonalizmdir. Amerikalı 
filozof Robert Nozick, 1974 yılında Anarşi, Devlet ve Ütopya kitabında 
"Deneyim Makinesi" (Experience Machine) adlı bir düşünce deneyi ortaya 
attı. 

Size bir makine teklif ediliyor. Bu makineye bağlandığınızda, beyninize 
elektrotlar takılacak ve ömrünüzün sonuna kadar en mutlu anıları 
yaşayacaksınız. Büyük bir yazar olduğunuzu, dünyayı gezdiğinizi, çok 
sevildiğinizi hissedeceksiniz. Acı yok, başarısızlık yok, reddedilmek yok. 
Ama bunların hepsi sanal. Tankın içinde yatan bir beden olacaksınız. Soru 
şu: Makineye bağlanır mıydınız? 

Nozick, insanların "Hayır" diyeceğini, çünkü insanların sadece hissetmek 
değil, yapmak ve olmak istediğini savunur. Ancak modern dünya, Nozick’i 
haksız çıkardı. Bugün milyarlarca insan, ellerindeki küçük siyah aynalara 
(akıllı telefonlara) bakarak, filtreli fotoğraflarla, sanal beğenilerle ve dijital 
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başarılarla kendi "Deneyim Makineleri"ne gönüllü olarak bağlanmış 
durumdadır. 

Eğer beyin, gerçek bir bifteğin yarattığı elektrokimyasal sinyal ile, simüle 
edilmiş bir bifteğin sinyalini ayırt edemiyorsa; "Gerçeklik" kavramının 
ontolojik değeri nedir? 

Gerçeklik karın doyurmaz. Özgürlük sizi ısıtmaz. Hakikat, çoğu zaman 
sindirimi zor, acı bir lokmadır. "Uyanmış" bir zihin; sistemin adaletsizliğini, 
evrenin kayıtsızlığını ve ölümün kesinliğini her saniye, "Ultra HD" 
kalitesinde gören, ızdırap çeken bir zihindir. Oysa simülasyon (İllüzyon); 
korunaklıdır, sıcaktır ve lezzetlidir. 

2. Bilinç: Doğanın En Büyük Hatası 

Rumen filozof Emil Cioran, "Bilinç, doğanın en büyük talihsizliğidir" derken, 
tam da Neo'nun yaşadığı o "uyanıklık ızdırabını" kastediyordu. 

Bir hayvan, sadece acıktığında veya tehlike anında acı çeker. İnsan ise, 
"bilinçli" olduğu için, geçmişin pişmanlıklarını ve geleceğin kaygılarını şimdiki 
zamana taşıyarak 7/24 acı çeker. Sistemi sorgulamak, "neden" diye sormak, 
matrisin kodlarını görmek... Bu bir ayrıcalık gibi sunulsa da, aslında biyolojik 
bir lanettir. 

Mavi Hapı seçmek (Cypher'ın yolu), bu laneti reddetmektir. "Ben sistemin 
nasıl işlediğini bilmek istemiyorum. Ben sadece bu şarabın tadını almak, bu 
müziği dinlemek ve 'önemli biriymişim' gibi hissetmek istiyorum." demek; 
entelektüel bir intihar gibi görünse de, aslında Hedonistik bir Bilgeliktir. 

Epikürosçulardan bu yana tartışılan o kadim soru: Mutsuz bir Sokrat 
olmaktansa, mutlu bir domuz olmak daha mı iyidir? Kitap boyunca size 
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Sokrat olmanızı öğütledik. Ama şimdi, kitabın sonunda dürüstçe fısıldıyoruz: 
Sokrat zehir içerek öldü. Domuzlar ise çamurun içinde, güneşin altında, 
karınları tok bir şekilde uyuyorlar. 

3. Ontolojik İhanet Neden Gereklidir? 

İhanet kelimesi korkutucudur. Ama Cypher kime ihanet etti? Morpheus'a 
mı? Yoksa kendisine dayatılan o "Sefil Gerçeklik" fikrine mi? 

Oyunun içinde kalmayı seçmek, "Ontolojik İhanet"tir; yani varoluşun o 
soğuk, o acımasız, o kayıtsız gerçeğine (Desert of the Real) sırtını dönüp; 
insan zihninin ve teknolojinin yarattığı o sıcak, o renkli, o anlamlı "Yalan"a 
(The Matrix) sadakat yemini etmektir. 

Çünkü Simülasyon, "insan için" tasarlanmıştır. Orada renkler daha parlaktır, 
tatlar daha yoğundur, başarılar daha tatmin edicidir. Gerçek dünya ise 
kaotiktir ve insanı umursamaz. İnsan, doğası gereği kurguya aşıktır. Biz 
hikayelere inanırız, mitlere inanırız, paraya inanırız. Matrix, insanlığın 
yarattığı en büyük sanat eseridir. Onu reddetmek, insanın kendi yarattığı 
konforu reddetmesi demektir. 

Bu yüzden, "Oyun Bitti" dediğimizde hissettiğiniz o boşluk korkusunu 
kucaklayın. Ve belki de, fişi çekmek yerine, o fişin ucundaki elektriğin 
(Hazzın) voltajını artırmayı düşünmelisiniz. 

Bir sonraki bölümde, madem oyunda kalıyoruz, madem bu sahte bifteği 
yemeye karar verdik; o zaman bu sistemin içinde ezilen bir NPC değil, 
sistemi sömüren bir "Balina" (Whale) nasıl olunur, ona bakacağız. 

Mavi hapı hazırlayın. Suya gerek yok, susuz yutacağız. 
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"Whale" (Balina) Olma Sanatı: Pay-to-Win Ekonomisinin Efendisi Olmak 

Oyun dünyasında, özellikle "Free-to-Play" (Oynaması Ücretsiz) mobil 
oyunların ekosisteminde, oyuncular ikiye ayrılır: 

1. F2P (Free-to-Play) Oyuncular: Oyuna para yatırmayan, ilerlemek 
için saatlerce, günlerce, aylarca emek harcayan (Grinding), reklam 
izleyen ve sistemin "kalabalık yapsınlar" diye tuttuğu yığınlar. Yani, 
"Halk". 

2. Whales (Balinalar): Oyuna devasa miktarlarda para yatıran, en iyi 
ekipmanları saniyesinde satın alan, bekleme sürelerini parayla 
atlayan ve F2P oyuncularını tek vuruşta ezen elit azınlık. 

Kitabın önceki bölümlerinde size sistemin adaletsizliğinden yakındık. "Bu 
oyun hileli!" diye bağırdık. Ancak şimdi o solcu romantizmini ve ahlaki duyar 
kasmayı (Virtue Signaling) bir kenara bırakalım. 

Gerçek şu ki: Kapitalizm, tarihin en başarılı "Pay-to-Win" (Kazanmak İçin 
Öde) oyunudur. Ve bu oyunda "Balina" olmak varken, neden "Grind" yapan 
bir NPC (Oyuncu Olmayan Karakter) olarak kalasınız? 

Eğer sistemi yıkamıyorsanız, sistemi sömürmelisiniz. İşte Balina olmanın, 
yani simülasyonun efendisi olmanın karanlık manifestosu: 

1. Eşitsizlik Bir "Bug" (Hata) Değil, Bir "Feature" (Özellik)tır 

Çoğu insan, dünyadaki adaletsizliği sistemin bir "arızası" sanır ve bunun 
düzelmesi için bekler, dua eder veya oy verir. Oysa Antik Yunan sofisti 
Thrasymachus, Devlet diyaloğunda Platon’un yüzüne şu gerçeği 
haykırmıştı: "Adalet, güçlünün işine gelendir." 
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Oyunun tasarımı böyledir. Oyun, birilerinin (Balinaların) kendini güçlü 
hissetmesi için, diğerlerinin (F2P oyuncuların) zayıf kalmasına muhtaçtır. 
Eğer herkes eşit güçte olsaydı, oyunun (piyasanın) bir anlamı kalmazdı. 
"VIP" statüsünün değeri, "Normal" üyelerin çektiği çileden gelir. 

Bu yüzden, eşitsizlikten şikayet etmeyi bırakın. Bu, oyunun fizik motorudur. 
Balina olmak istiyorsanız, önce şunu kabul etmelisiniz: Sizin konforunuz, 
başkalarının konforsuzluğu üzerine kuruludur. Ve bunda utanılacak bir şey 
yoktur; bu sadece oyunun matematiğidir. Bir aslan, ceylanı yediği için özür 
dilemez. Siz de bu ekonomik ormanda, başkalarının emeğini ve zamanını 
satın aldığınız için (Outsourcing) suçluluk duymamalısınız. 

2. Para Bir Değişim Aracı Değil, Bir "Cheat Code"dur 

Fakirler parayı "ihtiyaç giderme aracı" olarak görür (Kira, gıda, fatura). 
Balinalar ise parayı bir "Cheat Code" (Hile Kodu) ve "XP Booster" (Tecrübe 
Artırıcı) olarak kullanır. 

Video oyunlarında "Level Atlamak" için iki yol vardır: Ya 100 saat boyunca 
aynı canavarları kesersiniz (Emek), ya da 100 dolar verip "Level Up Paketi" 
alırsınız (Sermaye). Gerçek hayatta zaman, en kıymetli ve geri alınamaz 
kaynaktır. "Grind" yapmak, yani maaş karşılığı zamanını satmak, en kötü 
stratejidir. 

• Zamanı Satın Alın: Temizlik mi yapılacak? Parasını verin, başkası 
yapsın. Yemek mi yapılacak? Sipariş verin. Trafik mi var? Şoför 
tutun veya helikopter kiralayın. Balina, asla "yapabileceği" işleri 
yapmaz; sadece "satın alamayacağı" işleri (ki bu çok azdır) yapar. 

• Hukuku Bükün: Oyunlarda "Ban"lanmamak (Hapse girmemek) 
önemlidir. Ancak gerçek hayatta hukuk, örümcek ağı gibidir; 
sinekleri yakalar ama eşek arıları (zenginler) onu delip geçer. İyi bir 
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avukat ordusu, oyunun "Admin"leriyle pazarlık yapmanızı sağlayan 
bir "Diplomasi Paketi"dir. 

• Sağlığı Satın Alın: Biyoloji bile "Pay-to-Win"dir. Daha iyi gıda, 
daha iyi doktorlar, daha az stres... Bunlar sizin "Health Bar"ınızı 
(Can Çubuğu) uzatır. Ölümsüzlük henüz satılmıyor olabilir ama 
"uzun ve kaliteli yaşam" kesinlikle bir DLC paketidir. 

3. Ayn Rand ve Rasyonel Bencillik: Vicdanı Devre Dışı Bırakmak 

Balina olmanın önündeki en büyük engel, "Süper-Ego" dediğimiz o ahlak 
bekçisidir. "Bu yaptığım doğru mu?", "Başkaları açken ben nasıl yerim?" gibi 
sorular, sistemin sizi fakir (F2P) tutmak için zihninize yüklediği virüslerdir. 

Burada rehberimiz Ayn Rand ve onun Objektivizm felsefesidir. Rand, 
Bencilliğin Erdemi kitabında, "Rasyonel Bencillik" kavramını savunur. Ona 
göre; insanın kendi mutluluğunu, kendi başarısını ve kendi çıkarını en başa 
koyması, ahlaki bir ödevdir. Başkaları için kendini feda etmek (Altruizm), 
zayıfların uydurduğu bir köle ahlakıdır. 

Machiavelli Prens’te ne diyordu? "Amaca giden her yol mübahtır." Eğer 
amacınız bu simülasyonun içinde en konforlu, en güçlü ve en haz dolu hayatı 
yaşamaksa; "Merhamet", "Tevazu" ve "Dayanışma" gibi kavramlar, sadece 
karakterinizin istatistiklerini düşüren (Debuff) ağırlıklardır. Bu ağırlıkları 
atın. 

Kendinizi, kendi oyununuzun merkezine koyun. Diğer insanlar (NPC'ler), 
sadece sizin hikayenizdeki figüranlardır. Onlara iyi davranabilirsiniz, ama bu 
"iyi olduğunuz" için değil, stratejik olarak "iyi görünmek" işinize yaradığı için 
olmalıdır (PR Çalışması). 
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4. Sonuç: Kredi Kartını Çıkar ve Oyunu Domine Et 

Kitabın başlarında size "Özgürlük, arzuların kölesi olmamaktır" demiştik. 
Şimdi ise fısıldıyoruz: "Özgürlük, arzularını finanse edebilecek güce sahip 
olmaktır." 

Eğer sistem bir "Pay-to-Win" oyununa dönüşmüşse, ahlaki bir şövalye gibi 
elinde tahta kılıçla (ideallerle) "Tank"lara karşı savaşmanın bir alemi yoktur. 
Bu, romantik bir intihardır. 

Bunun yerine; sistemi kendi silahıyla vurun. Parayı sevin, gücü arzulayın ve 
hiyerarşinin tepesine tırmanın. O tepeye çıktığınızda, aşağıda kalanlara bakıp 
üzülmeyin. Çünkü onlar, "Grind" yapmayı, yani sistemin kurallarına göre 
oynamayı seçtiler. Siz ise "Premium" bir hayatı seçtiniz. 

Simülasyonun tadı, en üst kattaki "Penthouse"dan çok daha güzel görünür. 
Bifteğiniz soğumadan yiyin. Hesabı başkaları ödeyecek nasılsa. 

Dijital Soma: Uyuşmanın Bilgeliği ve Unutmanın Erdemi 

Modern dünyanın yeni rahipleri (psikologlar, yaşam koçları ve mindfulness 
eğitmenleri) size sürekli suçluluk aşılar. "Dün gece yine 6 saat aralıksız dizi mi 
izledin? Zamanını çöpe attın!" "Yine Instagram'da boş boş kaydırdın mı? 
Beynini çürüttün!" "Mutsuzsun diye yine alışveriş mi yaptın? Bu sahte bir 
mutluluk!" 

Bu bölümde, bu suçluluk duygusunu alıp, ait olduğu yere, yani geri dönüşüm 
kutusuna atacağız. 

Aldous Huxley, 1932'de yazdığı Cesur Yeni Dünya romanında, geleceğin 
toplumunun "Soma" adlı mucizevi bir hapla yönetileceğini öngörmüştü. 
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İnsanlar üzüldüklerinde, streslendiklerinde veya sadece boşluk 
hissettiklerinde bu hapı yutuyor ve anında mutlu, huzurlu, kaygısız bir tatile 
çıkıyorlardı. Huxley bunu bir distopya, bir felaket senaryosu olarak yazmıştı. 

Ancak 21. yüzyılın cehenneminde (Savaşlar, Pandemiler, Ekonomik Krizler, 
İklim Çöküşü) yaşayan bizler için bir soru soralım: Soma, gerçekten kötü bir 
şey miydi? Yoksa insanlığın bulduğu en merhametli ilaç mıydı? 

Bizim Soma'mız hap şeklinde değil; sıvı kristal ekranlar (LCD) ve fiber optik 
kablolar şeklinde geliyor. Netflix, TikTok, Instagram, Steam ve Trendyol... 
Bunlar modern dünyanın Soma tabletleridir. Ve size bir sır verelim: Onları 
kullanmakta hiçbir sakınca yok. 

İşte kendinizi uyuşturmanın, ekranlara gömülmenin ve "Binge-watching" 
yapmanın felsefi savunması: 

1. Gerçeklik Bir Travmadır, Ekran İse Anestezidir 

Biyolojik olarak insan beyni, her gün maruz kaldığımız bu kadar negatif veri 
akışını (Bad News) işlemek üzere evrimleşmemiştir. Savaş görüntüleri, 
enflasyon rakamları, deprem haberleri... Bu kadar travmayı "Ayık" kafa ile, 
filtrelemeden karşılamak, ruhsal bir intihardır. 

Tıpta nasıl ki bir ameliyata girmeden önce hastaya anestezi veriliyorsa; 
"Hayat" denilen bu kanlı ameliyata katlanmak için de zihinsel anestezi 
şarttır. 

Telefonunuzu elinize alıp o anlamsız, o renkli, o "kedi videoları" ile dolu akışa 
daldığınızda (Doomscrolling); aslında beyninize "Güvenli Mod" (Safe 
Mode) açarsınız. Dünya yanarken sizin komik dans videoları izlemeniz 
duyarsızlık değildir; bu bir "Hayatta Kalma Mekanizması"dır. Zihin, 
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sigortaları atmamak için şalteri indirir. Uyuşmak, acıdan kaçmanın en 
rasyonel yoludur. 

2. "Binge-Watching" (Dizi Maratonu) Bir Zaman Makinesidir 

Bir pazar günü, sabahın köründen gece yarısına kadar, pijamalarınızı bile 
çıkarmadan 10 bölüm dizi izlediğinizde kendinizi "tembel" ve "işe yaramaz" 
hissetmeyin. Siz aslında bir Zaman Yolcususunuz. 

Hayatın o gri, o sıkıcı, o yapışkan saatlerini; "Sonraki Bölüm" (Next 
Episode) butonuna basarak "Hızlı İleri" (Fast Forward) sarmayı başardınız. 
O 10 saat boyunca kiranızı düşünmediniz, yalnızlığınızı hissetmediniz, ölüm 
korkusunu yaşamadınız. Siz o 10 saat boyunca Westeros'ta bir şövalyeydiniz, 
New York'ta bir arkadaştınız veya bir uzay gemisinde kaptandınız. 

Neil Postman, Televizyon: Öldüren Eğlence kitabında "Eğlenerek kendimizi 
öldüreceğiz" diye uyarır. Biz ise diyoruz ki: Gerçeklikten sıkılarak 
ölmektense, eğlenerek ölmek çok daha iyidir. Trajedi ağırdır, komedi hafiftir. 
Hafifliği seçin. 

3. Dijital Meditasyon: "Scroll" Yapmanın Zen Hali 

Uzak Doğu felsefeleri, Budizm ve Zen öğretileri bize binlerce yıldır şunu 
öğütler: "Zihnini boşalt, düşünceleri durdur, hiçliğe odaklan." Bunun için 
yıllarca manastırlarda çile çekerler. 

Oysa modern insan, aynı "Nirvana" haline (Düşüncesizlik haline) çok daha 
kolay bir yolla ulaşır: TikTok Kaydırması. 

Başparmağınızla ekranı her yukarı kaydırdığınızda, beyninizin düşünen, 
sorgulayan, kaygı üreten kısmı (Prefrontal Korteks) devre dışı kalır. Sadece 
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"anlık görüntü" ve "anlık ses" vardır. Geçmiş yoktur, gelecek yoktur. Bu, 
"Dijital Tesbih" çekmektir. Zihin susar. O "Overthinking" (Aşırı Düşünme) 
canavarı uykuya dalar. Meditasyonun amacı zihni susturmaksa, sosyal 
medya bunu en zahmetsiz şekilde başarır. Buna "Çöp Tüketim" demeyin, 
"Dijital Zen" deyin. 

4. Dopamin Dopamindir: Kaynağını Sorgulama 

Püriten ahlakçılar size der ki: "Emek vermeden kazanılan mutluluk 
değersizdir. Bir kitabı bitirmenin hazzı ile bir ayakkabı almanın hazzı bir 
değildir." 

Biyolojik olarak bu koca bir yalandır. Beyninizdeki reseptörler, dopaminin 
kaynağını (Source) sorgulamaz. Dopamin, dopamindir. Bir senfoni 
bestelediğinizde salgılanan kimyasal ile, Instagram'da fotoğrafınız 100 beğeni 
aldığında veya "Sepete Ekle" butonuna bastığınızda salgılanan kimyasal 
aynıdır. 

Hayat kısa. Ve "anlamlı mutluluk" (Eudaimonia) elde etmek çok zor, çok 
riskli ve çok uzun sürer. Oysa "hazsal mutluluk" (Hedonia) bir tık 
uzağınızdadır. Neden zor olanı bekleyesiniz? 

"Retail Therapy" (Alışveriş Terapisi) işe yarar. Yeni bir paket açmak, o 
kartonun kokusu, o ambalajın hışırtısı... Bu size 10 dakikalığına bile olsa "Her 
şey yolunda, ben gücüm, ben varım" hissi veriyorsa, işlevini yerine getirmiştir. 
Hayat zaten bu 10 dakikaların toplamıdır. 

Sonuç: Ekranın Işığı Sizin Ocağınızdır 

Mağara adamları ateşin etrafında toplanıp ısınırdı. Biz de şimdi LED 
ekranların o mavi, hipnotik ışığının etrafında toplanıp ruhumuzu ısıtıyoruz. 
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Bu yüzden, o tableti elinizden bırakmayın. O diziyi kapatmayın. O 
ayakkabıyı alın. Eğer dünya bir simülasyonsa ve bu simülasyon "Hard 
Mode"da (Zor Mod) çalışıyorsa; sizin kendinize yapabileceğiniz en büyük 
iyilik, araya girip "Pause" tuşuna basmak ve biraz Soma almaktır. 

Unutmak, hatırlamaktan daha yüce bir bilgeliktir. Uyuyun. Uyumak, 
dünyanın en güzel eylemidir. 

Kinik Akıl: Maskeli Balonun Kralı Olmak 

Kişisel gelişim gurularının, İK direktörlerinin ve modern romantiklerin size 
en çok söylediği yalan şudur: "Sadece kendin ol! Maskelerini çıkar ve olduğun 
gibi görün." 

Bu, bir savaş alanında askere "Zırhını çıkar ve hedef tahtası gibi yürü" 
demekle eşdeğerdir. Modern toplum, "kendisi olanları" sevmez; onları 
yargılar, dışlar, "uyumsuz" ilan eder ve sonunda işten atar. Eğer "kendiniz" 
olduğunuzda; patronunuza nefretinizi kusmak, sıkıcı bir toplantıda uyumak 
veya komşunuza küfretmek istiyorsanız, "kendiniz olmak" yapabileceğiniz en 
aptalca hamledir. 

Oyunun içinde kalıp (Mavi Hap), ama ruhunu sisteme kaptırmamanın tek 
yolu; "Kinik Akıl" (Cynical Reason) geliştirmektir. 

Peter Sloterdijk, Kinik Aklın Eleştirisi kitabında modern insanı şöyle 
tanımlar: "Yaptıkları şeyin saçma, yanlış veya anlamsız olduğunu çok iyi 
bilirler; ama yine de yapmaya devam ederler." İşte bu, sizin süper gücünüzdür. 
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1. Bukalemun Stratejisi: "Kusursuz Vatandaş" Kamuflajı 

Matrix’in içindeki Ajanlar kimi kovalar? "Ben buraya ait değilim" diye 
bağıranları kovalar. Sistemi eleştirenleri, isyan edenleri kovalar. Peki, kimi 
asla yakalayamazlar? En uyumlu görünenleri. 

Bu stratejiye "Gizli Ajan" zihniyeti diyoruz. Sabah uyanıp işe giderken, 
kendinize şunu söyleyin: "Ben aslında bu şirketin çalışanı değilim. Ben, 'Sadık 
Çalışan' rolünü oynayan bir ajanım. Görevim: Fark edilmeden kaynak 
toplamak ve konforlu bir şekilde eve dönmek." 

Bu zihniyet, sizi "Yabancılaşma"nın acısından korur. Patronunuz size 
bağırdığında, aslında size (Özünüze) bağırmıyordur; sizin oynadığınız role 
(Kostüme) bağırıyordur. Siz içeride, o kostümün altında güvendesinizdir. 
Slavoj Žižek’in dediği gibi; "Maske takmak, bazen maskesiz olmaktan daha 
özgürleştiricidir." Maske, sizin ruhunuzla dünya arasındaki tampon bölgedir. 
Takın onu. Gülümseyin. "Haklısınız efendim" deyin. Ve içinizden kahkaha 
atın. 

2. Sosyal Mühendislik Olarak Riyakarlık 

Bize dürüstlüğün erdem olduğu öğretildi. Oysa "Radikal Dürüstlük", sosyal 
hayatın kanseridir. Eğer herkes aklından geçenleri dürüstçe söyleseydi, 
toplum 5 dakika içinde çöker, kan gövdeyi götürürdü. 

Oyunun içinde konforlu bir yaşam sürmek istiyorsanız, "Stratejik 
Riyakarlık" (Strategic Hypocrisy) sanatında ustalaşmalısınız. 

• Sevmediğiniz iş arkadaşınızın bebeği mi oldu? "Ayy, ne kadar tatlı" 
deyin. (İçinizden: Buruşuk bir patatese benziyor.) 

• Sıkıcı bir düğüne mi gittiniz? "Harika bir organizasyon" deyin. 
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• Saçma bir siyasi tartışma mı var? Başınızı sallayın ve onaylayın. 

Bu yalancılık değildir; bu "Sosyal Yağlama"dır. Oyunun dişlileri gıcırdayıp 
durmasın diye araya sürdüğünüz grestir. Erving Goffman, hayatı bir tiyatro 
sahnesi olarak görür. Kötü oyuncular (Dürüstler) yuhalanır ve sahneden 
atılır. İyi oyuncular (Kinikler) ise alkış alır ve kuliste istediklerini yaparlar. 

3. "İroni" Sizin Kalkanınızdır 

Simülasyonun saçmalıklarına (TikTok trendleri, siyasi şovlar, moda 
akımları) maruz kaldığınızda, öfkelenmeyin. Öfke, oyunu ciddiye aldığınızı 
gösterir. Onun yerine "İroni" mesafesini kullanın. 

Sistemin ritüellerine katılın ama bir turist gibi katılın. Plaza dilini ("Set 
edelim", "Push edelim") kullanın ama bunu bir şaka gibi yapın. Tüketim 
çılgınlığına katılın ama bunu bir parodi gibi yapın. Kinik özne, sistemin 
içindedir ama sisteme "yapışmaz". O, teflon gibidir. Her şeyi yapar ama 
hiçbir şeye inanmaz. İnançsızlık, sizi hayal kırıklığından koruyan en güçlü 
zırhtır. 

4. Sonuç: Matrix'in Sahibi Sensin 

Kitabın başında size "Oyunun dışına çıkın" demiştik. Şimdi, bu son sayfada 
size göz kırparak diyoruz ki: "Oyunun dışı soğuk. İçerisi sıcak." 

Eğer bir gün o "Kırmızı Hap"ı (Gerçeği) ve "Mavi Hap"ı (Simülasyonu) 
önünüze koyarlarsa; acele etmeyin. Belki de en büyük bilgelik, iki hapı birden 
alıp ezmek ve üzerine soğuk bir bardak su içmektir. 

• Gerçeği bil (Kırmızı): Sistemin seni sömürdüğünü, hayatın anlamsız 
olduğunu ve sonunda öleceğini bil. 
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• Simülasyonu yaşa (Mavi): Ama bu anlamsızlığın içinde en iyi yemeği 
ye, en güzel kıyafetleri giy, en konforlu yatakta uyu ve kahkaha at. 

Cypher haklıydı. Biftek sahte olsa bile, tadı harika. Önemli olan bifteğin 
gerçekliği değil, sizin aldığınız hazdır. 

Oyun bitti. Ama siz konsolu kapatmayın. Sadece koltuğunuzu biraz daha 
geriye yatırın, ses seviyesini açın ve şovun tadını çıkarın. 

İyi oyunlar. 

 

 

 

 

 

 

"Sevgili Okur, bu kitap bittiğinde kapağı kapatacaksın. O kapak, 
simülasyonun çıkış kapısıdır. Buraya kadar okudukların, oyunun 
hile kodlarıydı. Kimbilir, mavi ve kırmızı haplar arasında başka 
renkler de keşfedilmeyi bekliyordur, belki de tüm renklerdeki 
hapları ezince beyaz hap ortaya çıkıyordur?" 
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