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ONSOZ
Sembolik Diizenin Yirtiginda
Yeni Bir Praksis Arayisi

Insanlik durumu, icine firlatildig: andan itibaren verili bir Temsil Sahnesi
(Theatre of Representation) ile kusatilmustir. Bizler, heniiz konusmay1
dgrenmeden once, bizi dnceleyen ve bizden sonra da devam edecek olan o
devasa Sembolik Diizen tarafindan "cagriliriz". Althusser'in o meshur "Hey,
sen!" seslenisi, sadece ideolojinin degil, yasam dedigimiz bu Ritiieller
Biitiinti'niin (The Totality of Rituals) kurucu amdir.

Bu kitap, "oyun" denilen o naif kelimenin ardina saklanmus olan ontolojik
tuzagi if§a etme cesaretini gosteriyor. Ancak burada ele alinan Ludus,
cocugun masumiyetiyle ilgili degildir; bilakis yetiskinin, varolussal boslugunu
(The Void) 6rtmek icin sigindig1 Fantazmatik Kurgu ile ilgilidir. Kiiltiirel
kodlar, kariyer basamaklari, miilkiyet hirslari ve sosyal statii; hepsi 6znenin
kendr hakikatinden kacmak icin goniillii olarak dahil oldugu birer Mimesis
(Taklit) pratigidir. Ozne, bu pratigin icinde, kendisine bicilen rolii performe
ettigi siirece "var" oldugunu sanir. Oysa bu varolus, hakiki degil, protez bir

varolustur.

Modernite, bu Simiilasyonu mutlak bir gerceklik olarak sunar. Baudrillard'in
“Simiilakr" dedigi, ash olmayan kopyalarin evreninde, birey artik bir fail
(agent) degil, 6nceden yazilmus bir algoritmamn pasif bir tastyicisidir. Okul



siralarindan  fabrika bantlarina, stadyumlarm  kolektif hezeyanindan
ekranlarin dyital narsisizmine kadar her alan, bu Hegemonyanin yeniden
tiretildigi birer aparattir. Sistem, bireye "6zgiirliik” adi altinda, sadece

simiilasyonun icinde kalma ve kurallara gére oynama (acting out) izni verir.

Ancak her Temsil Sahnesi, kendi icinde kend: ¢okiisiiniin tohumlarin tasir.
Hegelct bir diyalektikle soylersek; sistemin kusursuzlugu, onun en biiyiik
zaafidir. Ciinkii hicbir Ideolojik Kurgu, Gergek'in (The Real) o tekinsiz, o

travmatik cekirdegini tamamen Srtemez.

i§te bu metnin ikinci 1zleg1, tam da bu noktada, simiilasyonun dikis yerlerinin
patladigy, kurgunun tutarsizlastigi o Semptomatik An'a odaklanir. Alkoliin
yarattigi bulaniklik, travmanin yarattigs kirllma, deliligin yarattigs o radikal
Dissallik (Exteriority); hepsi kurulu diizenin isleyisinde meydana gelen birer
Glitch (Hata/Ariza) olarak okunmalidir. Bu "ariza", diizeltilmes: gereken bir
sorun degil, aksine hakikatin iceri sizdigi o 1s1ikh yariktur.

Ozne, ancak bu yarikla, bu Aporia (Cikmaz) ile yiizlestiginde, icine
hapsoldugu kurgunun yapayligimi fark eder. Bu farkindalik, Truman
Show'daki o gokyiizii dekorunun yirtildigs andir, "Oynamiyorum” demek,
yani Bartleby-vari bir pasif direnis sergilemek, sembolik diizenin akigini
durduran o Negasyon (Olumsuzlama) eylemidir. Bu, verili kodlari
reddetmek, "Biiyiik Oteki"nin (The Big Other) bakisini iade etmektir.

Fakat sadece reddetmek yetmez. Nihilizmin o karanhk cukuruna diismemek
icin, yikilanin yerine yenisinin konmasi gerekir, Kitabin tictincii ve nihai ufku,
iste bu Radikal Praksis (Eyleyis) arzusudur. Burada amac, sadece mevcut
masayt devirmek degil; insanhk onuruna yarasir, hiyerarsiden armmus,

tahakkiim tiretmeyen yeni bir Agon (Miicadele/Olus) alan: insa etmektir.



Bu yeni insa, eski diinyanin "kazan-kaybet" diyalektigi tizerine degil; koleketif
bir yaraum, yani Poiesis iizerine kurulmalidir. Sanatin, felsefenin ve
dzgiirlesmis arzunun diliyle yazilacak bu yeni kod, insanin nesnelestigi bir
stirecten,  6znelestigi  bir  siirece  gecisin, yani  Emansipasyonun

(Ozgiirlesmenin) ta kendisidir.

Elinizdek: bu calisma, okuru sadece bir gbzlemci olmaya degil; kendi
varolussal simiilasyonunu hacklemeye ve tarthin sonundaki o "Pasif Tiiketict"
kimliginden siyrilip, kendi kaderinin Kurucu Oznesi olmaya davet ediyor.

Ciinkii perde kapandiginda geriye kalan sessizlik, bir son degil; hakiki olanin,
yani Olay'n (The Event) baslama vurusudur.
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Oyun Gerekli Bize

Homo Ludens'ten Homo Rebellis'e:
Oynamak, Baskaldirmakeir

Insan sadece oynadigr zaman tam anlamiyla

msandir, ciinkii oyun 6zgiirliigtin ik nefesidir.

Tarth kitaplari ve antropoloji kiirsiileri, o kendinden menkul kibrimizle bizi
"Homo Sapiens" olarak etiketlemeyi sever; yani "Diisiinen Insan". Bize
verilen, daha dogrusu kend: kendimize verdigimiz en biiyiik paye akildir.
Descartes'in "Diistintiyorum, Syleyse varum” (Cogito, ergo sum) diyerek
varolusu salt bir zihinsel gevis getirmeye indirgemesi, bu kibrin en kristalize
halidir. Oysa insanin diistinmeden, o meshur aklint heniiz yontup sivrilmeden
énce yaptigl, magara duvarlarina bizon ¢izmeden evvel giristigi daha ilkel,

daha koklii ve ontolojik olarak daha “tehlikeli" bir eylem vardir: Oynamak.

Johan Huizinga, o muazzam eseri FHomo Ludens'te bizi uyarmist: "Oyun
kiilriirden daha eskidir.” Biz esasen Homo Sapiens degil, Homo Ludens'iz;
yani "Oynayan Insan". Kiiltiir, hukuk, sanat ve hatta savas; hepst bu oyun
diirtiisiiniin tizerine grydirilmis ciddi kostiimlerden ibarettir.

Biyolojiye bir géz atalim: Bir aslan yavrusu avlanma pratigi yapmak icin
kardesleriyle bogusur. Bu, Darwimnist bir hayatta kalma antrenmandir,
genetik bir zorunluluktur, sikici derecede islevseldir. Ancak bir insan yavrusu,
eline bir degnek alip bacaklarimin arasina sikistirarak onu sahlanan bir ata

déniistiirdiigiinde, biyolojmnin ve ﬁzigin o katt sinirlarini thlal eder. O an, o
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degnek artik bir seliiloz y1gini, bir odun parcast degildir. Newton ﬁzigi, yerini

cocugun hayal giiciiniin anarsik kurallarma birakmustir.,

Iste bu, insanin dogaya, gerceklige, determinizme ve "olan"a karsi ik ve en saf

baskaldirisidur.

Oyun, "simdi ve burada" olanin reddidir. "Burast sikict bir salon degil, bir
uzay genust”dediginiz o biiyiilii anda, mevcut gercekligi yikar ve yerine kendi
kurallarimizin, kend: yercekiminizin gecerli oldugu yeni bir simiilasyon, bir
heteroropya kurarsmmz. Bu yiizden oyun, pedagoglarin iddia ettigi gibi
masum bir cocukluk eglencesi ya da "enerji atma" seanst degil, ontolojik bir
devrim girisimidir. Insan, maruz kaldig: diinyadan, verili gerceklikten
memnun olmadigi icin oyun oynar. Oynamak; "Ben bu diinyamn bana
sundugu verilers, verili rollers kabul etmiyorum; kendr diinyami yaratiyorum”

demenin eyleme dokiilmiis halidir.

Ne yazik ki tarih ilerledikce, medeniyet dedigimiz o devasa ve soguk
mekanizma, insamin bu "diinya yaratma" yetenegini ke§fetti ve onu korkung
bir kurnazlikla tersine cevirdi. Jean-Jacques Rousseau, "Insan ozgiir dogar
ama her yerde zincire vurulmustur” derken belki de eksik séyliiyordu: Insan
“oyuncu” dogar ama her yerde bir "piyona" déniistiiriiliir. Cocukken
kurdugumuz o ozgiir oyun alanlari, biiytidikkce baskalarmin (devletin,
patronun, gelenegin) kurdugu, sinirlari dikenli tellerle cevrili oyun alanlarina

dondisti.

Nietzsche, Bdyle Buyurdu Zerdiist'te ruhun tic déniisiimiinden bahseder:
Once yiik tastyan Deve, sonra 6zgiirliik icin kiikreyen Aslan ve en sonunda
kendi degerlerini yaratan Cocuk. Nietzsche'nin "Cocuk"u, "kendr kendine
dénen bir tekerlek, bir ilk hareket, kutsal bir 'Evet’ deyistr.” Oysa modern
toplum, bizi Aslan asamasindan bile gecirmez; bizi ebedi Develer olarak,
baskalarinin yiikiinii tastyan "addi” yetiskinler olarak dondurmak ister.
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Artik kurallari biz koymuyorduk; kurallar bize teblig ediliyordu.

Devlet, din, ekonomi, hukuk... Bunlarin hepsi, yetiskinlerin ciddiyet maskesi
takarak oynadigs, kurallar: yiizyillar 6nce 6lii adamlar tarafindan belirlenmis
devasa, sikici ve 6liimciil oyunlardir. Wittgensten'in "Dil Oyunlar” dedigi
sey, aslinda yasamun ta kendisidir ama biz bunun sakasini kaybettik. Bize
dogdugumuz an bir rol kart1 (Character Sheet) verildi: Vatandas, miimin,
tiiketict, calisan, vergi miikellefi... Ve bizden bu rollert, sanki bir oyun degilmis
de "gercegin ta kendisiymus”, sanki baska bir alternatif yokmus gibi
oynamamiz istendt. Bu, Guy Debord'un bahsettigi Gésters' Toplumu'nun en
biiytik 1lliizyonudur: Seyirci oldugumuzu unutturup, bizi senaryosunu
bilmedigimiz bir piyesin figiiranlarina déniistiirmek.

Cocukken oyunun bir oyun oldugunun farkindaydik, bu yiizden ézgiirdiik.
"Mizikeilik" yapma hakkimiz vards. Yetiskinlikte ise oyunun icindeyiz ama
onun bir oyun oldugunu unuttuk. i§te trajedi, yani o gri ve kasvetls
“gercekeilik” burada basladi. Herakleitos'un "Zaman, sahilde taslarla
oynayan bir cocuktur; krallik cocugundur” séziinti unuttuk, kralligi asik
suratl biirokratlara devrettik.

Homo Rebellis (Isyankar Insan) tam da bu unutus noktasinda dogmak
zorundadir. Ancak Albert Camus'niin isyankarindan bir farkla; buradaki
isyan, sadece "Hayir" demekle kalmaz, ayn1 zamanda neseyle yeni bir oyun
kurar. Isyan etmek 1cin sokaga dokiilmekten, tas atip slogan atmaktan 6nce
yapilmasi gereken zihinsel bir devrim vardr: 1g:inde bulundugun durumun bir
kurgu oldugunu, addiyetle sana parmak sallayan o otoritenin sadece kotii
yazilmis, graﬁkleri eskimis ve hikayesi tutarsiz bir oyunun yéneticisi (Game
Master) oldugunu fark etmek.

Bu kitap boyunca yapacagimiz yolculuk, tizerimize zorla giydirilen bu NPC
(Non-Player Character / Oyuncu Olmayan Karakter) kostiimlerini teker
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teker incelemek ve yirtip atmak icindir. Neden her sabah o lanet saatte
kalkiyoruz¢ Neden o kagit parcalart (para) icin, aslinda hi¢ var olmayan
itibari degerler icin  Smriimiizii harciyoruz¢ Neden tanimadigimiz
insanlardan (8teki) nefret ediyoruz¢ Ciinkii oyun bdyle kurguland: ve biz
"Kullanici Sézlesmesi"ni okumadan "Kabul Ediyorum"a tikladik.

Ama unutma; her yazilimun bir acig1 (bug), her simiilasyonun bir cikis kapis
(backdoor) ve her kuralin ihlal edilebilir bir esnekligi vardir. Oynamak, en
basta dedigimiz gibi, varolussal bir baskaldiridir. Ancak bu kez, baskalarinin
kurdugu oyunda seviye atlamak (kariyer, statii, emeklilik) icin degil; kends
oyunumuzu kurmak, gerekirse oyun tahtasini devirip taslar1 yeniden dizmek

icin oynayacagiz.
Ciinkii msan ancak ve ancak oyunun kurallarimi kend: koydugunda, yani
Schuller'in dedigi gibi “sézciigiin tam anlamiyla msan oldugunda oynar ve

yalnizca oynadligr zaman tam anlamiyla msandir.”

Ozgﬁrlﬁk, oynanmasi gereken en tehlikeli, en ciddi ve en keyiﬂi oyundur.
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Béliim Sonu Oyunu:
"Yabancilasma Seansi”

Amag: Iginde bulundugun simiilasyonun "dekorlarini” fark etmek ve
ciddiyet illiizyonunu kirmak.

Oyuncular: Tek Kist.

Materyaller: Hayatinda ¢ok ciddiye aldigin, otorite veya deger simgesi
olan bir nesne (Orn: Bir kagit para, niifus clizdans, is yeri giris karti, bir

diploma ya da pahali bir saat).
Oynanus:

1. Sectigin nesneyi 6niine koy ve sessiz bir ortamda karsina al.

2. Bunesneye 3 dakika boyunca kesintisiz bak.

3. Zihninde bu nesneye toplumun yiikledigi anlamlari (satin alma
giicti, statii, kimlik, basar) tek tek soy.

4. Onu sadece fiziksel materyaliyle gor: "Bu sadece iizerine miirekkep
stirtilmiis bir kagit parcasi”, "Bu sadece boynuma astigim bir plastik”,
“Bu sadece soguk bir metal”.

5. Nesne, géziinde tiim "biiyiistinii" ve korkutuculugunu yitirip,

anlamsiz bir madde y1ginina déniistiigtinde oyun biter.

Kazanm: Bir anligma "Matrix"teki kodlart gérmek. Dekorun
arkasindaki tahtay fark ecmek.
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Saklambag ve Goriinmezlik Arzusu:
iktidardan Kacisin ilk Provasi

Bir cocugun ebeden saklanirken duydugu o
heyecan, lleride devletten ve gozetumden

saklanan bireymn korkusuna evrilir.”

Cocuklugumuzun en gerilimli, en adrenalin yiiklii tekerlemesi, aslinda masum
bir sayisma degil, 6zgiirltigiimiiziin adim adim daralan ¢embermin ilanidir:

"Oniim, arkam, sagum, solum sobe, saklanmayan ebe!”

Bu ciimle, bir oyunun baslangic diidiigii degil, totaliter bir rejimin

manifestosudur.

Saklambag, insan yavrusunun "gériiniirlikkten" kacma arzusunu tatmin ettigi,
iktidarla kése kapmaca oynadigr ik ciddi simiilasyondur. O ana kadar
ebeveynin o bogucu, her an denetleyen, sevgi maskesi takmus gdzetimi altinda
olan cocuk; bakislardan beslenen narsisizmini bir kenara birakir ve ilk kez
kendi iradesiyle "yok olmay1" secer. Bir perdenin tozlu arkasina, bir koltugun
altina ya da karanhk bir gardirobun icine sigistiginda hissettigi o gtimbiir
giimbiir kalp carpintisi, sadece yakalanma korkusu degildir. O carpints;
otoritenin (ebenin) kapsama alanindan ¢ikmus olmanm, "Hiikiimdar"in

goziinden kagmanin verdigi o tehlikeli ve erotik hazzin carpintisidir.

Oyunun fenomonolojisine dikkat edin: Bir kisi (Ebe) yiiziinii duvara déner
ve saymaya baslar. O, yasadir. O, Thomas Hobbes'un Leviatham'idir. O,
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George Orwell'in "Biiyiik Birader"idir (Big Brother). Saymasi, zamanin
kacimilmazligini ve biirokrasinin isleyisini temsil eder. Digerleri ise bu merkezi
otoritenin "her seyi géren goziinden" (All-seeing eye) kacmaya calisan

uyumsuz bireylerdir, potansiyel suclulardir.

Ebenin gézlerini acip o korkung “Sobe!"cigligint atmasi, basit bir oyun terimi
degildir; “Sens goriiyorum, seni tanumliyorum, seni ﬁ;'vb)'/orum ve seni sistemin
denetim mekanizmasmna geri' cekiyorum” demektir. Yakalanan cocuk
“yanar". Neden "yanmak" fiili¢ Ciinkii sistemin spot 1siklarina yakalanmus,
1'f§a olmus, golgelerin koruyuculugundan koparilmistir. Jean-Paul Sartre’'in
varolusculugunda  "Bakis" (Le Regard), otekinin beni bir nesneye
indirgemesidir. Ebe bizi gérdiugti an, "saklanan 6zne" olmaktan cikar,

“sobelenen nesne"ye doniisiiriiz.

Cocukken oynadigimiz bu naif oyun, yetiskin hayatimizin en ciddi, en kanlh
pratigine doniisiir. Ancak bu kez ebe; duvara yaslanmus elleriyle gézlerini
kapatan bir cocuk degil; sehrin her késesindeki MOBESE kameralaridir,
kredi kart1 harcamalarimizi saniye saniye izleyen bankalardir, hangi porno

kategorisini sevdigimizi bile bilen arama motoru algoritmalaridir.

Modern diinyada "gériinmek", Descartes'in sandig1 gibi var olmak degil,
Michel Foucault'nun Hapishanenin Dogusunda anlattid iizere "kontrol
edilmek" demektir. Foucault'nun Jeremy Bentham'dan alintiladig
Panopricon hapishanesi artik dért duvar arasinda degildir; Panopticon artik
dyitaldir, likittir ve tiim yasamimiza sizmustir. Okulda 6gretmenin, 1§ yerinde
patronun, trafikte dronun bakist iizerimizdedir. Gilles Deleuze, buna
“Disiplin - Toplumu“ndan  "Denetim  Toplumu"na gecis der. Aruk
kapatilmaya ihtiyacimiz yoktur; tasdamuz dyitaldir ve ipt uydudadr.

i§te saklambag, bu amansiz "bakistan" kacma icgiidiistiniin ik egitimidir.
Cocukken nefesimizi tutarak saklandigimiz o dolap ici, yetiskinlikte Tor
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tarayicilarma, VPN servislerine, §ifreli mesajlasma uygulamalarina (Signal,
Telegram), sahte sosyal medya hesaplarina ve o umutsuz gézden uzak kalma
cabasina doniistir. Gaston Bachelard'in Mekdnin Poetikasinda 6vdiigii o
"koseler”, ruhun saklandigi o mahrem alanlar, artik diyital giirtiltiintin

arasinda birer sigmaketur.

Ancak saklambacin -ve modern hayatin- trajik bir diyalektigi de vardur:
Saklanan cocuk, bir yandan bulunmamak ister ama bir yandan da tamamen
unutulmaktan o6lesiye korkar. Eger cok i1yi saklanirsaniz, o kadar iyi
saklanirsaniz ki ebe sizi asla bulamazsa; oyun biter, herkes evine gider ve siz
o karanlik delikte yalnizliginizla, yok olusunuzla bas basa kalirsiniz. George
Berkeley'in "Esse est percpr” (Var olmak algilanmaktir) ilkesi burada

acimasizca devreye girer.

Insan pratigi olarak saklambag bize su act geliskiyi 6gretir: Sistemin (ebenin)
goziinden kacmak oOzgiirliiktiir, ama sistem tarafindan tamamen yok
sayilmak (unutulmak) ise sivil sliimdiir. Bugiiniin sosyal medya bagimlisi
insani, bu yiizden goniillii olarak “sobelenmek” ister. Byung-Chul Han'n
Seftaflik Toplumiunda dedigi gibi; artik bizi zorla sobeleyen bir ebe yoktur,
biz kendimizi ifsa ederek, "Ben buradayim, beni gériin, beni begenin!" diye
bagirarak kendi kendimizi sobelemekteyiz. Goniillii panopticon, 6zgiirliigiin

en sinsi tuzagidir.

Bu yiizden yetiskinligin saklamba¢ oyunu cok daha karmasiktir. Hem
"goriiniir" olup (toplumda yer edinip, kredi ¢ekip, itibar gériip) hem de
"gériinmez" kalabilmek (6zel hayati, mahrem diisiinceleri ve isyani korumak),
ustalik gerektiren bir sanattir. Sobelenmeden yasamak, iktidarin goziiniin
icine baka baka “Ben buradayium, bedenimi gériiyorsun ama ruhumu ve

ntyetimy asla géremezsin " diyebilmektir.



Oyun Gerekli Bize

Edgar Allan Poe, Calinan Mektup hikayesinde en 1y1 saklanma yerinin, en
ortada duran yer oldugunu séyler. Ciinkii en 1y1 saklanan, en uzaga kacan ya
da yermn altina giren degil; kalabaligin icinde herkes gibi davranp, "Gri
Adam" olmay: basarabilendir.

Gereek ustalik, ebenin burnunun ucunda durup, bir gélge gibi algi sinirlarinin
disinda kalmakeir.
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Oyun Gerekli Bize

Béliim Sonu Oyunu:
"Gozetimi Avlamak"

Amag: Uzerindeki "Ebe"nin (gézetim mekanizmalarinin) yogunlugunu
fark etmek ve bu bakislardan siyrilma bilinci gelistirmek.

Oyuncular: Tek Kist.

Mekan: Giinliik rotaniz (Evden ise/okula giderken veya bir alisveris
merkezinde).

Oynanus:

1. Siradan bir yiiriiyiise cikin, ancak bu kez bakis acinizi degistirin.

2. Goreviniz sizi “izleyen" her seyi saymak ve zihninizde onlari
"sobelemek".

3. Giivenlik  kameralarini, MOBESE'leri, magaza  girs
sensOrlerini, ATM kameralarini, hatta elindeki telefondan
konum verist génderen insanlari fark edin.

Her fark ettiginiz kamera icin icinizden "Sobe" deyin.

5. Oyunun ikinci asamasi: Bir anligina, hicbir kameranin kor
noktasma girmeden yiirtimenin miimkiin olup olmadigin: test
edin. Sadece 1 dakika boyunca "goriinmez" (kameraya
yakalanmayan) bir rotada yiiriimeye calisin,

Kazanim: Modern hayatin seffaf bir hapishane oldugunu idrak etmek ve
mahremiyetin artik ne kadar dar bir alana (belki sadece kend: zihnine)
stkistigint gérmek.
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Oyun Gerekli Bize

Evcilik Oyunu ve Toplumsal Roller:
Maskeyi Yiize ilk Kez Gecirmek

Anne, baba ya da doktor olmak; bize bicilen o
dar gémlekleri grymeye goniillti olusumuzun ilk

antrenmanidir.

Bir cocugun hayal giicii, Spinoza'min Tanri'st gibidir; sonsuz, siursiz ve
sekilsizdir. O bir ejderha olabilir, bir siipernova olabilir, riizgarin kendisi
olabilir ya da heniiz adi konmamus bir varolus bicimi gelistirebilir. Ancak
"Evcilik" denen o sinsi oyun basladiginda, bu kozmik potansiyel, toplumun
en dar, en basmakalip ve en bogucu kaliplarina géniillii olarak hapsedilir. O
sonsuz olasiliklar denizi kurur ve geriye tek bir ciimle kalur:

1,

en baba ol, ise git; ben anne olayim, yemek yapayum.”

Bu ciimle, bir oyun baslatma ciimlesi gibi masum gériinse de, aslinda trajik
bir teslimiyet beyarudir; Etienne de La Boétie'nin kulaklari ¢inlasin, bir
“Goniillii  Kulluk" sézlesmesidir. Heniiz  hayatin, biirokrasinin = ve
kapitalizmin yiikiinii omuzlamamus cocuklar, bu oyunla birlikte yetiskinlerin
stkicy, rutin, nevrotik ve zorunluluklarla dolu diinyasini taklit etmeye, yani
“normallesmeye" baslarlar. Evcilik, toplumun bize hazirladigi o vasat

senaryonun ilk okuma provasidur.

Bu oyunda kullanilan aksesuarlara, o "kiiciik burjuva" envanterine dikkat
edin: Plastik iitiiler, oyuncak elektrik siipiirgeleri, minyatiir mutfak setleri,
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Oyun Gerekli Bize

stetoskoplar ya da tamir cantalari... Roland Barthes, o muhtesem eseri
o . b N . . R "
Cagdas Soylenlerde (Mythologies) bizi yillar 6nce uyarmust: “Fransiz
oyuncagr her zaman bir seyler ifade eder ve bu bir sey her zaman
toplumsallasmadir.” Barthes hakliyds; bu nesnelerin hicbiri "oyuncak"
degildir; bunlar gelecekteki emegin, mesainin, hizmetin ve yabancilasmanin

egitim araclaridir,

Cocuga hediye edilen o "cis yapan, aglayan" oyuncak bebek, aslinda ona
gelecekteki "bakim emegi"ni ve annelii kutsal bir gérev gibi &gretir. Cocuga
alinan pilli yazar kasa, onu kapitalizmin soguk alisveris iliskisine, paranin
fetisizmine hazirlar. Asker setleri, savast ve dliimii normallestirir. Biz evcilik
oynarken sadece eglenmeyiz; aslinda Marx'mn bahsettig1 “isgiiciiniin yeniden

tiretimi” siirecine stajyer olarak katiliriz.

Daha da derine inelim: Biz bu oyunda "Baba" otoritesini, "Anne" sefkatini,
"Komsu" merakim1 ve "Doktor" ciddiyetini icsellestiririz. Carl Jung'un
“Persona” (Maske) dedigi o toplumsal yiizii, ilk kez bu oyunda takariz. Antik
Yunan tiyatrosunda oyuncularin takti$i o maskeler gibi, biz de kendi 6z
benligimizi (ejderha olma thtimalimizi) bir kenara birakir, toplumun bizden
bekledigi o uslu, taumli ve éngdriilebilir roller: giyeriz. Erving Goffman'in
Giinlik  Yasamda Benligm Sunumunda anlatugr  gibi, artik  bir
“sahne"deyizdir ve seyirci (toplum) bizden roliimiizii hatasiz oynamamiz

bekler.

Judith Butler'n dedigi gibi, cinsiyet bile bir "performans"tlr ve biz bu
performan51 “Sen anne ol, ben baba" diyerek tekrar ede ede gercegimiz haline

getiririz,

Yetiskin oldugumuzda oyun bitmez, sadece prodiiksiyon kalitest ve biitcesi
artar. Oyuncak evin yerini otuz yil vadeyle banka kredisini 6dedigimiz 3+1
daire, plastik direksiyonun yerini kaskosu ve trafik sigortast 6denmis bir
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sedan araba alir. "Evlendik, barklandik, 15 giic sahibr olduk, diizens kurduk”
dedigimizde hissettigimiz o yapay "olmusluk" hissi, ashinda eveilik oyununda
“roliinii 1y1 yapan uslu cocuk” olmanin verdigi o "Aferin" alma hazzinin, o

Freudyen Stiper-Ego tatmininin aymisidur.

Evcilik, bize sunu acimasizca dgretir: "Kendin olma, roliinii oyna. Metne

sadik kal "

Eger baba roliindeki ¢ocuk birdenbire aglamaya baslarsa, diger cocuk onu
sertce uyarir: "Babalar aglamaz, oyunbozanlik etme!" 1§te bu uyari,
hayatimiz  boyunca duygularimizi  bastirmamiza, icimizdeki gl
susturmamiza neden olacak o biiyiik toplumsal sansiiriin ilk sesidir. Freud'un
Uygarligmn Huzursuzlugu tam olarak burada baslar: Giivenlik ve diizen

karsiliginda icgiidiilerimizden ve sahiciligimizden vazgeceriz.

Bu yiizden evcilik, oynayabileceginiz en tehlikels, en uyusturucu oyundur.
Ciinkii bize, mutlulugun ancak bu belirlenmis, sikict ve ruhsuz rolleri eksiksiz
oynamakla miimkiin oldugu yalanini, en savunmasiz, en saf animizda, “oyun"

kisvest altinda yutturur.

Opysa gercek 6zgiirliik, o plastik iitiiyti duvara ﬁrlatlp, "Ben baba olmak
istemiyorum, ben bir firtina olacagim!" diyebilme cesaretindedir. Ama ne
yazik ki, cogu zaman oyunun kurallari, oyuncunun hayallerinden daha
baskin cikar.
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Béliim Sonu Oyunu: |

"Rolii Sabote Etmek"

Amag: Giinliik hayatta tizerine yapismis "Etiket"ler1 ve otomatiklesmis
"Rol"leri fark edip, kisa siireligine senaryo disina cikmak.

Opyuncular: Tek Kist (veya habersiz figiiranlar olarak cevrenizdekiler)
Mekan: Ev, I§ Yeri veya Sosyal Bir Ortam.
Oynanus:

1. Bugiin en ¢ok oynadigin rolii belirle (Orn: Otoriter Baba,
Uyumlu Calisan, Sikayetcr Miisteri, Fedakar Ejs).

2. Bu roliin "ezberlenmis repliklerini" tespit et. (Orn: "Nasilsin¢"
denince otomatikman "iyidir, kosturmaca" demek).

28 Hamle: Bugiin, bu ezberlenmis repliklerden sadece birini,
tamamen beklenmedik ama diiriist bir cevapla degistir.

o Ornek: Biri "Nasilsin?" dediginde, robotik bir cevap
yerine durakla, goziiniin icine bak ve "Aslinda bugiin
kendimi biraz anlamsiz hissediyorum, sen nasilsin¢" de.

o Ornek: Her aksam yemekten sonra sessizce
televizyonun karsisina geciyorsan (Baba rolii), bu aksam
yere otur ve "Ben bugiin koltukta oturmak
istemiyorum" de.

4. Karsi tarafin yiiziindeki saskinligs ("Glitch"i/Hata'yn) izle.

Kazanim: Kiiciik bir senaryo degisikligmin bile sistemde nasil bir
duraklama yarattugini gérmek ve roliin senin "derm" degil, sadece

giydigin bir kostiim oldugunu hatirlamak.
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12 Yilik Uyku Tulumu:
Okul Siralarindan Fabrika Bantlarina

Okul, zil caldiginda itaat etmeyy, 6dev yapildiginda maas
almayr (notu) ve otoriteyr (6gretmenty) sorgulamamayi
dgreten, kapitaliznun en uzun siirelf oyunudur.

Sabahin kér karanliginda, biyolojik saatiniz (sirkadiyen ritim) tiim
hiicrelerinizle “uyu, heniiz giines bile dogmad:” diye haykirirken, o sicak
yataktan zorla kazmnarak kaldirilmak, bir insanin hayati boyunca maruz
kaldigi 1lk, en sistemli ve en mesru siddettir. Franz Kafka'nin Déniistin'tinde
Gregor Samsa bir sabah bunaltici rityalardan uyandiginda kendini bir bécege
déniismiis  bulur; clinkii o, 1se ge¢ kalma korkusunun yarattig
yabancilasmanin kurbanidir. Cocuklar ise her sabah, heniiz boceklesmeseler

de, ruhlarin bir parcasini yastikta birakarak uyanurlar.

Bu siddet, adina "egitim" dedigimiz, siiresi keyfi olarak uzatilan o 12 yilhk

mecburi hizmet oyununun (tutorial) giris sahnesidir.

Hic diisiindiiniiz mii; neden okul sabah 8'de veya g'da baslar¢ Norobilim,
ergen beyninin o saatlerde algiya kapali oldugunu, uykunun 6grenme icin
elzem oldugunu bas bas bagirirken, sistem neden bu saatte 1srar eder? Cevap,
sandiginiz kadar pedagojik degildir; cevap tamamen endiistriyeldir: Ciinkii
vardiya o saatte baglar. Alvin Toffler'n lj,CL'iHCL'I' Dalga'da isaret ettig1 gibr,
okullar fabrika modeline gore tasarlanmustir. Okul, bilgi yiiklenen bir tapinak

olmaktan cok &nce, gelecegin iscilerini, memurlarini ve beyaz yakalilarin
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“mesai saatine" (9-5 ritmine) alistirma kampidir. Cocugun uykusunu,
riiyalarini ve sabah mahmurlugunu o saatte kesip atmasi gerekir ki; 20 yil
sonra sabahin 6'sinda o lanet servise binip ise giderken biinyesi isyan etmesin,

“Ben ne yapiyorum¢" diye sormasin. Bu itaat refleksi, omuriligine kazinsin.

Sinifin mimarisine ve ontolojisine bir bakin, Michel Foucault, Hapishanenin
Dogusunda okul, kisla, hastane ve hapishane mimarisinin ve isleyisinin
neden birbirine bu kadar benzedigini tityler tirpertici bir netlikle anlatir. Tipki
19. yiizyil fabrikalar gibi, herkes yiiziinii tek bir yone, "kiirsiiye" déner.
Arkanizi dénemezsiniz, yamnizdakiyle konusamazsiniz. Bilgi (veya talimat)
tek bir merkezden, Otorite'den (Ogretmen) gelir ve size diisen gérev, bu veri
paketini sorgusuz sualsiz, elestirmeden kaydetmektir.

Siniflardaki siralarin arka arkaya dizilisi, modern ofislerin "open office"
diizeninin veya Fordist fabrika montaj hattinin ilkel bir kopyasidir. Ivan
Illich, Okulsuz Toplum da okulun “statiiko icin bir reklam ajansi” oldugunu
soyler. Orada asil amag cografya veya tarth 8grenmek degildir; orada amac,
sert ve ergonomik olmayan bir tahta sandalyede, ilgini zerre kadar cekmeyen
bir konuyu dinliyormus gibi yaparak (mus gibi yapmak, kurumsal hayatin
temelidir) 40 dakika boyunca kipirdamadan oturabilme yetenegini, yani “can
stkintisina tahammiil etme" sanatini gelistirmekeir.

Bertrand Russell Aylakliga évg[i de calismanin kutsalligim elestirir, ama
okul tam tersini yapar. Bir kapitalist s yeri icin en makbul calisan, yaratici ve
sorgulayan degil, sikict isler: isyan etmeden, mekanik bir sadakatle yapabilen
calisandir. Okul, bu sabr1 test eden bir simiilasyondur.

Ve o ses... Zil sesi. Pavlov'un képekleri icin salya akitma sinyali olan o zil,
milyonlarca ¢ocuk icin de calar. Zil calinca otur, zil calinca sus, zil calinca cik,
zil calinca ye. Insanin kendi en temel bedensel ihtiyaclarini (tuvalet, aclik,
susuzluk, hareket etme) kendi icgiidiilerine gore degil, duvarda asii duran
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metal bir kutunun sesli komutuna goére ayarlamasi, biyolojk ritmin
endiistriyel ritme kurban edilmesidir. Tuvaletiniz geldiginde parmak kaldirip
bir baskasindan 1zin istemek zorunda olmaniz, bedeninizin miilkiyetinin bile
o saatlerde sizde olmadiginin, otoriteye ait oldugunun en asagilayici ilanudir.
Agamben’in bahsettii "Ciplak Hayat" (Homo Sacer), tuvalet izni bekleyen
cocugun caresizliginde gizlidir.

Pekiya Odevler: Okulda gecen 8 saat yetmezmis gibi eve tasinan o anlamsiz
is yigmlart... Bu, Theodor Adorno'nun Kiilrir Endiistrisi elestirisinde
bahsettigi "bos zamanin gaspi"nin ve "mesai kavraminin eve tasmasi"nin
provasidir. Yetiskin oldugunda eve 1§ getiren, pazar giinii patronunun mailini
cevaplayan, tatilde bile "ulasilabilir” olan o mutsuz plaza insany, iste o aksam
6devlerini yapan, "6devini yapmadan oyun oynayamazsin" tehdidiyle
biiytiyen cocuktur. Odev, cocuga sunu dgretir: "Zamann sana ait degildhr.
Bos zamanun bile sisteme aiteir. Dinlenmeye hakkimn yok, siirekls tiretmelisin. "
Byung-Chul Han'in Yorgunluk Toplumunun temelleri ilkokul defterlerinde
atilir,

Bu oyunun puanlama sistemi de (Gamification) kusursuzdur: Notlar, Insan
zekast gibi ¢ok boyutlu, kaotik, duygusal ve renkli bir yapiy1 "o ile 100"
arasinda soguk bir sayiya indirgemek, insam1 metalastirmanin ilk adimudir.
"Sen 5tk bir 6grencisin’, "Sen 3 aldin”. Bu etiketler, cocugun 6z degerini bir
sayiya endeksler. Ileride bu sayilar maas bordrosuna, kredi notuna (Findeks),
satis kotasina déniisecektir. Oyunda "level atlamak" (siuf gecmek) icin bu
puanlari toplamak, yani "grind" yapmak zorundasinizdir. Soru sormak,
merak etmek, miifredat dist bir sey diisiinmek puan getirmez; "Istenent
vermek" puan getirir. Sinav kagidina kendi fikrini yazan degil, kitabin
ezberlettigini papagan gibi tekrarlayan kazanur.

Bu 12 yilin sonunda elimize tutusturulan Diploma, aslinda bir basar1 belgest
degildir. O kagut parcasy; "Bu oyuncu, sisteme uyum saglama, otoriteye 1taat
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etme, sabah erken kalkma ve sikici gorevler: yerine getirme konusundaki tiim
direnc  testlermni’ basariyla  gecrustr,  giivenle istthdam  edebiir  ve

somiirebiirsiniz " diyen bir TS-EN ISO goo1 Uygunluk Belgesi'dir.

Mark Twain bosuna “Okulun egitimumi engellemesine asla 1zin vermedim”

dememustir. Biz okulda cahilligimizi yitirmedik; biz okulda hayret etme
yetenegimizi, "Neden¢" diye sorma cesaretimizi ve en 6nemlisi oyun oynama

dzgiirlugtimiizii yitirdik.

Okul bitip de 0 meshur "gercek hayata" atildigimizda hissettigimiz o devasa
bosluk ve anlamsizhik hissi, simiilasyonun bir iist seviyeye, "Profesyonel
Hayat" (Hard Mode) seviyesine gectigimizin isaretidir.

Artik tenefftisler daha kisadir, adi “sigara molast" olmustur ve dgretmenler,
simdi patron ve IK miidiirii kiiginda cok daha acimasizdir.
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Béliim Sonu Oyunu:
"Goriinmez Miifredati Ifsa

Amag: Okul yillarinda beynimize kazinan ama ders kitaplarinda
yazmayan o "gizli kurallari" (hidden curriculum) giin yiiziine cikarmak
ve etkisizlestirmek.

Oyuncular: Tek Kist.
Materyaller: Kagit, kalem ve diiriistliik.
Oynanus:

1. Kagidi ikiye béliin. Sol tarafa "Okulda Bana Ne Ogretild{gini
Séyledilers", sag tarafa ise "Aslinda Ben Ne Ogrendim? " yazin.
2. Sol tarafa resmi ders isimlerini veya konularmi yazin
(Matematik, Tarth, Disiplin vb.).
3. Sag tarafa ise bu dersler araciligiyla edindiginiz davramgsal
refleksleri yazin.
o Ornek:
= Sol: Tarih Dersi / Savas Tarihler:
* Sag: "Kazananlarin yalanlarina inanmak ve
ezberlemek."
o Ornek:
= Sol: Sinav Sistemi / Coktan Se¢cmeli Sorular
= Sag: "Hayatta her sorunun tek bir dogru cevab:
oldugunu ve siklar disindaki ihtimallerin
(yaraticiligin) gecersiz oldugunu sanmak."
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Béliim Sonu Oyunu:
"Gériinmez Miifredati Ifsa"

o Ornek:
= Sol: Sozliiye Kalkmak
= Sag: "Hata yaparsam herkes bana giiler, bu
yiizden en 1yisi susup goriinmez olmak."
o Ornek:
= Sol: Zuil Sesi ve Teneffiis
» Sag: "Mutluluk sadece bana verden 10
dakikalik 1zin kadardir."

4. Listeniz bituginde sag tarafa bakin. Bu liste, su anki
karakterinizin, korkularmizin ve is hayatindaki tutumunuzun
kaynak kodudur.

5. Final Hamlesi: Sagdaki maddelerden en cok hayatini etkileyen
bir tanesini se¢ ve tizerine kocaman bir carpi at. Altina sunu yaz:
"Bu ders bitti. Artik zil benim elimde."

Kazanim: Davranislarimizin cogunun “egitim” degil, "sartlanma” iiriinii
oldugunu fark etmek ve icimizdeki o korkmus 8grenciyr mezun etmek.
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Misket, Oyuncak ve Miilkiyet:

"Benim" Demenin Trajedisi

Sahip oldugumuz ilk oyuncak, diinyay: parsellere
boliip citlerle cevirecegimiz o  biiyiik toprak
kavgasimun munyatiridiir.

Insan yavrusu o korunakli rahimden, yani o "okyanus duygusunun (oceanic
feeling) hakim oldugu birlik halinden kopup diinyaya firlauldiginda,
“miilkiyet” kavramindan bihaberdir. Onun fenomenolojik diinyasinda
annesinin memest, iizerindeki battaniye, agzina soktugu parmak ya da
gokytiziindeki ay arasinda bir fark yoktur; hepst deneyimlenen "bir"
biitiindiir. Benlik ve Nesne heniiz ayrismamustir. Ancak ne zaman ki eline
verilen plastik bir nesneyi gégsiine bastirip, bir baska cocuk ona uzandiginda
tiz bir ciglikla "BENIiM!" diye bagirir; iste o an Cennet'ten kovulur ve

miilkiyetin, yani kapitalizmin cehennemine ilk geri déniissiiz adimini atar.

Oyun, paylasimin ve kolektif nesenin aract olmaktan cikip, sahip olmanin,
biriktirmenin ve 6tekini mahrum birakmanin araci haline geldiginde dogas:
bozulur ve ciiriir. Sokakta oynanan o eski misket (bilye) oyunlarini hatirlayin.
Orada oyunun kendisinden (ludic activity) cok, "titmek" (rakibinin misketini
kazanmak) esastir. Bu, Marx'in bahsettigi "Ilkel Birtkim"in (Primitive

Accumulation) arka sokak versiyonudur.
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Cebindeki musketlerin agirligiyla singir singir yiirtiyen, pantolonu diisen o
cocuk; banka hesabindaki rakamlarin siskinligiyle gururlanan bir CEO'nun
ya da altnlarim yastik altinda saklayan Varyemez Amca'nin ta kendisidir,
onun prototipidir. O renkli cam kiireler, cocugun géziinde artik estetik bir
nesne ya da oyun aract degil, bir "sermaye"dir, bir "kapital"dir. Kaybetme
korkusu, oyunun nesesini ve akisini golgeler. En giizel musketlerle (baslar,
kemikler, giilleler) oynamaya kiyamaz, onlar1 riske atamaz; onlar1 sadece
“sahip olmak" hazzi, o karanlik fetisizm icin saklar. I§te bu, Karl Marx'in Das
Kapitalde anlatti@y, "kullamim  degeri"nin  (use-value) yerini "degisim
degeri"ne (exchange-value) biraktigs o biiyiik kirilma anudur.

Oyuncak endiistris;, cocuga hayal kurmayr degil, “sahip olmayr" ve
“tilketmey1" Sgretmek iizerine kuruludur. Roland Barthes, Cagdas
Séylenler de plastigi "hafizasiz bir madde" olarak tanimlar. Bir dal parcasim
eline alip onu kilica, asaya, ata veya mikrofona déniistiiren cocuk yaraticidir,
tanrisaldir, 6zgiirdiir. Ciinkii dal parcasi anonimdir, doganindir, herkesindir

ve en Snemlisi bicumsizdir; ona formu cocuk verir,

Ama magazadan alinmus, fonksiyonlan 6nceden miihendisler tarafindan
belirlenmis, pilli, 1sikli ve pahali bir "Action Man" figﬁrij, cocugun hayal
giiciinii 1gdis eder. O oyuncakla sadece tireticisinin izin verdigi, kullanim
kilavuzunda yazan senaryoya gére oynayabilirsiniz. Cocuk artik oyunun
yazari degil, tiiketicisidir.

Ve en 6nemlisi; o oyuncak asla kirlmamalidir. "Aman dikkat et, kirma, daha
yent aldik, diinyamn parasuu verdik!" uyarisi, bir ebeveynin cocuguna
yapabilecegi en biiyiik kotiiliktiir. Bu uyari, cocuga esyanin (nesnenin)
insandan (8zneden) daha degerli oldugunu, miilkiyetin deneyimden daha
kutsal oldugunu belletir. Cocugun o esyay: parcalayarak icini gérme meraki
(mekanigi anlama, yapisékiime ugratma arzusu), miilkiyeti koruma

zorunlulugu tarafindan acimasizca bastirilir,
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Chuck Palahniuk'un Déviis Kuliibiinde dedigi gibs; "Sahup oldugun seyler,
sonunda sana sahip olur. "Biz o oyuncaklarin sahibi oldugumuzu saniriz ama
aslinda esyalar bizim sahibimiz olur. Onlari korumak, temizlemek, saklamak,
kaybolmasin diye nébet tutmak ve kirilirsa yenusini almak icin émriimiizii

harcariz. Miilkiyet, insani nesnelerin bekgisi yapar.

Cocuklukta oyun alaninda tebesirle cizilen o siur cizgisi, "Burasi benum
alanum, giremezsm” restlesmess; yetiskinlikte uluslarin sinirlarina, dikenls
tellere, vize kuyruklarina, maym tarlalarma ve tapu dairelerindek: kanl

kavgalara doniisiir.

Jean-Jacques Rousseau, [nsanlar Arasindaki Esiesizligin Kaynaginda o

meshur tespiti yapar: "Bir toprak parcasin etrafini citle cevirip 'Burast
El s s s

bernumdir’ diyen ve buna manacak kadar saf msanlar bulan dk kisy, uygar

toplumun gercek kurucusudur. "Ve eklemeyi unutmamak gerekir; bu kist ayni

zamanda tiim savaslarin, cinayetlerin ve sefaletin de baslaticisidir. O tebesir

cizgist, kardesligi bitiren bicak darbesidir.

Biz biiytidiikce oyuncaklarimiz degisir ama oyunun o miilkiyetci mantigt
degismez. Misketlerin yerini spor arabalar, Barbie evlerinin yerini liks
rezidanslar, Monopoly paralarnin yerini kripto ciizdanlar alir. "Benim"
dedigimiz seylerin sayisi arttikca, "Ben" dedigimiz 6z, o esya yiginmnin altinda
ezilip kaybolur. Erich Fromm'un Sahp Olmak ya da Olmak kitabindaki
temel tez gibi; modern insan "olmak" (varolusunu gerceklestirmek) yerine
“sahip olmak" (nesneler iizerinden kendini tanimlamak) hastaligina

tutulmustur,

Opysa oyunun en yiice, en dionizyak hali, sahip olmak degil, sadece ve sadece
oynamaktir. Akista olmaktir. En 1y1 oyuncular, en bilge ruhlar; oyun
bittiginde taslar1 tahtada birakip, "kazandim" ya da "kaybettim" demeden,

ellert bos ama ruhlar dolu olarak masadan kalkmayi bilenlerdir.
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Miilkiyet, oyunun akisini dondurma ve zamam hapsetme cabasidir; oysa

hayat ve oyun, su gibidir; akiskandir, tutulamaz ve aslinda kimseye ait

degildir.

|

Béliim Sonu Oyunu:
"Anti-Koleksiyoner"

Amag: Esyalarla kurulan duygusal bagi koparmak ve "sahip olma"

Oyuncular: Tek Kist.

Materyaller: Evde "kiymetli" saydiginiz ama islevi olmayan, sadece
“sahip olmak" icin tuttugunuz bir nesne (Bir biblo, hi¢ giyilmeyen pahali
bir kiyafet, okunmus ve rafa hapsedilmis bir kitap, eski bir elektronik
cthaz).

Oynanus:

1. Nesney elinize alin. Onunla ne zaman ve nasil tanistiginiz, ona
ne kadar para veya emek harcadiginizi diisiiniin.

2. Su soruyu sorun: "Bu nesneye ben mi sahibim, yoksa yer
kaplayarak ve zthnimde yer tutarak o mu bana sahip¢"

3. Onunla vedalagin.

4 Hamle: Bu nesneyi, karsiiginda hicbir sey (para, takas, hatta
asir1 bir tesekkiir bile) beklemeden, ona gercekten ihtiyact olan
veya onu "kullanacak” birine hediye edin.
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Béliim Sonu Oyunu: 1

"Anti-Koleksiyoner"

o Ktk Kural:"Bunu sana veriyorum ama kiymetini bil"
gibi miilkiyetci bir sart kosmak yasak. Ver ve unut.
2. Nesne elinizden ciktigr an hissettiginiz o bosluga odaklanin. O
bosluk kayip degil, acilan bir 6zgiirliik alanidur.

Kazamim: Vermenin, almaktan daha biiyiik bir iktidar ve 6zgiirliik
oldugunu; miilkiyet azaldikca hareket kabiliyetinin (oyun yeteneginin)
arttigini deneyimlemek.
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Kravath Gladyatorler: Kariyer Basamaklari ve
Plaza Savaslar

Modern ofisler, kiliclarin - yerini’ - e-postalarin,
kamn yerini’ stresm aldigy, kaybedenin sadece

ruhunu yitirdigr devasa bir kolezyumdour.

Cocukken sokakta oynadigimiz o naif oyunlarda, yere diisenin eli tutulur,
oyuna ara verilir, dizt kanayana pansuman yapilirdi. Bu, yazili olmayan bir
seref yasastydi. Yetiskinlerin biiyiik bir ciddiyetle "Kariyer" adin verdikler:
bu devasa ve kanli oyunda ise; yere diismek, yardim eli uzatilmas: icin degil,
tizerine basilip bir basamak daha yiikselmek icin davetiye cikarmaktir. FHomo
Homuns' Lupus (Insan insanin kurdudur) sézii, en ¢ok plazalarin asansor

bosluklarinda yankilanr.

Sehrin siluetini birer hancer gibi delen o devasa cam plazalara, Le Corbusier'mn
"yasayan makineler" hayalinin bu distopik versiyonlarina bir bakin. Onlar
modern zamanlarin dikey kaleleridir, derebeylikleridir. Igeriye turnikelerden
(sehir kapilarindan) gecilerek girilir; boyunlara asilan o fotografli manyetik
kartlar ise, Roma’daki kolelerin boynundaki demir zincirlerin dyitallesmis,
hafifletilmis ve "smart" halidir.

Sabah 09.00'da asansérlerin 6niinde biriken, ellerinde karton kahve

bardaklariyla (modern iksirler) bekleyen o kalabalik, arenaya cikmak icin
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sirasini bekleyen gladyatérler ordusudur. Uzerlerindeki pahali 1talyan kesim
takim elbiseler, onlarin zirhlaridir. Boyunlarina bagladiklar1 o kravat ise
medeniyetin bir sembolii degildir. Tarthsel kéken: Hirvat parali askerlerine
dayanan bu kumas parcas;; modern is hayatinda efendilerinin (sirketin) onlar
istedikleri an ¢ekip hizaya getirebilecegini simgeleyen sembolik, ipekten bir

tasmadir.

Turnikeden gecip o "dit" sesini duydugunuzda oyun baslar. Burasi
"Profesyonel Hayat"ur. Burada kimse "kendisi" olamaz; olmak yasaktir.
Herkes, insan Kaynaklar1 departmaninin yazdig, sinurlari keskin hatlarla
belirlenmis senaryodaki "Kurumsal Kimlik" roliinii oynamak zorundadir.
Arlie Hochschild'n "Duygusal Emek" (Emotional Labor) dedigi kavram
burada devreye girer: Duygular yasaktir; 6fke "stres yonetimi” adi altinda
yutulmals, nefret "profesyonellik" maskesiyle gizlenmel, seving ise ancak
“sirket hedefleri tuttugunda” yasanan bir “motivasyon" gosterisine

déniistiiriilmelidir.

Bu oyunun en sinst, en Sldiiriicii silahi dildir. Kimse acikca “Sens'sevimuiyorum,
koltugunda goziim var ve ayaguu kaydiracagim” demez. Bunun yerine
"CCye yoneticini’ eklemek” gibi pasif agresif muzraklar, zehirli oklar
kullanilir. George Orwell'in 198 tindeki "Yeniséylem" (Newspeak) neyse,
bugtiniin "Plazaca"st da odur. "Bunu masaya yauralm', "Toplant ser
edelim’;, "Deadline’ kacirmayalum', "Push edelin”... Bu yar 1ngﬂizce yari
Tiirkce ucube dil, bu kabilenin savas naralaridir. Ludwig Wittgensten
"Dilimm  suurlarr diinyamn siurfandir” der; plaza insanmin diinyas,
“deadline"lar ve "meetingler arasina sikismus daracik bir hiicredir. Bu dili

konusamayan, kabilenin disina itilir ve avlanur.

Ofisler, 6zellikle o cok 6viilen "Acik Ofis" sistemlert, isbirligini artirmak icin
degil, denetimi mutlak kilmak icin tasarlanmis modern birer Panopticon'dur
(Gozetleme Kulesi). Duvarlarin olmamast ézgiirlik degildir; tam tersine,
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herkesin birbirini denetledigi, kimsenin bir an bile maskesini diistiremedig,
burnunu bile karistramadigy bir “"seffaflik terérii"diir. Bilgisayar ekramina
(Excel tablosuna) bakarken bile arkamizdan gegen yoneticinin bakisini
ensenizde hissedersiniz. Bu siirekli tetikte olma hali, gladyatériin arenada
arkasini kollama refleksidir ve insani tiiketen asil sey yapilan 15 degil, bu
bitmek bilmeyen "gozetlenme gerilimi“dir.

Peki, bu kanl miicadelenin &diilii nedir¢ Kariyer basamaklarini tirmanmak.
Albert Camus’niin Sisifos'u, kayayi tepeye cikarir ve kaya her seferinde asag1
yuvarlanir, Plaza calisani icin o kaya, "Ceyrek Donem Hedefleri"dir
(Quarterly Targets). Hedefi tutturursunuz, kaya tepeye cikar, alkislar kopar
ama ertest sabah kaya (yeni hedefler) yine asagidadir ve daha agirdur.

Bu basamaklar, cogunlukla bir yere ctkmaz; sadece bir tist kata, manzarasi
biraz daha genis ama parmakliklar1 yine ayni olan, havalandirmasi yimne
bozuk bir "kdse ofis"e cikar. Oraya ulasmak icin feda edilenler ise aileniz,
zamanimz, bel fingimiz ve viedanmnizdir, "Miidiir", "Direkesr”, "CEO" gibi
unvanlar, oyunda kilidi acilan sanal "basari rozetleri"dir (achievement
unlocked). Sistem, bu rozetler: takanlara diger gladyatérlerden daha tistiin,
daha soylu olduklari illiizzyonunu satar. Oysa oyunun kurucular: (Sermaye
sahipleri, hissedarlar) icin o en tepedeki CEO ile kapidaki giivenlik gérevlisi
arasinda, bilancodaki bir "gider kalemi" (OpEx) olmalar1 disinda ontolojik bir
fark yoktur. Biri kalp krizinden éldiigiinde veya islevini yitirdiginde, yerini

doldurmak icin gereken siire sadece ve sadece 15 15 giiniidiir.

Bu oyunun en biiyiik trajedisi ve Karl Marx'in “Yanhs Bilin¢" dedigi durum
sudur: Oyuncular (beyaz yakalilar), kendilerini isci smifindan ayri, "seckin ve
"6zgiir" sanurlar. i§g:i tulumu giymedikleri icin emeker olduklarint unuturlar.
Guy Standing'in tammuyla onlar aslinda "Prekarya“dir; yani giivencesiz,
geleceksiz, her an kapinin 6niine konulabilir, ama Starbucks kahvesi icerek

burjuva taklidi yapan modern proleterlerdir. Ellerindeki laptoplar: birer
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tiretim aract degil, tktidar asasi sanurlar. Oysa plaza gladyatorii, modern
zamanlarin en hiiziinli f{gﬁrﬁdﬁr; clinkii zincirlerini altin sanmakeadir ve

onlar1 parlatmak icin maasinuin yarisini yine o zinciri satan markalara harcar.

Oyunun cikist var mudir¢ Elbette. Ama cikis, daha cok calisip, daha cok
“network" yapip en tepeye tirmanmakta degildir. Cikis, arenanin tam
ortasinda kilici (klavyeyi) yere birakip, tribtinlerdeki efendilere donerek;
"Sizin alkislarinizla doymuyorum, sizin korkularnizla titremiyorum ve sizin
oyununuzu reddediyorum "dryebilmektedir.

Ozgﬁrlﬁk, istifa mektubunun "Goénder" tusuna basilan o milisaniyelik andaki

N

sessizliktir.

Béliim Sonu Oyunu:
“Toplanti Masasinda Antropolog"

Amag: Kurumsal addiyetin absiirtliigiinii fark etmek ve ortamdaki
"korku/iktidar" dinamiklerini disaridan  bir  gézle izleyerek o

atmosferden zihnen ézgiirlesmek.

Oyuncular: Tek Kist.

Mekan: Katilmak zorunda oldugunuz sikici ve gergin bir is toplantist.
Oynans:

1. Toplanti  basladiginda  “Katihma" modundan  cikip
"Belgeselci/Antropolog" moduna gegin,

2. Sanki Amazon ormanlarinda yeni kesfedilmis ilkel bir kabiley:
izliyormus gibi masadakileri inceleyin.

31



Oyun Gerekli Bize

Béliim Sonu Oyunu:
" Toplant1 Masasinda Antropolog"

3. Hiyerarsiyi Tespit Et: Kim "Alfa" (Lider)! Kimler "Yaver"¢
Kim "Kurban"¢
4. Rutiielleri Izle:

o  Biri konusurken digerleri neden ve nasil basini salliyor?
(Onaylama itaatkarlig).

o Kim odaya girdiginde sessizlik oluyor?

o Kullanilan o siislii kelimeleri ("Sinerji”, "Proaktif",
"Katma deger") duydugunuzda, bunlarin aslinda "Daha
cok calisin" demek oldugunu zihninizde terciime edin.

5 Hamle: Toplantinin en ciddi aninda, masadaki en yetkili kisinin
de aksam evine gidip pyjamasini giyen, disini f1rgalayan, belki de
yalnizliktan korkan siradan bir 6liimlii oldugunu hayal edin.
Onun "kutsalligini" zthninizde soyun.

Kazamim: Otoritenin, sadece siz ona mandiginiz siirece giiclii oldugunu
anlamak. O ciddi toplantinin ashnda kostiimlii bir tiyatro oldugunu fark
ettiginiz an, icinizdeki korkunun yerini ince bir tebessiim alacaktur.
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Para ve Puan Tablosu; Skor Tutma Hastali$

Kagir parcalarmna atfedilen deger, herkesmn
mandigr ama kimsenn  kazanamadig,

kurallar: hilelr bir Monopoly oyunudur.

Insanlik tarihinin en basarili kurgusu, en yaygin dini, en fanatik mezhebi ve
en baglayici oyunu ne Roma imparatorlugu'dur ne Hiristiyanhik ne de
Komiinizm; o, Para'dir.

Oyunun temel mekanigine, yani kaynak kodlarina bir bakalim: Uzerinde
birtakim 6lii tarthsel figiirlerin resimleri olan renkli pamuk-kagit karisimi
parcalar veya Isvigre'deki soguk sunucularda duran dyital 1'ler ve o'lar...
Fiziksel ve kimyasal olarak hicbir ise yaramazlar. Onlar1 yryemezsiniz (besin
degeri  yoktur), onlarla ismmamazsiniz (kalorisi distiiktiir), onlarla
barinamazsiniz. Ancak garip, kitlesel ve sarsilmaz bir hipnozla, milyarlarca
insan bu soyut rakamlarin "degerli" oldugu konusunda sessiz bir konsensiise

Varm1§t1r.

Yuval Noah Harari, Saprens'te bunu harika aciklar: Para, karsilikl giivene
dayali bir kurgudur. 1§te bu, oyunun en biiyiik hilesidir: Koleketif inang.
Tanrr'ya inanmayan bir ateist bulabilirsiniz, devlete inanmayan bir anarsist
bulabilirsiniz ama paraya inanmayan birini bulamazsiniz. ISiD militanlari
bile Amerikan Dolart kullanir. Ciinkii paranin tanriligi, herkesin ona
tapmastyla (kabul etmesiyle) var olur. "Fiat Money" (Itibari Para) terimi,
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Latince "Fiat Lux" (Isik Olsun) emrine nazire yapar gibidir; "Para Olsun”

denir ve yoktan var edilen deger, clizdanimiza girer.

Cocukken dumanli atari salonlarinda veya pikselli bilgisayar oyunlarinda
“High Score" (En Yiiksek Skor) listesine o ii¢ harfli ismimizi (AAA, CEM,
CAN) yazdirmak icin nasil cabaladigimizi hatirlaym. O puanlarin gercek
hayatta hicbir karsilig1 yoktu, sadece ekranda parlayan bir "basar1" hissiydi,
dopaminerjik bir 6diilitydii. Yetiskin diinyasinda bu mekanizma birebir ayni
sekilde isler; sadece puamin adi "Dolar", "Euro" veya "Bitcomn" olarak

degismistir.
’ E

Banka hesaplari, yetiskinlerin skor tablosudur. Insanlar sabah uyanir
uyanmaz, yiizlerini bile yikamadan bu tabloyu kontrol eder (mobil
bankacilik), giin boyu bu skoru artirmak icin stratejiler gelistirir (yatirim,
calisma, kripto, borsa) ve aksam yatarken skorun diismemis olmasini umarak

uykuya dalarlar.

Peki, bu puanlar ne icindir¢ Oyunun ilk seviyelerinde (Hayatta Kalma Modu
/ Survival Mode), bu puanlar barinmak ve karnini doyurmak icin gereklidir;
bu anlagilabilir, biyolojik ve mesrudur. Ancak oyun ilerledikee, tuhaf,
patolojik bir "biriktirme hastalign” (pleonexia) bas gésterir. Thtiyacindan bin
kat, on bin kat fazlasina sahip olan milyarderlerin hala giinde 18 saat deli gib:
calismasinin, borsayr takip etmesinin, yeni sirketler kurmasinin sebebi

“thtiyac" olabilir mi¢ Elbette hayur.

Bunun tek sebebi, skor tablosunda rakiplerini gecme arzusudur. "Forbes En
Zengmnler Listesi”, diinyanin en biiyiik, en addi ve en anlamsiz
"Leaderboard"udur (Liderlik Siralamasi). Bu, Freudyen bir analizle, fallik bir
sidik yarist, bir iktidar gosterisidir. Mezarliga giderken o puanlarin
51f1rlanacag1n1 bile bile, oyuncular "Game Over" ekranina en yiiksek skorla

girmey1 bir zafer sanurlar.
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Para, Georg Simmel'in Paranmn Felsefesinde uyardigi gibi, sadece bir degisim
araci olmaktan cikip, insanin ontolojik degerini Slcen bir metreye, mutlak bir
"Amac"a doniismiistiir. "Kac paralik adamsing” deyimi, bu oyunun dilimize
ne kadar sizdiginin ve ne kadar acmasizlastigimin kanitidir, Insanin onuru,

bilgisi, nezaketi veya yetenegi degil; “Piyasa Degeri" konusulur.

Bir ressamin yetenegi flrga darbeleriyle veya estetik derinligiyle degil,
tablosunun miizayedede ka¢ milyon ettigine gore olciiliir. Bir doktorun
basarisi kurtardigi hayatla degil, Kapalicarst esnafi gibi pazarlik yaptigi 6zel
muayenchane iicretiyle tartilir. Her seyin bir "f{yat etiketi” vardur, hicbir seyin
“aurast” ve "degeri" kalmamistir. Oscar Wilde, o keskin zekasiyla durumu
dzetler: "Insanlar her seyin fiyatmu bidiyor ama hichir seyin degermni

bilmuyor.”

Bu oyunun en biiyiik tuzagy, en seytani mekanizmasi ise "Kredi"dir. Kred,
oyunda heniiz kazanmadiginiz puanlari (gelecekteki emeginizi), gelecekteki
zamanimzi ipotek ederek simdiden harcamanizi saglayan bir "hile kodu"
(cheat code) gibi sunulur. Ancak bu hile, oyuncuyu sistemin ebedi kolest
yapar. Nietzsche, Ahlakin Soykiitiigii Ustiine kitabinda "Borg" (Schulden)
ve "Suc" (Schuld) kelimelerinin Almancada aym kokten geldigini hatirlatir.

Bor¢lu insan, suglu insandir; kefaretini 6demek zorundadir.

10 yillik konut kredisi (Mortgage) ceken bir insan, ashinda kanla su anlagsmay:
imzalamustir: "Oniimiizdeki 1o yil, yani 2650 giin boyunca patronum ne derse
yapacagim, isten ayrimayacagim, sesumi cikarmayacagim, hayallerimimn
pesinden  gitmeyecegim ve sistemun uslu bir piyonu olacagim.” Zaten
"Mortgage" kelimesi, Fransizca "Mort" (Oliim) ve "Gage" (Rehin)
kelimelerinden tiiremistir; yani "Oliim Rehni". Borg bitene kadar, hayatiniz
rehindir. Bankalar, bu zinciri size giilimseyen reklamlarla, "Hayallerini
erteleme” sloganlartyla takarlar. Oysa asil ertelediginiz sey bor¢ degil,
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ozgiirligtintizdiir. Lazzarato'nun dedigi gibs, "Borclandirilmis Insan" (The

Indebted Man), modern zamanlarin en itaatkar 8znesidir.

Para oyunu, ayn1 zamanda sonsuz bir "Hedonik Kosu Bandi"dir (Hedonic
Treadmill). Oyuncu, belli bir puana ulasinca mutlu olacagimm sanur. “Su
arabayr aliwsam oyun bitecek ve mutlu olacagim.” Arabay1 alir, dopamin
salgilanir, mutluluk tam 3 giin siirer. Sonra yeni bir bosluk, yeni bir hedef,
yent bir skor gerekir. Schopenhauer'in sarkag metaforu gibs; arzu ile can

stkintist arasinda gidip geliriz.

Sistem, oyuncunun asla “Yeter, ben kazandum, masadan kalkiyorum”
dememest tizerine kuruludur. Ciinkii oyuncu doyarsa, tiikketim durur, oyun
coker. Oyunun devam etmest icin oyuncunun siirekli "ac", "eksik" ve
“yetersiz" hissetmesi gerekir. Reklamlar, vitrinler ve Instagram akislari, bu
eksiklik hissini  koriikleyen stirekli oyun ici bildirimlerdir  (In-game

notifications).

Sonug olarak; ciizdanimizdaki o kagitlar, aslinda katlanmis zamanimiz,
swvilastirllmis - dmriimiiz ve paketlenmis emegimizdir. Biz en degerli
varligimizi, yani zamanimuzs verip o kagitlari aliriz; sonra o kagitlart verip
zamammuzi (tatil, saglik, konfor) gert almaya calisiriz. Ama takas kuru her
zaman aleyhimizedir. Ciinkii kazanirken harcadigimiz genclik ve saglk,
harcarken asla geri gelmez.

Oyunun en biiyiik ironist sudur: En zengin oyuncu bile, oyundan cikarken
(6liirken) baslangic seviyesindeki donanimuyla, yani cepsiz, ciplak bir kefenle
ayrilir,

Kasa her zaman kazanir, oyuncu ise sadece skoruyla 6viindiigiiyle kalir.
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Béliim Sonu Oyunu:
"Hayat Kurunu Hesaplamak"

Amag: Paranin {izerindeki "Rakam" illiizyonunu kaldirip, gercek
maliyetin "Omiir" oldugunu idrak etmek. Fiyat etiketlermi "Para

Birimi"nden "Zaman Birimi"ne cevirmek.
Oyuncular: Tek Kist.

Materyaller: Hesap makinesi, son maas bordronuz ve satin almak

istediginiz pahali bir seyin hayali.
Oynans:

1. Saatlik Degerini Bul: Aylik net kazancini, o paray: kazanmak
icin harcadigin gercek siireye bol. (Sadece mesai saatlerini degil;
ise gidis-gelis yolunu, 1s stresiyle gecen uykusuz saatler: ve 15 icin
yaptigin zorunlu harcamalari da siireye dahul et).

o Ornek: Ayda 30.000 birim kazaniyorsun ama bunun
icin yolda ve iste toplam 200 saat harciyorsun. Senin 1
saatinin degeri = 150 birim.

2. Etuketi Degistir: Simdi cok istedigin o yeni telefonu, ayakkabiy:
veya arabay: diisiin. Fiyatina bak.

3. Cevir1 Yap: Fiyati, senin saatlik degerine bol.

o  Ornek: Telefon 60.000 birim. Senin saatin 150 birim.
60.000 / 150 = 400 Saat.
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Béliim Sonu Oyunu:
"Hayat Kurunu Hesaplamak"

4. Yiizlesme: O telefonun fiyati artik para degil. Onun fiyat:: “400
saathik 6miir", Yani yaklasik 50 is giinii. Yani 2 ay boyunca her
sabah o servise binip, o sevmedigin suratlari cekip, o stresi
yasamanin bedels.

5. Kendine sor: "Bu plastik ve metal parcast icin hayatimin 400

saatini ¢6pe atmaya, bu esareti 2 ay daha uzatmaya deger mi¢"

Kazamim: Bir sey1 satin alirken aslinda ciizdanini degil, kalan émriinii
harcadigini fark etmek. Bu hesaplamadan sonra harcama yaparken elinin

titremes, tyilesme belirtisidir.




Oyun Gerekli Bize

Uniforma ve Statii; Kostiimlii Balo Hic Bitmedi

Yargicn ciibbesi, polism rozety, isciun tulumu...
Hepimiz kostiimiimiiz kadar addiye aliniyoruz;
ciplakken herkes esittr.

Insan yavrusu diinyaya ciplak, savunmasiz, riitbesiz ve mutlak bir esitlik
halinde gelir. Oyunun fabrika cikis ayarlar1 (Default Settings) budur; ne bir
kralin tac1 vardir basinda ne de bir kélenin zinciri. Ancak toplum denen o
biiyiik organizatdr, bu esitligi "tehlikeli" ve "kaotik" bulur. Derhal gardirobun
kapilarini agar, bize birer kostiim firlatir ve oyunun en biyiik kuralini
kulagimuza fisildar: "Sen giydigin seysin.”

Hayat, Venedik karnavallarini aratmayan, hi¢ bitmeyen bir maskeli balodur.
Sokakta yiiriirken, ofiste calisirken veya bir devlet dairesine girdigimizde
aslinda "insanlarla" konusmay1z; biz hareket eden kumas yiginlariyla, yani
“tinifformalarla” konusuruz. Karsimizdaki bir biyolojik varlik, yani bir "insan"
degildir; bir "polis", bir "doktor", bir "hakim" veya bir "giivenlik gérevlisi“dir.

Blaise Pascal, Diisiincelerinde bu tiyatroyu yiizyillar 6nce ifsa etmustir:
"Haikimler o siislii ciibbelery, doktorlar o garip kepr giymeselerdy, diinyay:
asla kandiramaziards " Pascal haklidir; tinifforma, bireyin o kusurlu, korkak
ve siradan kisiligini silen ve yerine sistemin tartistlmaz otoritesini koyan

biiyiilenmis bir kamuflajdur.
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Bir polis memurunu diisiiniin. Mesaisi bittiginde, evinde pyamalariyla
televizyon karsisinda otururken herhangi biridir; korkutucu  degildir,
emredici degildir, komsusu ondan ¢6pii cikarmasini isteyebilir, Ama o lacivert
kumas iizerine gecirdigi, beline o metal ve barut yiginini taktigs an, Max
Weber'in tanimiyla "devletin mesru siddet tekelini" de iizerine giymus olur.
Artik 0 Ahmet veya Mehmet degildir; o, "Yasa"min ta kendisidir.

Philip Zimbardo'nun o meshur Stanford Hapishane Deneyi, kostiimiin
insani nasil doniistiirdiigtiniin en korkung kamitidir. Siradan iiniversite
dgrencilerine gardiyan tiniformast giydirildiginde, iclerinden nasil birer sadist
canavar ¢iktigim hatirla. Biz, tinifformanin icindeki msandan degil, o kumasin
temsil ettidi "rol"den korkariz. Oyunun hilesi buradadir: Nesnelere ve tekstil
iiriinlerine, ilkel kabilelerin totemlerine atfettigi gibi biiyiilii giicler atfederiz.

Sadece devletin resmi tiniformalarindan bahsetmiyoruz; sivil hayatin da
goriinmez ama cok daha kati iiniformalari vardir. Pahali bir Italyan takim
elbisesi, plazalarda giyillen o kolali, jilet gibi beyaz gomlekler, "Ben
basariiyim, ben giicliiyiim, ben yoneticr smzﬁna’ayun " diye bagiran sivil

tinifformalardir.

Bir toplanti odasina tisértle giren biriyle, kravatla giren birine gésterilen saygt
arasindaki o daglar kadar fark, insanhigimizin ne kadar siglastiginin kamtidur.
Agizdan cikan séziin degerine (Logos) degil, iizerindeki kumagin kalitesine ve
markasina bakariz. Thorstein Veblen, Aylak Sinifin Teorisinde buna
"Gosterisci Tiiketim" der. Markalar, bu modern kabile oyununun riitbe
isaretleridir (insignia). Cantamn tizerindeki o devasa logo, arabanin 6niindeki
o parlayan amblem; oyundaki seviyenizi (Level), "Skin"inizi ve "Loot"unuzu
(ganimet) diger oyunculara géstermek icin satin aldiginiz pahali etiketlerdir.

Statii, kolektif bir haliisinasyondur, intersubjektif bir yanilsamadir. Bir
generalin omuzundaki yildizlar, fiziksel olarak sadece islenmis metal
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parcalaridir. Onlar, sadece biz o yildizlarin bir anlami olduguna, bir giic temsil
ettgine mandigimiz icin parlar. Eger bir ordudaki herkes ayni anda “Bu
sadece bir metal parcasi”diyerek o inanci cekerse, generalin tiim otorites: bir

anda buharlasir ve geriye sadece yash bir adam kalir.

Tipks Andersen’in "Ciplak Kral” masalindaki gibs; herkesin bildigi ama
kimsenin séylemeye cesaret edemedigi, herkesin birbirine oynadigi o biiyiik
sir sudur: Kralin tact da, dilencinin hirkasi da, CEO'nun takimu da sadece
birer tekstil tirtiniidiir. Altinda titreyen, acikan, korkan, tuvalete giden ve
sonunda ciiriiyecek olan ayni et ve kemik y1gin1 vardir. Montaigne'in o harika
alayahgiyla dedigr gibi: "Diinyanmn en yiiksek tahtina da ciksaniz, ymne de
kendi kicinizin tizerinde oturursunuz.”

"o
’

Bu kostiimlii oyun, insan iliskilerini zehirler ve “seylestirir”. "Bey”’; "Hamm’",
"Sayin', "Ekselanslar:”.. Bu hitaplar, insanlar arast degil, kostiimler aras: bir
diyalogdur. Ruhlar birbirine dokunamaz, ciinkii arada kalin, asilmaz bir
“statii zirh1" vardur. Alt statiideki oyuncu, tist statiideki oyuncunun karsisinda
"hazirolda" durur; yani bedenini dondurur, insanligini askiya alir ve sadece bir

“itaat nesnesi"ne doniisiir.

Opysa gelencksel bir hamamu diisiiniin. Herkesin pestemalle, yari ciplak
oturdugu o buharli, sicak odada; patronla isci, generalle er, zenginle fakir
arasindaki fark silinir. Ter herkesin alnindan ayni sekilde akar, sicak herkesi
ayni sekilde gevsetir. 1§te sistemin en korktugu an o andir: Kostiimlerin
diistiigii ve sadece "ciplak insan"m kaldigi an. Ciinkii kostiimsiiz bir kral,
sadece ciplak bir adamdir ve ciplak bir adamin kimseye emredecek tanrisal bir
giicii yoktur.

Diogenes'in  Biiyiik Iskender’e "Gélge etme, baska ihsan istemem”
diyebilmesinin sebebs, Diogenes'in Iskender’in o paritil zirhini degil, icindeki

korkak msam gorebilmesidir.
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r

Unutmayin; "Onemlr Kisi” (VIP) diye bir sey yoktur, "Onemli’ Kostiim"
vardir. Ve oyun bittiginde, o kagimilmaz "Game Over" ekrani belirdiginde;
musalla tasinda veya topragin altinda herkes ayni kostiimii, o ceplerin

olmadig1, markasiz, logosuz beyaz kefent giyer.

Statii oyununun sonu, mutlak ve kacinilmaz esitlikeir. Oliim, hi¢c kimseye

torpil gecmez.

Béliim Sonu Oyunu:
"Zihinsel Soyunma (X-Ray Bakus1)"

Amag: Ororite figiirlerinin ve statii sembollerinin yarattg: korku/saygi
illiizyonunu kirmak, kostiimiin altindaki "siradan insami” gérmek.

Oyuncular: Tek Kist.

Mekan: Otoriteyle karsilastiginiz herhangi bir yer (Miidiiriin odasy, liks
bir magaza, resmi bir daire).

Oynanus:

1. Karsimizda sizi statisiiyle, iniformasiyla veya zenginligiyle
ezen, gerilmenize neden olan birini segin (Orn: Ofkeli bir patron,
asik suratl bir memur, cok sik giyimli bir kibirls).

2. Gorsellestirme: Gozleriniz  agikken, zihninizde o kisinin
tizerindeki tiim o pahali veya resmi kiyafetleri "Delete" tusuna
basarak silin.
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Béliim Sonu Oyunu:
"Zihinsel Soyunma (X-Ray Bakus1)"

28 Absiirt Senaryo: O kisty1, hayatin en savunmasiz ve en insani
hallerinden birinde hayal edin:

o Secenek A:Sabah uyanmis, saci basi daginik, pyjamali ve
agz1 kokuyor.

o Secenek B: Tuvalette, kabiz olmus, yiizii kizarmus ve
1izdirap icinde.

o Secenek C: Cocukken annesinden azar isitmis ve agzini
biizerek agliyor.

4. Bu imgeyi zihninizde netlestirm. O "biiyiik" adamin veya
kadinin, aslinda ne kadar komik, ne kadar aciz ve ne kadar sizin
gib1 biyolojik bir varlik oldugunu gériin.

5. Sonug: iginizdeki korkunun yerint hafif bir giilimseme alacak. O
an, karsinizdaki kostiimle degil, icindeki insanla konusmaya

baslayacaksiniz.

Kazamim: Hicbir tinifformanin, icindeki msami msaniistii yapmadigin

anlamak ve sosyal hiyerarsinin yarattig: stresi mizahla eritmek.
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Ask ve Kur Yapma Rutiiellert:
En Eski Strateji Oyunu

Biyolojik  diirtiilern  lizerme insa edilen o
karmasik  dans, fethetme ve teshm olma

arasmdaki ince cizgide oynanan bir satrancer.

Doga, tiiriin devamliligs ve genlerin sonsuzluga tasinmasi icin tek, basit ve
acimasiz bir emir vermustir: “Cogal." Arthur Schopenhauer'in Cinse/ Askin
Metafiziginde o soguk gercekeiligiyle ifsa ettigi gibs; o biiyiik ask sandigimiz
duygu, aslinda "Tirtin Iradesi'nin (Will to Life), bireyi kandirarak onu
o e . . v " . - . o . v . " .

tiremeye 1kna etmesinden baska bir sey degildir. Iki asigin g6z g6ze gelip "Biz
birbirimiz icin yaratilmisiz" demesi, doganin onlara oynadigi en biiyik
illiizyondur. Doga sadece "bir sonraki nesli" 6nemser; sizin mutlulugunuz

onun umurunda bile degildir.

Ancak insan zithni, bu kuru ve mekanik biyolojik komutu (¢iftlesmey) oldugu
gibi kabul edemeyecek kadar karmasiktir. Bu yiizden insanlik, bu hayvani
diirtliniin tizerine soneler, trajediler, serenatlar ve binlerce yillik karmasik "kur
y 3
yapma" ritiieller1 insa ederek onu devasa, kurallari belirsiz bir strateji oyununa
déniistiirmiistiir. Ask; hormonlarin baslattigi, egonun yonettigi ve cogu
zaman toplumsal sézlesmelerle (evlilik) biten bir tiyatro senaryosudur.

Bu oyun, iki tarafin da birbirini tarttig, bléf yaptig ve elindeki kartlar: asla
hemen a¢cmadig: yiiksek panjurlu bir poker masast gibidir. ik bakisma, ilk

mesajin zamanlamasy, 1lk randevudaki o gergin sessizlik... Bunlarin her biri,
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romantik birer an degil; Oyun Teorisi (Game Theory) baglaminda, karsi
tarafin savunma kalkanlarimi indirmek ve kend: degerini (piyasa degerini)

maksimize etmek icin yapilan taktiksel hamlelerdr.

Halk arasinda "Kendins agirdan satmak” (Playing hard to get) denilen o
kadim taktik, bu iliskinin bir oyun oldugunun en acik, en diiriist ieirafidir,
Serbest piyasa ekonomisinin temel kurali olan "Arz kusitlysa deger artar”
ilkesi, Libidinal Ekonomi'de de aynen gecerlidir. Mesaja hemen cevap
vermemek, cok hevesli gériinmemek, "mesgulmiis” gibi yapmak... Bunlar,
kars1 taraftaki oyuncuyu "aver" moduna sokmak icin kurgulanan yapay kitlik
simiilasyonlaridir. René Girard'in "Mimetik Arzu" teorisinde belirttigi gibs;
insan bir nesneyi (veya kisiyi) o nesne harika oldugu icin degil, ona ulasmak
zor oldugu ve baskalar: da onu arzuladig icin ister. Biz kolay elde edilen
“ganimetin” degil, ugruna emek harcadigimiz, pesinden kostugumuz
"hayalin" asigry1zdur.

[k randevular (First Dates), ki insanin masum bulusmast degil; iki "Halkla
Iligkiler" (PR) ajansinin karsilikli sunum toplantisidir. Erving Goffman'in
Giinliik Yasamda Benligin Sunumudndaki "Vitrin" kavramu tam olarak o
masada oturur. O spagettiy1 yerken karsinizda oturan kist "gercek o" degildir;
o, kisinin en 1y1, en anlayisli, en komik, en entelektiiel ve en bakimli versiyonu,
yani "Fragman"idir. Kusurlarimizi photoshoplariz, korkularimizi érteriz,
nevrozlarimizi halinin alena siipiiriiriiz. Kars: tarafi etkilemek icin giydigimiz
o marka klyafetler ve taktigimiz o kibar maskeler, evrimsel biyolojideki tavus
kusunun kuyrugunu acmasiyla ayni islevi goriir: “Genlerim kalitell, statiim

yiiksek, kaynaklarim bol; beni'sec!"”

Dijital cagda bu oyun, "Gamification” (Oyunlastirma) siirecinin zirvesini
yasamaktadir. Tinder, Bumble gibi uygulamalar; Eva Illouz'un Soguk
Yakinliklar kitabinda anlattigi gibi, aski bir "katalog tarama", "ver

madenciligi" ve “eslesme” oyununa indirgemustir. Saga kaydir, sola kaydr.
E El E
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“It's a Match!" bildirimi geldiginde beyinde salgilanan dopamin, bir
kumarhanedeki slot makinesinde "Jackpot" yapinca salgilananla kimyasal
olarak aynudir. Insanlar artik birbirinin géziine (ruhuna) degil, profiline
(speclerine) bakmaktadir.

Zygmunt Bauman'in "Akiskan Ask" dedigi sey budur: Baglarin gevsek
oldugu, "iptal et" tusunun her an elin altnda oldugu bir titketim iliskist.
“Ghosting" (Hayalet gibi ortadan kaybolmak), oyunun kurallarini ihlal
etmeden, "Oyundan Cik" (Logout) tusuna basip sorumluluk almadan
ka¢manin modern ve korkakca adidr. Oteki, artik sorumluluk duyulan bir
"yiiz" degil, silinebilir bir "veri"dir.

Ask oyununun en tehlikeli yan ise "Fetth" arzusudur. "Onu elde ermeliyim,
benim olmali"hursi, ask sanulir. Oysa bu, cogu zaman narsisistik egonun bir
zafer kazanma istegidir. Jacques Lacan'in dedigi gibi; "Cinsel ilisks yokeur”,
biz aslinda 6tekini degil, 6tekinin bizdeki fantezisini arzulariz. Karsi taraf
“elde edildiginde", yani o fetth tamamlanip kale diisttigiinde, oyunun
heyecan: biter ve o kacimlmaz hayal kiriklig1 baslar: "Ben bu prensi/prensest
sevmustum ama 1cinden siradan, gegiren, horlayan bir kurbaga cike. " Cuinkii

oyun bittiginde maskeler diiser ve gertye sadece iki kusurlu, yarali insan kalir.

Evlilik, bu kaotik strateji oyununun "Save" (Kaydet) noktasidir. Toplum ve
devlet, bu libidinal enerjinin diizensizliginden korktugu icin, oyuncular
birbirine yasal, ekonomik ve teolojik baglarla kilitleyerek oyunun
stirdiiriilebilirligini garanti altna almaya calisir. Friedrich Engels'in Aienn
Kokeninde belirttigi gibs; evlilik tarthsel olarak asktan ziyade miilkiyetin
aktarimuyla ilgili bir sézlesmedir.

Ancak gercek yakinlik, paradoksal bir sekilde oyun bittiginde baslar. Iki

insan, birbirini etkilemeye calismay: (performan51) birakip, zirhlarimi indirip,
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makyajsiz, en cirkin, en zaylf ve en savunmasiz halleriyle birbirlerinin

yaninda durabildiklerinde strateji biter, "iligki" baslar.

Ama ne yazik ki cogu kisi oyunu o kadar sever, o kadar icsellestirir ki;
maskesiz (ciplak yiizle) kalmaktan olesiye korkar ve émiir boyu "mus gib1"

sevmeye, o yorucu evcilik oyununu oynamaya devam eder.

Ciinkii maskey1 indirmek, sevilmeme riskini géze almaktir. Ve bu, diinyadak:

en zor kumardur.

Béliim Sonu Oyunu:
"PR Kampanyasin Ifsa"

Amag: 111'§kilerde karst tarafa sundugumuz "Vitrin" ile iceridek: "Depo"
arasindaki fark: gérmek ve diiriistliik kaslarim calistirmak.

Opyuncular: Ciftler (veya flort asamasindakiler). Eger yalnizsaniz, gecmis
bir iliskinizi analiz etmek icin Tek Kisi.

Mekan: Sakin, romantik olmayan, diiriist bir ortam.
Oynanus:

1. Bir kagit alin ve iki siituna béliin.
2. Sol Siitun (Vitrin): Iliskinin basinda kars: tarafi etkilemek icin

yaptiginiz ama ashnda dogalinizda olmayan davransslari yazin.
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Béliim Sonu Oyunu:
"PR Kampanyasin Ifsa"

o  Ornek: "Futboldan nefret ettugim halde onunla mac
1zledim."
o Ornek: "Aslinda cok dagmik biriyim ama evime ik
geldiginde her yeri dip kése temizledim."
o Ornek: "Hic param yokken hesabt 6demek icin
bor¢landim."
4. Sag Situn (Depo): Bu davranslarn altindaki “Kullanim
Sartlari"ni ve gizli gercekler yazin.
o Ornek: "Aslinda mag izlerken cok sikiliyorum ve ilgi
istiyorum."
o Ornek: “Coraplarimi salonun ortasinda birakmay:
seviyorum."
5. Hamle: (Eger cesaretiniz varsa) Bu listeyi partnerinize okuyun
veya kendi kendinize itiraf edin. "Ben sana bu iiriinii sattim ama

tirtiniin kullanma kilavuzunda aslinda bunlar yaziyor."

Kazanim: 11i§kinin bir "satis pazarlama" projesi olmaktan cikip,
kusurlarin kabul edildigi gercek bir baga déniismesi icin ilk adimi atmak.
Strateji yapmay1 birakmak, en biiyiik 6zgiirliikeiir.
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Seks ve Mahremiyet:
Hazzin ve Giiciin Sahne Arkas:

Yatak odasi, toplumsal baskilarin askiya alindigr
ama tkeidar iiskilerinn en ciplak haliyle yeniden
kuruldugu tek oyun alanidr.

Kapi kapanur, perdeler sikica cekilir ve isiklar loslasir. Disaridaki diinyanin, o
kravatli ve dopiyesli "Medeni Insan" oyununun mola verdigi sanilir. Oysa bu
biiyiik bir yanilgidir. Kapr kapandiginda iceride kalan sey "saf doga" degildir;
kiiltiirtin, yasaklarin ve dgrenilmis performanslarm ta kendisidir. Michel
Foucault Cinselligimn Tarthinde bizi uyarir: Iktidar her yerdedir; yatak
odanizin tavan arasinda bile sizi izler. Yatak odasinda baslayan sey, kuralsiz
bir ozgiirlik degil, kurallart daha derinlerde, bilingdisinin  karanlik
dehlizlerinde yazilmis bambaska ve cok daha vahsi bir iktidar oyunudur.

Cinsellik, biyolojik bir iireme diirtiisii ya da basit bir siirtiinme ﬁzigi
olmaktan coktan ¢cikmus; modern insan icin yiiksek biitceli bir "performans

sanati"na doniismiistiir.

Pornografi endiistrisi, bu oyunun "8gretici videolarini" (tutorial) ve ara
sahnelerini (cutscenes) ceker. Jean Baudrillard'in "Simiilasyon" teorisi burada
ete kemige biiriiniir: Artik gercek seks, porno filmleri taklit etmeketedir.
Milyonlarca insan, ekranlarda (yani ashinda piksellerde) gordiigii o
kurgulanmus, 1181 ayarlanmus, makyajli, ses efektli ve biyomekanik olarak
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abartili senaryolari kendi yatak odasinda, o siradan bazanin iizerinde

sahnelemeye calisir.

Zihnin arka plaminda siirekli calisan, hi¢c susmayan o nevrotik islemciyi
duyuyor musunuz? "Yeterince 1yi miyim?”, "Dogru sesleri cikariyor
yuy lyi lyi vt ¢ Iy
muyumy’, "Su an estetik gériiniyor muyum:", "Partnerimi (miistertyz)
tatmun edip yiiksek puan alabdecek muyim?” Bu, hazzin dionizyak
sarhoslugundan ¢ok, bir tiyatrocunun “roliinti unutmama" kaygisidir. Seks
artik bir deneyim degil, bir "KPI" (Key Performance Indicator / Temel
Performans Gostergesi) meselesidir. Orgazm, oyunun "bitis cizeisi" degil,

g g V4 S ¢128 g

basarmnin onaylandig bir sertifikadr.

Yatak odasi, ayn1 zamanda toplumsal hiyerarsilerin ters yiiz edildigi veya
sadistik bir zevkle pekistirildigi bir politik sahnedir. Marquis de Sade'mn
zindanlarinda oldugu gibi, yatakta da efendi ve kéle diyalektigiisler. Disarida
devasa bir holding: yéneten, binlerce kisiye emir veren o kudretli ve narsist
CEOQO'nun, yatakta kontrolii tamamen teslim edip edilgen, asagilanan bir rolii
(submussive) se¢mest, kirbaclanmak istemesi tesadiif degildir. Biitiin giin
"Yonetict" roliinii oynamaktan yorulan zihin, oyunun psisik dengesini
(homeostazi) saglamak icin gece "Nesnelesmek” ister. Ya da tam terss;
disarida ezilen, patronundan flrga yiyen, sesi ctkmayan o silik memur, yatak
odasinda bir diktatér kesilebulir,

Seks, iktidarin el degistirdigi, giic dengelerinin yeniden kuruldugu, ter ve
viicut sivilarryla oynanan bedensel bir satranctir. Kimin iistte oldugu, sadece

bir pozisyon degil, bir egemenlik lanidir.

Bu oyunun en biiyiik, en paradoksal tabusu ise "Ciplaklik"tir. John Berger
Gorme Bigmlerinde "Ciplak olmak" (Naked) ile "Nii olmak" (Nude)
arasindaki farks anlatir. Giysiler, bizim toplumsal zirhlarimizdir; statiimiizii,
ayiplarimizi, gobegimizi ve kirilganligimizi érter. Soyunmak, bu zirhi birakip

SO



Oyun Gerekli Bize

oyunda "All in" (Rest) demektir. Ancak modern msan bedeniyle o kadar
barisik degildir, kendine o kadar yabancilasmustir ki, fiziksel olarak ciplakken
bile zihinsel kiyafetlerini giymeye devam eder.

Isign kapatma istegl, sadece romantik bir ambiyans arayisi degildir. O
karanlk talebs; o kusurlu, dergilerdeki gibi olmayan, seliilitli veya killi bedeni
saklama, yani oyunda "Hile yapma" (Glitch) arzusudur. Goériilmekten
korkariz, ciinkii gériilmek yargilanmaketir,

Ve elbette, Seks artik bir "Tiketim" nesnesidir. Eva Illouz'un Soguk
Yakinlklarda bahsettigi gibi, duygular kapitalizmin hizmetine girmustir.
Tinder caginda bedenler, kasap vitrinindeki etler veya Amazon’daki tiriinler
gibi kaydirilir. "Tek gecelik iliski", oyunun "Quick Play" (Hizli Oyun)
modudur. Hikaye modu (Campaign) yoktur, karakter gelisimi (Character
Development) yoktur, derinlik yoktur; sadece anlik skor ve dopamin
patlamasi vardir.

Bu, bir "McSex" durumudur; hizli, doyurucu ama besin degeri olmayan,
endiistriyel bir haz. Ertesi sabah oldugunda, ki yabanci birbirinin yiiziine
bakmadan, isimlerini bile hatirlamadan ayrilir; clinkii oyun bitmis, konsol
kapatilmis ve fis cekilmistir, Oteki, kullanilip atilan bir prezervauf gibi

islevsizlesmistir.,

Opysa cinselligin (veya Georges Bataille'in deyimiyle Erotizm'in) en devrimci,
en yikici hali, performansin bittigi andir. Skor tutmay: (orgazm odaklilig)
biraktiginizda,  "basarmaya” veya "kamtlamaya" calismadiginizda,
pornografik senaryolari taklit etmediginizde bir mucize olur. Geriye sadece
tki msanin; kelimelerin, sifatlarin ve maskelerin 6tesinde, konusmadan

anlasabildigi o ilkel, 0 hayvani ve o kutsal "stireklilik" hali kalir.
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Gercek mahremiyet, kimsenin (ne toplumun ne de siiper-egonun) 1zlemedigi
bir yerde, kimseye bir sey kamitlamak zorunda olmadan, sadece "var
olabilme" ve bir baskasinin varliginda eriyebilme 6zgiirliigtidiir.

Bu, oyundaki tek gercek "Duraklat" (Pause) amudir. Ve belki de oyunu

kazanmamnin tek yolu budur.
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Béliim Sonu Oyunu:
"Hedefsiz Dokunus”

Amag: Cinselligi bir "gérev" veya "hedef" (orgazm) odakli performans

olmaktan cikarip, sadece "an"a ve "hisse" odakl bir ke§fe déniistiirmek.
Opyuncular: Ciftler.

Mekan: Yatak odas, sessiz ve los bir ortam.

Oynanus:

1. Yasak: Bu oyunun tek bir kurali var; cinsel birlesme ve orgazm
yasak. Bu nihai "gol"ii atmak hedeflenmeyecek.

2. Stire: 15 dakika boyunca zamanlayici kurun.

3. Sirayla, bir kisi "Verict", diger1 "Alict” olsun.

4. Verici, partnerinin eline, sirtina, yiiziine veya sacina; sanki
diinyada daha énce hi¢c gérmedigi bir maddeye dokunuyormus
gibi, kesfederek, yavasca ve farkli dokunuslarla (tiiy gibi hafif
veya masaj gibi sert) temas etsin.

Konusmak yok. Sadece nefes ve temas.

U

6. Zihin "Bunu suraya vardirmaliyim" dedigi an durun ve nefes
alin. Amacin bir yere varmak olmadigini, sadece o anki temast
hissetmek oldugunu hatirlayn.

Kazamim: Seksin bir “is" veya "performans" degil, bedensel bir
meditasyon oldugunu hatirlamak. Skor baskisi kalktiginda hazzin nasil
derinlestigini kesfecmek.
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Oyun Gerekli Bize

Alkol ve Sarhosluk: Zorluk Seviyesini Diistirmek

Kadeh, katlanilamaz olan gercegr’
bulaniklastrp, oynanabiir bir - sumiilasyona
ceviren bir ‘hile kodu dur.

Hayat, varsayilan ayarlarinda (Default Settings) oynandiginda tartismasiz
bir "Hard Mode" (Zor Mod) oyunudur. Gériintii kalitest rahatsiz edici
derecede yiiksektir; tiim kusurlar, tiim acilar, tiim toplumsal esitsizlikler ve
gelecege dair tiim kaygilar "Ultra HD" netliginde, saniye basina 6o kare hizla
goziimiize sokulur. Sesler cok giiriiltiiliidiir; patronun azarlayan sesi, traﬁgin
kornasi, bankanin mesaj sesi ve hepsinden beteri, zihnin icindeki o hig

susmayan endise viziltist...

i§te alkol, bu cekilmez netligi diisiirmek, grafiklert biraz olsun
bulaniklastirmak (Motion Blur Effect) ve oyunun zorluk seviyesini gecici bir
stireligine, hileyle de olsa "Easy Mode"a (Kolay Mod) ¢cekmek icin msanlik
tarthinin buldugu en yaygin, en eski "Cheat Code"dur.

Insan neden icer! Emul Cioran, “Biling, doganmn en biiyiik hatasidir"der. Ayik
kafa, gercekligin keskin bicagini her saniye, her nefeste hissetmek demektir.
Freud'un yapisal modelindeki "Stiper-ego" (Ust-benlik) denilen o icimizdeki
sert yargic, o asik surath bekei, stirekli "Hata yapma!’, "Dikkat et!’,
"Kontrolii kaybetme!’, "Yarin 1s var!/"diye bagirir. Bir kadeh icki, bu yargicin
agzina tikilan kimyasal bir susturucudur., Willam James'm o muazzam
tespitiyle: "Ayuklik azaltr, ayire eder ve 'Hayur' der; sarhosluk ise genisletir,
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birlestirir ve 'Evet’ der.” Tk yudumla birlikte, beynin 6n lobundaki
(Prefrontal Korteks) o siki denetim mekanizmasi gevser. Oyuncu, iizerindeki
zirhin, ahlakin ve korkunun agirhgmnin azaldigini, yercekiminin bir siireligine

iptal edildigini hisseder.

Sarhosluk, zaman algisinda bilinli bir “Lag" (Gecitkme) yaratma sanatidir.
Diisiince ile eylem arasina, dert ile aci arasina yapay, pamuksu bir mesafe
koyar. Diinya yavaslar, o keskin ve yaralayici késeler yuvarlaklasir. O an, o
kati1 ve cekilmez olan hayat, katlanilabilir, hatta yer yer eglenceli bir
simiilasyona doéniisiir. Masada tokusturulan kadehlerden cikan o ¢inlama
sesi, Dionysos ayinlerinden beri siiregelen toplu bir anlasmamin miihriidiir:
"Su andan 1tibaren, birkac saatligine gercek hayatin, mantgmn ve neden-
sonug iiskisinm kurallarins askiya aliyoruz.”

Nietzsche, Tragedyanmn Dogusunda "Apollon" (Diizen, riiya, olcii) ile
“Dionysos” (Kaos, sarhosluk, cosku) arasindaki catismayr anlatir,
Meyhaneler ve barlar, modern sehrin "Dionizyak Tapmaklari"dir; oyunun
haritasindaki "Giivenli Bslge"leridir (Safe Zone). Orada kravat gevsetilir, o
agir "Statii Maskest" (Persona) nazikce yana kaydirilir.

Alkol, oyuncuya kisa siireli, giiclii ama tehlikeli "Buff'lar (Giiclendirmeler)

verir:

e 450 Cesaret (Dutch Courage): Asla yapamayacagin o konusmay:
yaparsin.

o +30 Konuskanhk: Igine kapanik biri, bir filozofa dénisiir.

e -40 Zeka (Intelligence): Mantikli diisiinme yetisi askiya alinr,

e -60 Denge (Dexterity): Yiirtimek zorlasir.
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Oyuncu, normalde séyleyemedigi o ciimleyi séyler, atamadigs o riskli mesajt
atar. Ciinkii alkol, beynin “Sonuclar1 Simiile Etme" modiiliinii devre dist
birakmustir. O an gelecek yoktur, sadece genlesmus bir "simdi" vardur.

Ancak evrenin termodinamik yasalari gibs, oyunun ekonomisi de acimasizdur:
Her hile kodunun bir bedeli vardir. Alkol, mutlulugu yarma (gelecege)
bor¢lanarak, yiiksek faizle bugiine cekme 1slemidir. O gece yasanan o yapay
ofori, kahkaha ve rahatlama, bedava degildir. Ertesi sabah "Hangover"
(Aksamdan Kalma) olarak, faiziyle birlikte tahsil edilir.

Bas agris1, mide bulantist ve o tarif edilemez varolussal pismanlik (Moral
Hangover); oyunun sisteminin "Hie yaptigin fark etam, dosyalarinda

oynama yaptin ve simdi cezani kestyorum "deme seklidir. Baudelaire '

arhos
olun! Sarapla, surle ya da erdemle, ama sarhos olun” diyerek zamanin o
korkunc¢ agirligindan kacmay: &giitler; ama sabah oldugunda zaman, bir

balyoz gib1 geri déner.

Insanlik tarthi boyunca Dionysos senliklerinden modern "Happy Hour"lara
kadar ickinin bu kadar kutsanmasinin sebebi, fermente olmus iiztim suyunun

tadi degil, vaat ettigi o kisa siireli "sorumsuzluk” illiizyonudur.

Alkolik, aslinda klinik bir vaka ya da basit bir bagimli degildir; o, oyunun
zorluguna, addiyetine ve anlamsizhigmma tahammiil edemeyip, stirekls
“Restart" (Yeniden Baslat) tusuna basan, sistemden umudunu kesmis
hiiziinlii bir oyuncudur. O, oyunu oynamak istemez, oyunun disina tasmak

1ster.

Kadeh, insanin kendi zihnine attig1 formattur, bir “System Reset" girisimidir.
Ama ne yazik ki, sabah oldugunda sistem o lanet "Yedekleme"den (Backup)
tekrar yiiklenir ve gerceklik, eskisinden daha sert, daha gri ve daha acimasiz

bir sekilde ekrana yansur.
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Ve oyuncu, titreyen elleriyle bir sonraki "yama'y1 beklemeye baslar.

Béliim Sonu Oyunu:
"Placebo Sarhoslugu”

Amag: Alkoliin verdigi "rahatlama" hissinin aslinda maddeden degil,
“izin verme" psikolojisinden kaynaklandigini kanitlamak ve madde
kullanmadan zihinsel engelleri kaldirmak.

Oyuncular: Arkadas grubu (En az 3 kist).
Mekan: Bir ev ortamu veya kafe.

Materyaller: Alkol sisesine benzer siirahilerde sunulan alkolsiiz icecekler

(Meyve suyu, soda karisimlari vb.).
Oynanus:

1. Senaryo: Grubun bir tiyes: (Oyun Yéneticisi), digerlerine "Bu
aksam elimde cok 6zel, ok sert ve etkisi cabuk gecen yurt
disindan gelmis yent bir icki var" diyerek hazirladig alkolsiiz
kariggmi  sunar.  (Digerlerinin - bunun alkolsiiz  oldugunu
bilmemesiveya bilseler bile oyuna dahil olup "mus gibi" yapmay:
kabul etmeleri gerekir).

2. Atmosfer: Isiklari kisin, miizigi acin, tipks bir icki masastymus
gibi ritiieller: (kadeh tokusturma, serefe deme) gerceklestirin.

3. Gorev: Herkes 3. bardaktan sonra “sarhos taklidi" yapmak
ZORUNDADIR. Dilleri siircmeli, kahkahalar1 yiikselmels, en

sacma anilarini anlatmalidirlar.
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N

Béliim Sonu Oyunu:
"Placebo Sarhoslugu”

4. Kirllma Noktas: Bir saat sonra, herkesin gevseyip, giiliip,
sacmaladigi o zirve noktasinda Yoénetici durur ve "Su an ictiginiz

sey sadece elma suyuydu” der.

Kazanim: O kahkahalarin, o cesaretin ve o rahatlamanin sisenin icinde
degil, zaten sizin icinizde oldugunu; sadece bunlari disart ¢tkarmak icin
bir "bahane"ye (izne) thtiya¢c duydugunuzu fark etmek.
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Madde ve Haliisinasyon:
Baska Bir Sunucuya Baglanmak

Mevcut oyunun grafiklerinden ve
hikayesinden memnun olmayan zihnn, kendr
gercekliging yaratma cabasi,

Eger alkol, oyunun grafik ayarlarini biraz diisiiriip, "Motion Blur" (Hareket
Bulaniklig1) ve "Soft Focus" (Yumusak Odak) ekleyerek gercekligi daha
katlanulabilir kilmaksa; halisinatif maddeler, psikodelikler ve agir
uyusturucular, dogrudan oyunun kaynak koduna (source code) miidahale
etme, "Root" yetkilerini ele gecirme ve mevcut sunucuyu zorla degistirme

girisimidir. Biri fﬂtreyle oynar, digeri isletim sistemini hacklemeye calisur.

Insan zihni, "Konsensiis Gergekligi" (Consensus Reality) denilen ortak,
devasa ve sikict bir sunucuya (Public Server) baglidir. Immanuel Kant'in
Numen ve Fenomen ayrimundaki gibs; hepimiz masay:r masa, kirmiziy1
kirmizi, pazartesiyi sendrom olarak gériiriiz. Bu, oyunun cok oyunculu
(MMORPG) modda ¢ékmeden, "Lag" yapmadan calismast icin gerekli olan
TCP/IP protokoliidiir.

Ancak bazi oyuncular (ya da "psychonaut'lar) icin bu ortak gerceklik o kadar
yavan, o kadar act verici, o kadar gri veya o kadar dardir ki; yasadisi
yazilimlarla (kimyasallarla) bu ana sunucudan "Log out" (Cikis) yapip, sadece
ve sadece kendi zihinlerinde var olan, §ifresi kimsede olmayan 6zel bir

sunucuya (Private Server) baglanirlar.
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Bu yeni sunucuda Newton fizigi ve Aristo mantig islemez. Aldous Huxley,
Algr Kapilarinda beynin bir "indirgeme valfi" (reducing valve) oldugunu
soyler; madde bu valfi patlatir. Zaman biikiiliir, dogrusal olmaktan cikar;
sesler renge doniisiir, renkler tadilir (Sinestezi). Kullanici, Arthur
Rimbaud'nun "Biitiin duyularin diizensizlestirilmesr”dedigi o kaotik solende,
kendini bir anligina oyunun “"Admin"i (Yéneticisi), hatta oyunun tasarimcis
(Tanr1) gibi hisseder. Yercekimini yendigini, duvarlarin nefes aldigin,
uzaylilarla konustugunu veya evrenin nihai sirrimi (42¢) ¢6zdiigiinii sanur. Bu
deneyim, beynin nérokimyasal dengesini hunharca bozarak yaratilan, son
derece inanduricy, 8K ¢oziiniirliigiinde bir VR (Sanal Gergeklik) deneyimidir.

Ancak bu radikal kacisin, bu "Cyberpunk” isyanin trajik bir bedeli vardur:
Mutlak Yalmzlik,

Antik filozof Herakleitos, 2500 yil énce su muazzam tespiti yapmustir:
"Uyaniklarin ortak bir diinyasi vardir; ama uyuyanlar (riiyadakier), her birr
kendi diinyasina déner.”Madde kullanimi, uyanikken uyuma halidir. Ortak
sunucudan kopmak demek, diger oyuncularla (insanlkla) iletisimi saglayan

fiber optik kabloyu kesmek demekeir.

Madde etkisindeki kisi, disaridan bakildiginda bir késede sizmus, agzindan
salyalar akan veya anlamsizca el kol hareketleri yapan bozuk bir “NPC"
(Oyuncu Olmayan Karakter) gibi gériintirken; kend: icinde galaksiler aras:
savaslar vermekte, nefsini terbiye etmekte ya da ejderhalarla konusmaktadir.
Ama bu savasin tam@ yoktur. O muazzam haliisinasyonlar, seyircisi
olmayan tek kisilik bir tiyatrodur. "Oteki"nin olmadign yerde, gerceklik de
yoktur. Bu, solipsizmin (tekbencilik) kimyasal zirvesidir.

Madde kullanimi, oyunun sikiciligina ve determinizmine karst romantik bir
isyan gibi baslar ama kisa siirede oyunun en acimasiz, en sinsi bug'ina

(hatasina) doniisiir.
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Beyin, yani biyolojik donanim (Hardware), bu asir1 voltaj1 ve vert akisin
kaldramaz. Bilgisayarcilarin tabiriyle "Overclock" (Islemciyi fabrika
ayarlarmin tizerinde hizlandirma) yapilan zihin, bir siire sonra 1sinmaya ve
yanmaya baslar. Paranoya, §izofreni, depresyon ve psikoz; sistemin bu
zorlamaya karst verdigi "Fatal Error" (Oliimciil Hata) ve "Blue Screen of
Death" (Mavi Ekran) tepkisidir.

William Burroughs, Naked Lunch (Ciplak Solen) kitabinda bagimliligin
“Cebiri"nden bahseder. Kullanici, "daha 6zgiir" bir oyun arayisiyla yola
cikmustir ama maddenin (yazilimin) kélesi haline gelerek, oyunun en dar, en

1siks1z hiicresine hapsolur.

Artik madde, keyif almak veya evreni ke§fetmek icin degil; sadece titremey:
durdurmak, sadece "Normal" hissedebilmek, yani ¢ckmiis sistemi “Boot"
edebilmek (yeniden baslatabilmek) icin zorunlu hale gelir. Ozgiirliik arayus,
zorunlulugun diktatorliigiiyle biter.

Haliisinasyon, insanin “yaratic” olma potansiyelinin kimyasal bir kisa
devresidir. Karl Marx dini "halkin afyonu" olarak tanimlamust;; bugiin
afyonun kendssi, kullanicist icin tek kisilik bir din olmustur. Oysa gercek
yaraticihk (sanat, bilim, felsefe); ortak gercekligi reddetmek degil, onu

déniistiirmek ve yeniden insa etmekeir.

Madde kullanan kist diinyay: degistirmez, sadece diinyaya baktig1 pencereyi
kirar. Ve kirik bir pencereden goriinen o parcali manzara, ézgiirlik degil;
sadece keskin cam kiriklariyla dolu bir kaostur.

Sunucuya gert déniin; burast sikict olabilir ama en azindan buradaki acilar

gercek.
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Béliim Sonu Oyunu:
"Ganzfeld Deneyi / Beyin Sinemas:"

Amag: Hicbir kimyasal madde kullanmadan, beynin nasil kendi kendine
haliisinasyon iiretebildigini gérmek ve "gerceklik” algisinin ne kadar

pamuk ipligine bagh oldugunu deneyimlemek.

Uyart: Epilepst gecmisi olanlar veya psikolojik rahatsizhigr olanlar bu
deneyi yapmamalidir.

Opyuncular: Tek Kist (veya bir yardimer).

Materyaller: Bir adet pinpon topu (ortadan ikiye kesilmus), kulaklik,
kirmizi 1sik kaynagr (veya telefon ekrani), "White Noise" (Beyaz
Giiriiltii - radyo cizirtist sesi) kaydi.

Oynanus:

1. Sessiz bir odaya uzanin.

2. Gozlerinize, ortadan ikiye kestiginiz pinpon topu yarim
kiirelerini yerlestirin (g6z kapaklariniz acik olacak ama toplar
goriis alanimzi tamamen kapatip bembeyaz/tiirdes bir alan
yaratacak).

3. Oday: veya yiiziiniizii kirmuzi bir 1sikla aydinlatin (Toplarin
icinden homojen bir kirmizilik /turunculuk gérmelisiniz).
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| Béliim Sonu Oyunu: |

"Ganzfeld Deneyi / Beyin Sinemas:"

4. Kulakligr takin ve kesintisiz, cizirtili bir "White Noise" (radyo
paraziti) sesini orta seviyede acin,
Hareketsiz kalin ve gézlerinizi o sonsuz kirmizihiga dikin.

U

6. Etki: Yaklasik 10-20 dakika sonra, beyin "veri alamadig”
(sensory deprivation) icin panige kapilacak ve kend:i verisini
tiretmeye baslayacaktir. Géziiniiziin 6niinde geometrik sekiller,

atlar, bulutlar, hatta sesler duymaya baslayabilirsiniz.

Kazanm: Zihnin bir "gerceklik projektérii” oldugunu anlamak.
Gordiigiimiiz diinyanin  disarida degil, beynimizin icinde render

edildigini (islendigini) fark etmek.
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Kumar ve Risk: Kaderle Zar Atmak

Emek vermeden kazanma arzusu, sistemin
‘calis ve kazan' yalanina karsi bireysel ve
umutsuz bir baskaldiridir.

Hayat oyunu, ¢ogu oyuncu (6zellikle NPC gibi yasayanlar) icin oyuncu
jargonunda “Grind" (Angarya) denilen; siirekli tekrar eden, diisik odiillii
(XP), sikic ve yipratict gérevlerden ibarettir, "Sabah kalk, traﬁge g, 1se git,
azar isit, maas al, fatura 6de ve uyu.” Bu déngii o kadar yavastir, "Level
Acdamak" (siuf degistirmek, refaha ermek) o kadar imkansiz gériiniir ki;

oyuncu, Smriiniin bu "loading" ekranlarinda gectigini hisseder.

Iste kumar; bu yavashga, bu sikict neden-sonug iliskisine, Max Weber'in
kutsadigr o "alin teri ve birtkim" ahlakina edilmus kifurli, irrasyonel bir

isyandr.

Dostoyevski, bizzat rulet masalarinda erittigi serveti ve ruh saghgindan
damuttigt Kumarbaz romaninda, bu ruh halini cerrah titizligiyle anlatir.
Kumarbaz, sistemin “Calisirsan olur"vaadine, o biiyiik meritokrasi yalanina
inanmay1 reddeden kisidir. O, alin teriyle degil, sansla ilgilenir. Ciinkii o, icten
ice bilir ki; sistemin zirvesindekiler oraya sadece sabah 8'de kalkip cok
calisarak gelmemistir. Onlar; dogru zamanda, dogru yerde, dogru riski

almuslar ya da babalarindan kalan mirasi (baslangic loot'unu) kullanmuslardir.
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Kumar, kaderin "RNG" (Random Number Generator - Rastgele Say1
Ureticisi) mekanizmasina, yani Tanri'nin zar atma algoritmasina yapilan bir
"hack" girisimidir. Emekle gecen yallar, saniyelik bir zar atisiyla "bypass”

etme arzusudur.

Masaya konan o para, kagt parcast degil, oyuncunun sivilastirilmig
gelecegidir. Bahis oynandi$i an, zamanin lineer akisi (Chronos) durur. O rulet
tekerlegi dénerken, o atlar son diizliige girerken veya zar havadayken
yasanan o birkac saniyelik sonsuzlukta; oyuncu ne fakirdir ne de zengin, ne
kaybedendir ne de kazanan. O an, o sadece saf bir "thtimal"dir.

i§te kumarin asil bagimhlik yapan yani, kazamlan para degil; bu "her seyin
miimkiin oldugu", tiim potansiyellerin ayni anda var oldugu o muazzam
adrenalin patlamasidir. Kuantum fizigindeki Schrédinger’in kedisi gibidir
oyuncy; kutu acilana kadar hem kraldir hem dilenci, hem galiptir hem
maglup. O belirsizlik ani, yasamin en yogun hissedildigi andir. Walter
Benjamin buna “sok deneyimi” der; modern insan, hissizlesen ruhunu ancak

boyle bir sokla uyandirabilir.

Modern diinya, bu ilkel diirtiiyti cok 1y1 kullanir ve ticarilestirir. Borsalar,
kaldirach kripto para piyasalari, video oyunlarindaki "Loot Box" (Sans
Kutusu) mantigi... Hepst ayn1 damardan beslenir: “Belk:s de sira sendedir.”,
"To the Moon!" Susan Strange'in "Kumarhane Kapitalizmi" dedigi sey
budur: Ekonomi artik tiretim degil, spekiilasyon tizerine kuruludur. Milli
Piyango kuyruklar;, umudun vergilendirilmis ve devletlestirilmis halidir.
Insanlar o bilete para verirken seliilozu degil, "Ya cikarsas” hayalini satin
alirlar. O hayal, onlara bir hafta boyunca o berbat islerine, o ¢ekilmez
patronlarina katlanma giicii (dayarkhlik buff1) verir. "Cikarsa isafay:
basarum ve patronun masasmna... "ctimlesi, modern kélenin (Prekarya'nin) en

biiyiik, en 1slak fantezisidir.
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Ancak bu oyunun degismez, termodinamik yasasi kadar kesin bir kural
vardir: "Kasa Her Zaman Kazanir" (The House Always Wins).

Kumarhane, yani sistem; matematiksel olarak kaybetmemek iizerine, Biiyiik
Sayilar Yasasi tizerine kurulmustur. Oyuncu kisa vadede kazanabilir, sans
yiiziine giilebilir ama masada kaldig siire (hayat) uzadikca, istatistik her
zaman, istisnasiz her zaman kasamin lehine déner. Buna ragmen insan neden
oynar¢ Ciinkii insan beyni, olasilik hesaplarinda kusurludur, evrimsel bir
"bug"1 vardir. N6robilim bize sunu séyler: “Neredeyse kazantyordum" (Near
Miss) hissi, beyinde "Kazandim" hissiyle ayni bélgey: uyarir ve dopamin
salgilatir. Kaybetmeye en cok yaklastigmiz an, oynamaya devam etme
isteginizin en yiksek oldugu andir. Slot makinelert bu "hata" {izerine

programlanmustir.

Risk, sadece rulet masasinda degildir. Hayatin kendisi, belirsizlikle dolu
devasa bir kumardir. Martin Heidegger'in "Geworfenheit" (Firlatilmuglik)
dedig1 durum budur: Genetik mirasimiz bir piyangodur; hangi cografyada,
hangi ailede dogdugumuz kozmik bir zar atiudir. Biz kontroliin elimizde
oldugunu sanarak (kariyer planlari, hayat sigortalari, evlilik sozlesmelerr)
kendimizi kandiririz,

Kumarbaz ise bu "kontrol illiizyonunu" vahsice yirtip atar. Stéphane
Mallarmé'nin o tinlii surindek: gibs; "Bir zar atumy, rastlantiyr asla ortadan
kaldirmayacaker."Kumarbaz, "Hayat bir kaos,"der, "ve ben plan yaparak
degil, zar atarak bu kaosla dans edecegim.”

Ancak bu dansin sonu genellikle trajikeir. Ciinkii kaderle (Sistemle) bilek
giiresine giren, eninde sonunda bilegini, saatini ve ruhunu masada birakir.
Emek vermeden, siire¢ yasanmadan gelen kazang, karakter: asindirir; ciinki

“deger" kavramini yok eder. Hizli gelen, hizli gider (Easy come, easy go). Ve
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Co . Y ; ) L
oyun bittiginde geriye; sadece "keske"lerle dolu, dopamin reseptorleri yanmus,

tiikenmus bir oyuncu kalur.

Kasa kazanmustir. Miizik susar.

Béliim Sonu Oyunu:
“Yazi Tura Diktatorligi”

Amag: Iradeyi (secim yapma yiikiinii) tamamen devre dist birakip, hayatt
saf sansa (RNG'ye) teslim etmenin yarattgi o tekinsiz "hafifligi" ve
“korkuyu" simiile etmek.

Oyuncular: Tek Kist.

Stire: Yarim giin (Ornegin bir Pazar égleden sonrast).
Materyaller: Bir madeni para.

Oynanus:

1. Kural: Belirlenen siire boyunca, karsimza cikan Aschir karar
mantiginizla vermeyeceksiniz. En ufak secimlerde bile paraya
basvuracaksiniz.

2. Uygulama:

o "Disart ¢tkayim mi¢" -> At parayi. (Yazi: Cik, Tura:
Evde kal).

o "Neyiyeyim¢" -> (Yazi: Burger, Tura: Salat).

o "Suarkadasimi arayayim mi¢" -> At paray1.

o "Saga mi1 déneyim sola mi¢" -> At paray.
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Béliim Sonu Oyunu:
“Yazi Tura Diktatorligi”

3. Yasak: Paranin sonucunu begenmeyip "Hadi 3'iin 2'st olsun"
demek yok. Para ne derse, o mutlak emurdir. Kaderin

diktatorliigiine boyun egeceksiniz.

Deneyim:

o Ilk baslarda kararsizik yikinden kurtulmak eglenceli ve
hafifletici gelecektir.

e Ancak siire ilerledikce, istemediginiz bir seyi yapmak zorunda
kaldiginizda (Orn: Caniniz disart crkmak isterken paranin evde
otur demest) hissettiginiz o "tutsaklik" ve “isyan" duygusuna
odaklanin.

o Risk aldigimizda (Orn: Rastgele bir otobiise binmek)

hissettiginiz o mide kipirtisini izleyin.

Kazamim: Kontroliin bizde olmasinin (iradenin) ne kadar yorucu ama ne
kadar kiymetli oldugunu anlamak. Sansin kér bir yénetici oldugunu ve
hayatin tamamen sansa birakilamayacak kadar degerli bir oyun
oldugunu fark etmek.
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Hiz ve Adrenalin: Oliimle Kose Kapmaca

Orobanda 200 ile giderken hissedilen sey,
oyunun game over' ekrammna en yakin

oldugumuz andaki canlilik yanisamasidir.

Giindelik hayat, genellikle diisiik FPS (Frame Per Second - Saniyedeki Kare
Sayisi) ile calisan, sik sik takilan (stuttering), donan ve yiikleme ekranlari
(loading screens) tahammiil edilemez derecede uzun siiren, optimizasyonu
bozuk, sikict bir oyundur. Trafikteki o kirmizi 1sik, banka kuyrugundaki o
uyusukluk, asansér beklerken gecen o 6lii zamanlar, bitmek bilmeyen ve

hicbir kararin alinmadigi o plaza toplantilars...

Z.aman, Newton ﬁziginin o soguk kurallarina hapsolmustur ve bir tiirlii
gecmek  bilmez. Insan, bu "bekleme odast" yavashiginin icinde paslanip
ciirtirken, biyolojik ve ontolojik bir isyan baslatir: Hiz.

Hiz tutkusu, sanilanin aksine bir yere "erken varma" istegi degildir; modern
hiz tutkunu (dromomaniac), varilacak yerden bagimsiz olarak, sadece "yolda
olma" halini, bir merminin namludan cikisindaki o piiriizsiiz akiskanliga
déniistiirme arzusudur. Paul Virlio, Hiz ve Politikada durumu harika
ozetler: "Hiz, diinyamn yashhgidir.” Biz diinyayr hizlandirarak onun

stkicithigimi asmaya calisiriz.

Insan neden o gaz pedalina (accelerator) sonuna kadar basar¢ Neden o metal

yigmmnin motorunu limitlere kadar zorlar¢ Ciinkii ibre 200 km/s'i
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gectiginde, fiziksel diinya bulaniklasir (Motion Blur). Yol kenarndaki
agaclar, binalar, insanlar, borglar, ask acilar1 ve varolussal krizler; hepsi birer
soyut "renk lekesine" doniisiir. Detaylar kaybolur. Ve detaylarin
kayboldugu, diinyamin bir tiip tiineline déniistiigii o yerde, dertler de
barinamaz. Hiz, mekani yok ederken, dertleri de buharlastirir.

Bu, psikolojide Mihaly Csikszentmihalyrnin  “Akis" (Flow) olarak
tanimladig durumun, mekanik yolla ve zorla tetiklenmesidir. Normal
sartlarda bir Budist kesisin yillarca lotus pozisyonunda meditasyon yaparak,
nefsini terbiye ederek ulastigi o kutsal "Zihnin Susmasi" (Nirvana)
noktasma; hiz tutkunu bir motorcu, gaz kolunu kékleyerek saniyeler icinde
ulasir. O hizda giderken faturanizi, sizi terk eden sevgilinizi, kariyer planinizi

veya Sleceginiz gercegini diistinemezsiniz.

Beyniniz, o muazzam biyolojik islemci, tiim kapasitesini (CPU) ve bellegini
(RAM) sadece ve sadece 0 an hayatta kalmaya, o viraji dogru aciyla almaya
ve lastiklerin asfalta tutunmasina ayirir. Arka planda calisan "endise.exe”,
"korku.app” ve ‘“gelecek_kaygisibat" uygulamalarinin  hepsi, sistem
kaynaklar1 yetersizliginden dolay1 zorla kapatilir (Force Quit). Iste bu yiizden

hiz, modern zamanlarin en etkil, en hizli ama en 6liimciil antidepresanudir.

Yukaridaki semada goriildiigii gibi, "Akis” (Flow) hali, yeteneklerimiz ile
karsilastigimiz zorluk dengelendiginde ortaya cikar. Hiz, oyunun zorluk
seviyesini yapay olarak maksimuma cikarir ve bizi o daracik, ultra-

odaklanmus tiinelin icine sokar.

Adrenalin, viicudun “Savas ya da Ka¢" (Fight or Flight) modudur. Yani,
beyin sapindan gelen “Su an &lmek iizeresmn, tehlike cok biiyiik, tiim
sistemlers maksimum giice al!” emridir. G6z bebekler: biiyiir, kalp atis1 bir
techno ritmine déniisiir, zaman algis1 yavaslar (Bullet Time) ve act hissi

tamamen kaybolur. Ekstrem sporcularin, parasiitle atlayanlarin veya ucurum
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kenarinda (Wingsuit) yiiriiyenlerin aradign sey, o diistis an1 degildir; yere
cakilmadiklar, yercekimini kandirdiklar1 o andan hemen sonra gelen o
tanrisal "Oltimstizlik" hissidir.

Oliimiin soguk nefesini ensenizde hissettiginizde, o jiletin keskin yiiziinde
yiridiigiiniizde, ~ yasadigimizi  iliklerinize  kadar  hissedersiniz.  Bu
paradoksaldur: Insan kendini en canl, en "var" hissettigi an, 6liime en yakin
oldugu andur. Heidegger'in "Olﬁme-deru-varhk" dedigi sey, otobanda serit

degistirirken somutlasir.

Bu oyun, Sigmund Freud'un Haz [lkesinin Otesinde kitabinda tanumladig
“Thanatos" (Oliim Icgiidiisii) dedigi o karanlik, o yikict arzuyla oynanur. Biz
sadece yasamaya, "Eros"a tutunmaya calismiyoruz; aym zamanda o biiyiik
finali, o mutlak sessizligl, o "Game Over" ekramini da merak ediyoruz. Hiz
yapmak, tanriyla lades tutusmakewr, "Bak, senn kurdugun fizik kurallaring
zorluyorum, senun yazdigin yercekimi kanununa meydan okuyorum ve hala
hayattayim!"deme ciiretdir.

italyan Fiitiirist Filippo Tommaso Marinetti, 1909'da o fasizan
manifestosunda soyle haykiriyordu: "Kiikreyen bir oromobi, Semadirek
Kanatl Zaferi' heykelinden daha giizeldir.” Modern insan, estetii artik
durgunlukta degil, kinetik enerjide, patlamada ve hizda bulur.

Ancak bu kése kapmaca, tek bir hatay, milimetrik bir gectkmey: affermez.
Video oyunlarinda kaza yaptiginizda, en son "Checkpoint'ten (Kayit
Noktast) baslar ve kaldiginiz yerden devam edersiniz. Gergek hayatta ise hiz,
bedeninizi taninmaz bir et yiginna, o ¢cok sevdiginiz metal arabanizi bir
hurdaliga cevirir. Simiilasyon c¢dker. Ekran kararir. "Permadeath” (Kalici
Oliim) gergektir.

72



Oyun Gerekli Bize

Modern insan, sadece otoyolda degil, hayatin her alaninda hiz bagimhsidur.
Videolar: 1.5x veya 2x hizda izleriz, ses kayitlarint hizlandirirz, "Hizl Oku,
Hizli Zengin O, Hizlt Sev, Hizli Bosan.” Neden¢ Blaise Pascal yiizyillar
énce cevabi vermustir: "Insann tiim mutsuzlugu, odasinda tek basina sessizce

oturamamasmndan gelir."”

Cuinkti durursak, yavaslarsak, o sessizligin icinden kactuigimiz o biiyiik
bosluk, o devasa anlamsizlik (ennui) bize yetisecektir. Hiz, o bosluktan
kacmak icin icat ettigimiz, motorize ettigimiz ama sonu mutlaka bir duvara

toslamakla biten nafile bir kacis planidur.

Fren izleri, bu kacisin caresiz imzasidur.

Béliim Sonu Oyunu:
"Biyolojik Saati Asirtma (Overclock)"

Amag: Tehlikeye girmeden (araba/motor kullanmadan), viicudun
“Adrenalin” ve "Yiiksek Alarm" sistemuni manuel olarak tetikleyip,
zthnin nasil sustugunu ve “Sadece Simdiki An"a nasil kilitlendigini

deneyimlemek.

Oyuncular: Tek Kist.

Materyaller: Genus bir kase, buz kiipleri, soguk su ve bir kronometre.
Oynanus:

1. Kaseyisuyla doldurun ve icine bolca buz atin. Suyun derecesi "el

yakacak" kadar soguk olmali.
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Béliim Sonu Oyunu: |

"Biyolojik Saati Asirtma (Overclock)"

2. Rahat bir yere oturun. Su an kafanizi kurcalayan, sizi iizen bir
sorunu (bor, ayrilik, gelecek kaygist) diisiiniin. Onu zihninizde
tutun,

3. Hamle: Nefesinizi tutun ve yiiziiniizii (6zellikle géz ve burun
cevresini) tamamen o buzlu suyun icine sokun.

4. Biyolojik bir refleks olan "Dalis Refleksi” (Mammalian Dive
Reflex) devreye girecektir. Viicut soka girer, kalp atisini diizenler
ve kani hayati organlara ceker.

5. Suyun icinde dayanabildiginiz kadar (kendinizi zorlamadan, 15-
30 saniye) bekleyin.

6. Basinizi sudan ¢ikardigimiz o ilk 10 saniyeye odaklann.

Kazanim: O 10 saniye boyunca, az 6nce sizi iizen o dert neredeydi
Yoktu. Ciinkii beden "Hayatta Kalma" moduna gectiginde, psikolojik
dertler litks kalir ve silinir. Bu deneyim, hizin neden bagimlilik yaptiginin
(zihni susturmasinin) giivenli bir demosudur.
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Istirap ve Travma:
Oyunun Bug'lar1 ve Sistem Hatalan

Cocuklukta diisiip dizimizi' kanategimizda aglamayi
ogrenuriz, yetiskinlikte ruhumuz kanadiginda ise
susmay1. Travma, oyunun bozuldugu yerdr.

Miikemmel tasarlanmus, optimize edilmis bir oyunda akis (Flow)
piiriizsiizdiir, kontroller anlik tepki verir, fizik motoru hatasiz calisir ve diinya
tutarlidir. Ancak istirap, bu akisin aniden donmasi, ekranin karincalanmast,
piksellerin birbirine girmesi ve sistemin o korkunc “Beklenmeyen Bir Hata
Olustu” (Windows'un meshur Mavi Ekrani) uyarisini vermesidir.

Arthur Schopenhauer, o huysuz ama diiriist gercekeiligiyle "Hayar, yokluk
de can stkintist arasmda gidip gelen bir sarkactir” derken aslinda oyunun
kodlarindaki temel hatay: isaret ediyordu. Insan, sanilanin aksine "mutlu
olmak" iizere tasarlanmamuistir; bu evrimsel bir israftir. Insan “hayatta
kalmak" tizere tasarlanmustir. Bu ytiizden aci, sistemin "Burada ters giden bir
sey var, hemen diizelt yoksa Slecegiz!” diye haykiran, kulaklar1 sagir eden

alarm mekanizmasidir.

Fiziksel ac1 (dizin kanamast, elin yanmasi, bir merminin eti delmesi), oyunun
“Hasar Alma" (Damage Taken) mekanigidir ve son derece islevseldir; bizi
yok olmaktan korur. Elini atesten ¢eken oyuncu, oyunda kalmaya devam
eder.
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Ancak ruhsal istirap, oyunun fizik motorunda degil, yazilimin cekirdeginde
meydana gelen ontolojik bir "Glitch"tir (Aksaklik). Ayrilik, 6liim, thanet,
iflas veya biiyiik bir basarisizlik... Bu olaylar gerceklestiginde, oyuncunun
gerceklik algisi kirilir. Diinya artik giivenli, éngoriilebilir ve adil bir oyun
alan1 degil; rastgele, éngoériilemez ve tehditkar bir kaostur.

Travma, oyunun "Save File"inin (Kayit Dosyast) bozulmasidir (Corrupted
Data).

Normal, saglikli calisan bir zihin, anilar1 kronolojik, lineer bir siraya dizer:
"Bu olay oldu, bitty, arsivlend ve gecmuste kaldi.” Ancak travma, gecmiste
kalmay1 reddeden, zamanin akisina direnen ve siirekli "Simdiki Zaman"da
tekrar eden inatci, viriislii bir kod hatasidir. Freud buna “Tekrarlama
Zorlantist" der; travmatize olmus bir zihin, upki ¢izik bir CD veya takil
kalmus bir plak gibi stirekli ayni sahnede, ayni notada takilir. O sarks bir tiirlii
ilerlemez. Bir ses (korna), bir koku (yanik lastik) veya bir gériintii, oyuncuyu
aninda, 151k hizinda o "kaza anina" (Crash) geri isinlar. Bu, oyunun sonsuz bir
déngiiye (Loop) girmesidir. Bessel van der Kolk'un o meshur kitabinin
adindaki gibs; "Beden Kayit Tutar”. Zihin unutmaya calissa da, bedenin sabit
diski (Hard Drive) o bozuk veriyi silinemez bir dosya olarak saklar.

Toplum, yani o neseli “Cok Oyunculu Sunucu" (Multiplayer Server), ac
ceken oyuncudan, "bug'li karakterden hi¢ hoslanmaz. Ciinkii stirap
bulasicidir ve diger oyuncularin biiyiik bir emekle insa ettikler: "Her sey
yolunda" illiizyonunu bozar. Byung-Chul Han, Palyauf Toplum'da
gliniimiiztin acidan kacma takintisina elestirir; "Acr cekmek yasaker, derhal

yiesmelisiniz. "

Bu yiizden yas tutana "Hayar devam ediyor’, depresyondakine “Takma
kafana, poziaf diisin” gibi s1g, hazir yazilmis NPC (Oyuncu Olmayan
Karakter) replikleriyle yaklagirlar. Isterler ki o "bozuk oyuncu" bir an énce
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“Patch" (Yama) yesin, tamir olsun ve o sahte neseli oyuna geri déniip tiretime
katilsin. Oysa ruhun tamiri, bedenin tamiri veya bir arabanin kaportasi gibi
lineer degildir; bir enkaza déniisen ruhu yeniden derlemek (compile), zamanin
kendisini bitkkmey1 gerekeirir.

Ancak, her deneyimli oyuncu (“Veteran") bilir ki; oyunun en giiclii, en
karizmatik karakterleri (Build), en zorlu zindanlardan (Dungeon) ve "Boss
Fight"lardan sag cikanlardir.

“Character Development" (Karakter Gelisimi) denilen o kutsal siirec, konfor
alaninda degil, genellikle travmanin kiillerinden dogar. Hic act cekmemus, hic
kaybetmemus, hi¢ terk edilmemus, hi¢ dibe vurmamus bir insan; yasi kac olursa
olsun "Level 1" seviyesinde kalmus, deneyimsiz, ham ve si bir oyuncudur.
Empati yetenegi (duygusal zeka stat'l) gelismemistir. Baskasinin acisi

anlayamaz, ciinkii o frekansi hic duymamustur.

Dostoyevski Yeraltindan Notlarda haykirir: "Biing, sadece aciyla elde
edilir. "Istirap, oyuncunun o parlak ama kirilgan zirhini parcalar ama ruhunu
genisletir, Nietzschenin  "Beni’ 6ldiirmeyen sey giiclendirir” sézii, bir
motivasyon slogani degil, bir evrim yasasidir. Dostoyevsky'leri, Van
Gogh'lari, Frida Kahlo'lar1 veya biiyiik liderleri yaratan sey; oyunun onlara
sundugu o biiyiik, o haksiz "Sistem Hatalari"ni (Acilari), bir sanat eserine, bir
devrime veya derin bir bilgelige doniistiirebilme yetenekleridir (Alchemy).

Viktor Frankl, toplama kampindaki o cehennemden Insanin Anlam
Arayisimi cikarirken, aslinda oyunun en zor béliimiinii "Bonus Stage'e

cevirmey1 basarmustir.

Ac1, oyunun en sert ama en etkili zorunlu greticisidir (Tutorial). Bize neye
gercekten deger verdigimizi, neyin eksikligini hissettigimizi ve sinurlarimizin
nerede bittigini dgretir. Psikolojideki “Travma Sonrast Biiytime" (Post-
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Traumatic Growth), oyuncunun o bozuk kodlar: silip, yerine daha giicli,

daha esnek ve daha dayanikli yeni kodlar yazmasidur.

Japonlarin “Kintsugi" sanat1 gibidir insan ruhu; kirilan seramikler altinla
birlestirilir ve eser, kirlmadan 6nceki halinden ¢ok daha degerls, cok daha

estetik olur.,

Sonugta; oyunun amacit sadece mutlu olmak, sadece kazanmak veya "High
Score" yapmak degildir; oyunun amact hissetmek, tiim spektrumu
deneyimlemek ve oynamaya devam etmektir. Yara izleri (Scars), utang
duyulacak kusurlar degil; oyuncunun o zorlu, o imkansiz béliimii gectigini,
hayatta kaldigini kanitlayan, bedene kazinmis madalyalardur.

Béliim Sonu Oyunu: |

"Kintsugi - Altin Yamali Ruh"

Amag: Travmay: veya aci veren aniy: “saklanmasi gereken bir utang”
degil, karakter1 giizellestiren ve deger katan bir "yasanmushk" olarak
yeniden cercevelemek. (Japonlarmn kirilan esyalari altn  tozuyla
yapistirma sanati Kintsugi'den ilhamla).

Oyuncular: Tek Kist.

Materyaller: Beyaz bir kagit, siyah kalem ve altin renkls (yoksa sar1 veya
parlak turuncu) bir kalem/boya.

79



Oyun Gerekli Bize

Béliim Sonu Oyunu:
"Kintsugi - Altin Yamali Ruh"

Oynanus:

1. Yikim: Beyaz kagidin iizerine sizi en c¢ok iizen, kiran veya
"bozuk" hissettiren o olay1 temsil eden basit bir sekil cizin (Orn:
Kirik bir kalp, catlak bir vazo veya sadece karmasik siyah
cizgilerle bir kaos yumag).

2. Parcalama: Simdi o kagidi elinizle burusturun, hatta birkac
yerinden hafifce yirtin. Kagit artk piriizsiiz - "fabrika
ayarlarinda” degil, hasar almis durumda.

3. Onarm: Kagidi tekrar acip diizeltin. Yirtlan yerlert ve
burusukluktan olusan o derin izleri/catlaklar1 bulun.

4. Altnlama: Simdi altin renkli kalemle, bu yirtiklarin ve cizgilerin
tizerinden gecin. Onlar1 gizlemeyin, tam tersine parlatin,
vurgulayin ve belirginlestirin.

5. Seyir: Ortaya ¢ikan esere bakin. O artik bos, beyaz ve tecriibesiz
bir kagit degil. O artik hikayesi olan, "yasanmus" ve altinla
degerlenmis essiz bir harita.

Kazamim: Yaralarin, bizi eksiltmedigini; aksine bizi "birick” kildigim
gorsellestirmek. "Bozuk" degil, "tamir edilmis ve giiclenmus” oldugumuzu
hatirlamak.
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"Oteki" ve Catisma: Diisman Yaratma Mekanigi

Takim turmak, milliyercilik veya irkcilik; oyunun devam etmest
1cin thtiyac duyulan karsi takun't yaratma zorunlulugudur.

Her 1y1 hikaye, her siiriikleyici senaryo bir catismaya, bir antagoniste
muhtactir. Mario'nun o sonsuz platformlarda ziplamasi icin prensesi kaciran
bir Bowser'a, Batman'in o karanlik pelerinini kahramanca dalgalandirmas
icin kaotik bir Joker'e, Luke Skywalker'in bir "Jedi" olabilmes icin bir Darth
Vader'a ihtiyac vardir. Diismansiz bir oyun, sadece sikici bir yiiriiyiis

simiilasyonudur (Walking Simulator).

Insan zihni ve toplum mithendisligi de bu dramatik yapiya o kadar
bagimhdir, Hegelci diyalektik (tez-antitez) o kadar derinimize islemistir ki;
eger ortada gercek bir diissman yoksa, sistem derhal, laboratuvar ortaminda

bir tane icat eder.

Umberto Eco, Diisman Yaratmak adli denemesinde bu gerceg: yiiziimiize
carpar: "Diisman sahibi olmak, kimligimizi tammlamak icin, engelimizi
Olcmek ve degerler sistemumizi g&stermek icin Snemlidir. Dolayistyla diisman

yoksa onu 1cat etmek gerekir.”
"Oteki"ni yaratmak, insanlik tarthinin en ilkel, en kanl ama en slevsel oyun

kurma teknigidir. Mekanizma aptalca basittir: Yere bir tebesirle daire

cizersiniz. Dairenin icindekilere “Biz", cizginin bir milimetre disindakilere
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“Onlar" dersiniz. i§te o an, oyun baslar. 1ger1'dek1' "Biz", birbirimize
benzemek, birbirimizi sevmek zorunda degilizdir; tek ortak noktamiz,
disaridaki "Onlar"dan nefret etmemizdir. Bu negatif dayamisma, grubun en
ucuz cimentosudur. Sigmund Freud buna "Kiiciik Farklihiklarin Narsisizmi"
der; bize en ¢ok benzeyen ama ¢ok az farki olandan (bir yan mahalle, bir
komsu iilke) en cok nefret ederiz.

Tarth boyunca bu oyun, farkli kostiimlerle (Skin) ve farkli yamalarla (Patch)
tekrar tekrar sahnelenmistir: Bizim kabileye kars1 onlarin kabiless, bizim dine
karst onlarin dini (Haclt Seferlert), bizim wrka karst onlarin wrki (Fasizm),
bizim ideolojiye karsi onlarin ideolojisi (Soguk Savas)... Modern zamanlarda
bu oyun, ilkel diirtiilerin tatmin edildigi stadyumlara ve Twitter'in (X) yank:

odalarina tasimmustir.

Fenerbahceli olmak, ontolojik olarak sadece sari-laciverti sevmekle ilgili
degildir; Galatasarayli olmamakla, ondan nefret etmekle tanimlanir. Solcu
olmak, sagct olmamaktir. Kimliklerimiz, "ne oldugumuz" (pozitif tanim)
tizerine degil, "kimden nefret ettigimiz" (negatif tanim) iizerine kuruludur.
Jean-Paul Sartre'm Yahudi Sorununda dedigi gibi: "Eger Yahudi olmasaydl,

antisernutist onu yaratmak zorunda kalird."”

Bu, oyun diinyasindaki PvP (Player vs Player - Oyuncu Oyuncuya Kars1)
modudur. Ve bu mod, sunucuyu yénetenler icin harika bir dikkat dagiticidur.

Sistem (Game Masters), bireylerin kend: sefaletlerini, kendi oyunlarindaki
kod hatalarin1 ve ekonomik yetersizliklerini sorgulamamalari icin onlara
saldirmalar1 gereken hazir, "Aggro"su yiiksek hedefler (Target) gosterir.
”[;vsz'zsm ctinkii o miilteciler gelds”, "Mutsuzsun ciinkii karsi partr tktidarda '
"Dolar yiikseldr ciinkii dis mihraklar (External Forces) bize operasyon
cekiyor”. Diisman, oyunun tiim hatalarinin, tim buglarinin yiiklendigi

giinah kecisidir (Scapegoat). George Orwell'in 798 romanindaki "Goldstein"
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karakteri ve "Tki Dakika Nefret" saati, bu mekanigin kullanma kilavuzudur.
Opysa diisman olarak sunulan "Oteki", genellikle bizim aynadaki, biraz bozuk
aksimizden baska bir sey degildir.

Savas oyunlarindaki (Call of Duty, Battlefield) askerlere bakin. Hepsinin
yiizii aynidir, hepsi birer NPC (Oyuncu Olmayan Karakter) gibidir; sadece
tinfformalarmin  rengi (Texture Pack) farkhidir. Gergek hayatta da
"étekﬂe;tirme", karst tarafi insanhktan cikarma (dehumanization), onu bir
INPCl'ye, sadece yok edilmesi gereken, XP (Tecriibe Puani) veren bir "Mob"a

(Canavar) indirgeme siirecidir.

Filozof Emmanuel Levinas, etigi "Yiiz" kavramu iizerine kurar.
Karsimizdakinin  yiiziinti, o savunmasiz cplakhgr gérdiigiimiizde onu
oldiiremeyiz. Ancak savas (ve oyun), o "yiizii" yok eder, yerine "hedefi" koyar.
Karst tarafin da asik oldugunu, aksam eve giderken ekmek aldigini, cocugunu
parka gotirdiigiing, disinin  agndigimi  veya  dlimden  korktugunu
unuttugumuz an; tetig1 cekmek veya klavyeden o zehirli hakareti yazmak cok
kolaylasir. Artik o bir "baba" veya "ogul" degil, bir "Hitbox"tir (Vurus
Kutusu).

Opysa o kanli siperlerin ardina gecip, o seytanlastirilan "Diisman” ile bir cay
icebilseydiniz, oyunun en biiyiik, en sacma sirrini kesfederdiniz: Diigman
yoktur, sadece farkli "Spawn Point"lerde (Dogum Noktasi) oyuna baslamus
diger oyuncular vardur.

Heidegger'in "Firlatilmughik” (Geworfenheit) dedigi seydir bu. Biz sunucuyu,
haritay1 ve takimi secmeyiz; oraya firlatiliriz. Bir sinirin 100 metre dogusunda
dogdugu icin “Diisman”, 100 metre batisinda dogsayd: "Kardes" veya
“Yoldas" olacakti. Bu kadar pamuk ipligine bagli, tamamen cograﬂ ve
tesadiifi bir RNG (Rastgelelik) kurgusu icin birbirimizi bogazlamamiz, oyun
kurucularin  (Politikacilar, Diktatérler ve Silah Tiiccarlar) en  biiyiik
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basarisidir. Carl Schmitt'in “Politika, dost ve diisman ayrumidir"tezini, onlar

kendi iktidarlarini percinlemek icin kullanurlar.

Catisma, oyuncuyu mesgul eder, adrenalini yiiksek tutar. Barig ise
tehlikelidir; ciinkii savas bittiginde, sessizlik oldugunda oyuncu durup
diisiinmeye, etrafina bakmaya baslar: "Eger o disaridaks diisman yoksa ve
tehlike gectiyse; biz neden hala bu kadar yoksuluz, neden bu kadar mutsuzuz
ve neden siz o saraylarda oturuyorsunuzs"”

Iste bu sorunun sorulmamasi, bu tehlikeli "Bug"in fark edilmemesi icin;
tribiinlerin her daim bagirmasi, sinirlarin her daim gergin olmasi ve oyunun

daima "Savas Modu'"nda kalmasi gerekir.

En biiyiik isyan, 6tekinin goziiniin icine bakip, "Sen de benum gibrsadece level
atlamaya calisan gariban bir oyuncusun " diyebilmektir.

Béliim Sonu Oyunu: 1

"Avukatin Seytami (Rol Degisimi)"

Amag: Zihnin "Otekile§tirme" fileresini kirip, diisman belledigimiz kisi

veya grubun mantigimi (onlarin isletim sistemini) anlamaya calismak.
Oyuncular: Tek Kist.
Materyaller: Zihninizde "Asla hak vermem, tamamen hatali/kotii"

dediginiz bir kst veya grup (Kars: siyasi goriis, rakip takim taraftari,
sevmediginiz bir akraba).
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Béliim Sonu Oyunu:
"Avukatin Seytami (Rol Degisimi)"

Oynanus:

1. Goérev: Oniimiizdeki 5 dakika boyunca, kend:i kimliginizi
tamamen bir kenara birakin ve O Kisi olun.

2. Savunma: Sanki mahkemede o kisiyi savunmakla gérevli bir
avukatsiniz ve kazanmak zorundasiniz. Onun tezlerini, onun
Sfkesini, onun korkularini "hakli cikaracak" en az 3 saglam
argiiman tiretin.

o Ornek: "Evet cok agresif davramiyor AMA
cocuklugunda sevgisiz biiytidugti icin  tek  bildigi
savunma mekanizmasi bu."

o  Ornek: "Benim partime diisman ciinkii onun degerler
sisteminde giivenlik 6zgiirliikten 6nce geliyor ve su an
kendini tehdit altinda hissediyor."

3. Kural: "Ama o aptal" demek yasak. Onun ic mantgindaki
tutarlilig bulmak zorundasiniz.

4. Final: Argiimanlar kurduktan sonra kendinize déniin. O kis
hala "yanlis" olabilir, ama artik bir "canavar" degil, neden-sonuc

iliskisi icinde davranan bir "isan"dir.

Kazanim: Nefretin, karsi tarafi "anlamamakean" beslendigini fark
etmek. Anladiginiz seyi hala onaylamayabilirsiniz, ama artik ondan
nefret edip enerjinizi tilketmezsiniz. Diisman kiiciiliir, oyun sakinlesir.
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Hata ve Pismanhk:
Kaydedilmemis Oyuna Dénme Istegi

Pismanlik, geri al tusunun calismadigr bir hayatta,
zthnun stirekls aym boliimii tekrar tekrar oynamasidir.

Dijital oyunlarin oyuncuya bahsettigi en biiyiik liituf, en tanrisal kudret
“Save / Load" (Kaydet / Yiikle) 6zelligidir. Yanls bir kapry: mi actimz? Kotii
bir diyalogu secip NPC'y1 mi kizdirdimz¢ Ya da dikkatsizce bir ucurumdan
mi distiiniiz¢ Hi¢c sorun degil. Meniiyti acar, son kayit noktasmna
(Checkpoint) déner (Quick Load) ve o hatay: hic yapmamus, o utanct hic
yasamamus gibi, tarthsel akist silerek devam edersiniz. Bu, oyuncuya "zamani

bitkme" ve "kader1 yeniden yazma" giicii verir.

Buna oyuncu jargonunda “Save Scumming” denir; yani istedigin sonucu
alana kadar oyunu siirekli geri sarip tekrar denemek. Miikemmellik, bu
tekrarin ¢ocugudur.

Ancak hayat denilen bu acimasiz simiilasyon, "Permadeath" (Kalict Oliim) ve
zorunlu “Auto-Save" (Otomatik Kayit) modunda calisir. Her saniye, her
karar, agizdan c¢ikan her ciimle aminda buluta kaydedilir ve asla, hicbir
yonetici yetkisiyle geri alinamaz. Klavyedeki o meshur, o hayat kurtarici
"Ctrl+Z" (Geri Al) tusu, hayat klavyesinde donanimsal olarak eksiktir. Iste
insanin en biiyiik trajedisi, bu teknik eksikligi bir tiirlii kabullenememesinden

dogar.
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Milan Kundera, Varolmanmn Dayanilmaz Hafifliginde o can alict Alman
atasoziinii hatirlatir: "Einmal ist keinmal” (Bir kez olan, hi¢ olmamus sayilir).
Hayatin taslag yoktur, provast yoktur; hayatin kendisi, hicbir hazirhk
yapmadan cikilan o korkung prémiyerdir. Tek bir hayatimiz var, onu da
karsilastirma yapamadan (A/B Testi yapamadan) yastyoruz. Bu yiizden her

karar, havada asili kalir.

Pismanlik, insan zihninin bu ontolojik imkansizliga kars: beyhude direnusidir.
Beyin, geemuste yapilan bir hatay: (yanlis meslek secimi, kaybedilen bir ask,
kirict bir s6z, yatirilmamus bir bitcoin parasi) alir ve simiilasyon masasina
yatrir. "Eger o giin o orobiise bmnmeseydin...", "Eger o climleyr
kurmasaydim..."Bu "Keske" ile baslayan ciimleler, zihinde asla var olmamus

ve olmayacak alternatif bir gerceklik (Parallel Universe) yaratr.

Opyuncu, simdiki zamanda (Current Level) oynamay: birakir ve gecmisteki o
boliimii (Previous Level) zihninde tekrar tekrar, kare kare oynar. Amag,
hatay1 zihinsel olarak diizeltmektir. Ama sonuc nafiledir; ciinkii o béliim

coktan kapanmus, sunucu o veriyi arsivlemistir.

Bu durum, bilgisayarda arka planda calisan, fanlarin giiriiltiiyle dSnmesine
sebep olan, islemciyr (CPU) %100 kullanan ama ekrana hicbir goriintii
vermeyen bir “Sonsuz Déngii" (Infinite Loop) hatasidir. Pismanlik duyan
insan, bugiiniin enerjisini (Mana), degistirilmesi fizik kurallarina gore
imkansiz olan diiniin hayaletleriyle savasarak tiiketir. Spinoza, Ethica'sinda
pismanlig bir erdem degil, bir "zaylﬂlk" ve "tkinci bir hata" olarak gériir.
Hata yapmak insana 6zgiidiir ama hatadan dolay: kendini kirbaglamak, aciy1
tkiye katlamaktir. Bu yiizden mutsuzdur, bu yiizden yorgundur. Simdiki
andaki firsatlar1 ("Loot"lart) géremez, ciinkii gézii hala gecmisteki "Game
Over" ekranindadur.



Oyun Gerekli Bize

Toplum, aile ve o cok bilmis egitim sistemu, bize israrla “Hata Yapmamay:"
ogretir. Sinav kagitlarinda kirmuzi kalemle cizilen yanlslar, diisiik notlar,
ayiplamalar... Bize dayatlan sey, hatasiz bir "Perfect Run" (Kusursuz
Oynanus) fantezisidir. "Aman eviadim memur ol, risk alma, cizgmm dismna
ctkma.” Oysa hatasiz bir oyun, hileli bir oyundur. Nassim Taleb'in
“Antikirilganlik" (Antifragile) dedigi kavrami iskalariz: Bazi sistemler darbe
aldikca giiclenr. Insan da boyledir.

En 1y1 oyuncular, en ¢ok hata yapan, en ¢ok "Game Over" géren ama her
seferinde oyunu terk etmeyip "Respawn" (Yeniden Dogma) cesaretini

gosterenlerdir.

Hata, oyunun en sert ama en diiriist 6gretict mekanigidir. Samuel Beckett ne
diyordu¢ "Hep denedin, hep yenddm. Olsun. Yine dene, yine yenil. Daha 1yr
yen,"Elin yanmadan atesin sicak oldugunu (Physical Damage), diismeden
dengede durmayi, terk edilmeden kend: kendine yetebilmey: (Solo Play)
ogrenemezsin. Eger hayatimizdaki tiim hatalart "Cerl+Z" ile  geri
alabilseydik, karakterimiz "XP" (Tecriibe Puam) kazanamazdi Hicbir
deriligi olmayan, s18, simarik ve ilk zorlukta (Boss Fight) tek yiyip 6len bir
“Level 1" karakteri olarak kalirdik. Bizi biz yapan, verdigimiz dogru kararlar
degil; yanlis kararlarimizin enkazindan nasil ciktigimizdir.

Seren Kierkegaard'in o muhtesem paradoksu burada devreye girer: "Hayar
sadece gertye dogru anlasilabiir, ama ieriye dogru yasanmak zorundadir.”

Pismanlik, gecrisi  degistirme arzusu degil, bugiinii yasayamama
beceriksizligidir. O "kotii" hamle yapildi. O tas devrildi. O kalp kirildi. Oyun
tahta51 artik degisti. Strateji oyunlarinda (6rnegin Satrangta) usta oyuncu,
Keske 5 hamle énce at1 feda etmeseydim”diye aglamaz. O, oyunun su anki
durumuna (Current State) bakar ve "Elimdeki kalan taslarla buradan oyunu
nasil ceviririms”diye sorar. Gecmisteki tahtaya bakarak hamle yapilmaz.
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Unutma; hayatin bir "Editéri" (Kurgu Masasi) yoktur, sadece "Oynaticisi
(Player) vardir. Film cekildi, montaj bitti, o sahne vizyona girdi. Geriye
déniip sahneleri kesemezsin. Ama bir sonraki sahnenin (Next Level) nasil

oynanacagl, senaryonun finali hala senin elindedir.

Kumanday: eline al ve oynamaya devam et. Oyun heniiz bitmedi.

Béliim Sonu Oyunu:
"Ctrl+Z Cenaze Térent"

Amag:  Zihni  kemiren "Keske'lerle  vedalasmak,  gecmisin
degistirilemezligini somut bir ritiielle kabul edip islemciyi (zihni)
rahatlatmak.

Oyuncular: Tek Kist.

Materyaller: Kagit, kalem, bir cakmak (veya yirtip atabileceginiz bir ¢cop
kutusu) ve giivenli bir alan.

Oynans:

1. Dékiim: Kagidin iizerine sizi en ¢ok yiyip bitiren, akliniza her
geldiginde "Ah be!" dedirten o biiyiikk pismanliginizi yazin.
Detaylandirin: "O giin sunu s6ylemeliydim”, "O 1si kabul

etmeliydim"”.
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2.

Béliim Sonu Oyunu:
"Ctrl+Z Cenaze Térent"

Simiilasyon: Gozlerinizi kapatin. O hatayr yapmadiginiz, her
seyin "dogru" gittigi o alternatif hayati 1 dakika boyunca hayal
edin. O mitkemmel senaryoyu yasayin.

Yiizlesme: Gozlerinizi acin ve kagida bakin. Sonra kendinize
sesli olarak sunu séyleyin: "O senaryo sadece bir hayal. O
yasanmad ve asla yasanmayacak. Elundek: tek gerceklik bu
kagir ve suan.”

Silme i§lem1': Kagidi burusturun, yirtin veya giivenli bir sekilde
yakimn. Kagit yok olurken, zihninizdeki o "Geri Al" butonunun
da devre dis1 kaldigini imgeleyin.

Yeni Komut: Kiiller veya kagit parcalari savrulurken su komutu
verin: "Kayur tamamlandi. Oyun buradan devam ediyor."”

Kazanim: Ge¢musi sirtindan indirip, bir "agirlik" olmaktan cikarip,

sadece bir "ver1" (tecriibe) olarak arsivlemek.
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Kotiiliikk Potansiyeli: Kuralsiz Oynama Arzusu

Insamn 1cndeks’ karanlik, oyunun sirlarmi ne
kadar esnetebilecegini gérmek isteyen o yaramaz

cocugun tehlikeli merakidir.

Bir video oyunu oynarken, érnegin GTA (Grand Theft Auto), Skyrim veya
Suns gibt acik diinya oyunlarinda, oyuncularin istatistiksel olarak cok biiyiik
bir kismu, belli bir noktada "hikayeyr" (Main Quest) takip etmey1 birakir.
"Diinyay: kurtarmak" veya "En 1y1 mimar olmak" sikic1 hale gelir. Bunun
yerine, kaldirnmdaki masum yayalari ezmeye baslar, karakterlert havuzun
icine hapsedip merdiveni kaldirarak bogulmalarini izler veya sehri sebepsizce

kaosa stiriikler.

Neden¢ Oyuncu sadist oldugu icin mi¢ Genellikle hayir. Oyuncu, sadece ve
sadece "Yapabiliyor muyum¢" sorusunun cevabiny, sinirlarin nerede bittigini

merak eder.

Kotiiliik, éziinde bir "Sandbox" (Kum Havuzu) deneyidir. Dostoyevski,
Yeralundan Notlarda insanin rasyonel bir varlik oldugu fikrine giiler ve
soyle der: "Insana tim nimetlers verseniz, onu mutluluk denizine batirsaniz
bile; o, sirf nankérliigiinden, sirf kendr Ozgiir radesinn (kaos cikarma

giiciiniin) var oldugunu kamitlamak icin o miikemmel diizent bozacaker.”

Insan, sadece insa eden (Homo Faber) degil, ayni zamanda yikan bir

varliktir. Deniz kenarinda saatlerce ugrasip kumdan kale yapan ¢ocugun,
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kaley1 bitirdikten hemen sonra onu tekmeleyerek, vahsi bir hazla yikarken
aldig1 o dopamin, insanin “Tanrilik Kompleksi"nin disavurumudur. Tanr

sadece yaratmaz, ayni zamanda tufanlarla yok eder.

iyﬂik, kurallara uymayi, sabri ve diizeni korumayi gerektirir; bu zordur, emek
ister (High Maintenance). Koétiiliik ise entropidir; diizeni bozmaktir, kaostur
ve anlik, patlayict bir giic hissi verir. Bir heykeli yontmak aylar siirer, onu
balyozla kirmak ise bir saniye. O bir saniyelik "yikim giicii", zayif karakterls
oyuncular icin bas déndiiriiciidiir. Yikmak, en hizli tktidar kurma bicimudir.

Toplum, bu yikiar diirtiiyii frenlemek icin hukuk, din ve ahlak gibi devasa
“Anti-Cheat" (Hile Koruma) yazilimlar1 ve giivenlik duvarlari (Firewall)
gelistirmustir. ”Cj[diirmeyece]{sm " "Calmayacaksin” emirler;, oyunun
cokmemesi, sunucunun kapanmamas: icin kaynak koduna yazilan temel
protokollerdir. Thomas Hobbes'un Leviarhan'da dedigi gibi; eger bu otorite
(Devlet/Admin) olmasayds, hayat “igreng, yabani ve kisa"olurdu.

Ancak insanin icindeki o Carl Jung'un tabiriyle "Gélge" (Shadow), sistemin
aciklarini (Exploit) aramaya devam eder.

Tarihteki o biiyiik kotiiliiklere, gaz odalarina, soykirimlara veya iskencelere
bakin. Bunlari yapanlar boynuzlu "canavarlar" degildi; onlar sistemin
kendilerine "Yetki" (Admin Privileges) verdigi, aksam evine gidip Mozart
dinleyen siradan oyunculardi. Hannah Arendt, Nazi subay: Eichmann'in
yargilanmasini izledikten sonra o meshur "Kétiiliigiin Siradanh” (Banality
of Evil) tezini ortaya att1. Kotiiliik, derin bir demonik arzu degil, sig bir
biirokratik itaatti.

Oyunun kurallart “Su an bu insanlara (NPCllere) zarar vermek serbest, hatta
bunu  yaparsan Sdiillendirileceksin” dedigi an  (Milgram  Deneyi'ni
hatirlayin), en nazik gériinen komsunuz bile bir cellada doniisebilir. Ciinkii
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kotiiliik, cogu zaman bir karakter dzelligi degil, bir "Firsat" meselesidir.
Platon'un “"Gyges'in  Yiiztigli" efsanesindeki gib;; goriinmez (ya da
cezalandirilamaz) oldugunu bilen oyuncu, icindeki sadisti serbest birakir.

Sanal alemdeki isimsiz "Troll'ler ve "Griefer'lar (Oyunbozanlar), bu
diirttiniin modern, dyital temsilcileridir. Amaglari oyunu kazanmak degildir;
amaclari diger oyuncularin oyun zevkini bozmak, onlar: 6fkelendirmek ve bu
negatif enerjiden beslenmektir. Bu, "Ben kurallarn iizerindeyim, seun cani
yakabiiim ve sen (anomum oldugum icin) bana hicbir sey yapamazsmn”

demenin korkakea yoludur.

Peki, insan 6ziinde kotii miidiir¢ Hayr. Insan, hem tyiligi hem koriiligii
yapabilme potansiyeline (Dualite) sahip bir "Avatar'dir. Burada
Nietzsche'den Jordan Peterson'a uzanan o sert ahlak tanimini yapmak
gerekir: Gergek ahlak, kotiilik yapamayacak kadar aciz, korkak ve Zaylf
olmak demek degildir. Bir tavsanin kaplani yememesi onun ahlakli oldugunu
gostermez, aciz oldugunu gosterir.

Gercek erdem; o keskin dislere, o yikic pencelere sahip olup (Canavar olup),
onlar1 kullanmamay: secebilmektir. “Zararsiz" bir insan 1yi degildir, sadece
yeteneksizdir. “Tehlikeli” olabilen ama bunu kontrol edip kinina sokan insan

1se erdemlidir.

Oyunun bu béliimii bize sunu 6gretir: igindeki o "Golge"y1, o canavari
zincirleme veya yok sayma. Onu tani, onunla tams ve onu ehlilestir (Entegre
et). Ciinkii Jung'un uyardign gib;; "Eger golgenizle yiizlesmezseniz, o size
kader olarak geri doner."”

Onu yok sayarsan, en beklemedigin anda (bir kriz aninda, bir giic elde

ettiginde veya sarhosken min" yetkisini ele gecirir ve oyunu senin yerine
ttginde vey. hosken) "Admin" yetk le gec y y
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oynamaya baslar. Ve o direksiyona gectiginde, oyun tahtasinda tas tistiinde
tas kalmaz.

Oyunun en zorlu Boss savasi, aynadaki aksinledir.

Béliim Sonu Oyunu:
"Golge ile Roportaj"

Amag: Icimizdeki bastirilmis karanlik potansiyeli (Gélge'yt) giivenli bir

ortamda tanimak, kabul etmek ve onu ehlilestirmek.

Oyuncular: Tek Kist.

Materyaller: Bir ayna ve los bir 151k (veya sadece zihinsel bir sahne).
Oynanus:

1. Hazirhk: Aynanin karsisna gecin veya gézlerinizi kapatn.
Karsinizdaki yansimanin sizin "kotii ikiziniz" (Evil Twin)
oldugunu hayal edin. Bu versiyonunuzun hicbir ahlaki kural
yok, yasadan korkmuyor ve tamamen bencil.

2. Sorusturma: Ona (kendinize) diiriistce su sorulari sorun ve
sansiirsiiz cevaplar verin:

o "Elne mutlak bir giic gecse ve asla yakalanmayacag
bilsen, il kimi cezalandirirding”
o "Hangi yasak veya giinah senn 1cin en cazip olanis”

o "Icten 1ce kimmn basarisiz olmasini istiyorsuns”
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Béliim Sonu Oyunu:
"Golge ile Roportaj"

28 Yiizlesme: Gelen cevaplar korkutucu, bencilce veya vahsice
olabilir.  Onlar1 yargilamaym. "Béyle hissetmemeliyim"
demeyin. Sadece izleyin. "Demek icimde béyle bir potansiyel de

var."

4. Entegrasyon: O karanlik yansimaya sunu soyleyin: “Sens
gortiyorum. Giiciinii ve Sfkeni” anliyyorum. Ama direksiyon
bende. Bu eneryiyr yikmak icin degil, kendimi savunmak ve sunur
cizmek 1cin kullanacagim. "

Kazamm: Melek rolii oynamayi birakip, "biitiin" bir insan olmak. Kendi
dislerini géren insan, baskalarini isirmaya ihtiyag duymaz.
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Oyun Gerekli Bize

Futbol ve Kitlelerin Afyonu:
Kabile Savaslarinin Modernizasyonu

Stadyumlar, savas enepisuun 9o dakikaya
stkistirilarak desary edildigy, 1syanin soniimlendirddigr

devasa terapi merkezleridir.

Insan, biyolojik ve evrimsel olarak "bariscil” degil, savasci ve aver bir tiirdiir.
Genlerimizde milyonlarca yildir avlanmak, kabilemizi korumak, bslgemizi
isaretlemek ve diismani "yok etmek" iizere kodlanmus ilkel, yirtict diirtiiler
vardir. Ancak modern medeniyet, Sigmund Freud'un Uygariigin
Huzursuzlugunda anlattdr gib, bu diirtiiler: acimasizca bastirir. Bizden
takim elbiseli, "bariscil" bireyler olmamiz, dfkemizi yutmamuz, ofislerde

sessizce oturmamiz ve kurallara uymamuz istenur.

Peki, icimizdeki o sikismus, o birtkmis saldirganlik enerjisi, o arkatk

“fethetme" arzusu nereye gider?

i§te futbol (veya genel olarak endiistriyel spor); bu tehlikels, bu patlamaya
hazir niikleer enerjinin, sistemin temellerine zarar vermeden giivenli bir
sekilde bosaltilmasi (Catharsis) icin tasarlanmus en mitkemmel, en karh

simiilasyondur.

Futbol, Desmond Morris'in Furbol Kabilesikitabinda detaylandirdigs tizere,
medenilestirilmus, kurallara baglanmis ve go dakikaya sigdirilmis bir savastur,
Sahada iki ordu (takim) vardir. Uzerlerinde kabile renklerini, totemlerini
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tastyan zirhlar (formalar) bulunur. Bir toprak parcasini (sahayzi) ele gecirmeye
ve diismanin kalesini (merkez iissiinii) fethetmeye calisirlar. Top, bu savasin
simgesel mermusi, giillesidir. Tribtinlerdeki binlerce kisi ise, yaslari veya
cinstyetleri geregi bu savasa fiziksel olarak katilamayan ama ruhlariyla orada
olan kabilenin “samanik" destekeileridir.

Roma Imparatorlugu'ndaki meshur "Panem et Circenses" (Ekmek ve
Opyunlar) politikasi, bugiin de milim sapmadan aynen islemektedir. Sadece
dekor degismistir: Kolezyumlarin yerini devasa, 1sikli stadyumlar; aslanlarin
oniine atillan gladyatérlerin yerini ise milyon dolarlik bacaklara sahip,
sponsorlu futbolcular almistir. Romali sair Juvenal'in o zehirli tespiti hala
gecerlidir: Halk, politk haklarimi, ekonomik 8zgiirliiiinii  coktan
unutmustur; artik tek istedigi bedava ekmek ve heyecanh bir mactir.

Portekiz diktatsrii Salazar'in iilkeyi 40 yil boyunca nasil yoénettigi
soruldugunda verdigi o meshur “3F" formiilii (Fado, Fitima, Football)
tesadiif degildir. Futbol, kitlelerin afyonudur. Halk, ekonomik sefaletini,
styasi baskilar1 veya bireysel basarisizliklarini go dakika boyunca tamamen
unutur. O sirada enflasyon yoktur, issizlik yoktur, gelecek kaygisi yoktur; tek
bir "Hakikat" vardir: "Bizimkiler kazanmali ve hakem o penaltiyr vermell.”

Oyunun en biiyiik illiizyonu, en sinsi manipiilasyonu “Biz" kelimesidir.
Televizyon karsisinda gobegini kastyarak cips yiyen, kira borcu yiiziinden
uykulart kacan bir adam; sahadaki o atletik, milyonlarca Euro kazanan
oyuncu gol attiginda havaya firlar ve "Kazandlik! Biz kazandik!"diye bagurir.

Burada duralim ve soralim: Kazanan kim¢ O kosmamustir, o terlememustir, o
antrenman yapmamustir. Mac bittiginde o futbolcu Ferrari'sine binip
giivenlikli sitesindeki malikanesine gidecek, "Biz kazandik" diyen taraftar ise
ertest sabah o tiklim tiklim otobiise binip asgari iicretli isine, o gri gercekligine

donecektir. Komedyen Jerry Seinfeld'n dedigi gib;; “Askinda sadece
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kiyafetlers (formayi) tutuyorsunuz. Oyuncu seneye baska takima gidiyor ve
ona kiiftir ediyorsunuz. Siz tekstl tirtintine tezahiirar yapiyorsunuz.”

Ancak beyin, bu ayrimi yapamaz. "Aynalama Noéronlar" sayesinde,
sahadaki zafert kendi zaferiymis gibi sahiplenir. Kendi hayatinda hicbir sey:
basaramamus, hicbir "Boss"u yenememis (kazanamamus) birey, tuttugu takim
sampiyon oldugunda, o sampiyonluk kupasinuin kulbundan hayali olarak
tutarak kendini degerli ve giiclii hisseder. Bu, "Odiing Alinmis Basart"dur
(Vicarious Achievement).

Stadyumlar, modern toplumun yegane, yasal ve denetimli "Desarj
Alanlar"dir (Safe Space). Sokakta tanimadiginiz birine ana avrac kiifiir
ederseniz  karakola gidersiniz. Ig, yerinde patronunuza bagirirsaniz
tazminatsiz kovulursunuz. Trafikte kavga ederseniz dayak yersiniz. Ama
stadyumda, o "biiyiilii cember"in icinde; 50 bin kistyle birlikte avaziniz ciktig
kadar kiiftir etmek, bagirmak, aglamak ve ilkel bir magara adamna
déniismek serbesttir, hatta tesvik edilir.

Marksist elestirmen Terry Eagleton, futbolun halki devrimden uzak tutan en
biiyiik engel oldugunu séyler. Haklidir. Toplumun gazi burada alinir. Eger
futbol olmasaydi, o birtken 6fke, o sikkismus enerji ve o tatmunsizlik
muhtemelen sokaklara tasar, barikatlara, devrimlere veya kontrolsiiz
isyanlara doéniistirdii. Bu yiizden iktidarlar futbolu sever; clinkii stadyumda
desarj olan halk, eve ses tellert kisilmus, yorgun ve "sakinlesmis" déner.

Enerjisini sisteme degil, rakip takimin taraftarina kusmustur.

Fanatizm, bu oyunun "Hardcore" modudur. Fanatik icin takim, bir spor
kuliibii degil, varolussal bir kimlik protezidir. Hayatindaki diger tiim
oyunlarda (1s, ask, aile, sanat) basarisiz olan, "Level 1"de kalan kisi; kimligini
tamamen bu "kazanan kabile" ve onun renkler: {izerine kurar. Takimina laf

edilmesi, onun sahsina, varligina yapilmis ontolojik bir saldiridir.
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Holiganizm, oyunun bir simiilasyon oldugunu unutup, savast gercege
doniistiirme  hatasidir;  Jean Baudrillardin  simiilasyon  evreninde

kaybolmaktir.

Sonug olarak; futbol elbette estetik bir oyundur, yesil zemin {izerinde
oynanan bir satranctir, bir baledir. Eduardo Galeano'nun dedigi gibi *"Gozle

ayak arasindaki o mucizevi uyum"*dur.

Ancak endiistriyel futbol, kitleleri uyutmak, pasifize etmek ve suni
giindemlerle mesgul etmek icin kurgulanmus devasa bir afyondur. Siz
tribiinde veya ekran basinda baskalarmun  kosmasimi, baskalarinin
kazanmasini izlerken; kend:i hayatinizin sahasinda, kend: oyununuzda
hareketsiz durmaktasinizdir,

Ve siz sadece izleyici koltugunda (Spectator Mode) oturdugunuz siirece,

hayatimzin skor tabelasini baskalari degistirmeye devam eder. Mac biter,
wsiklar kapanir ve siz o gri sessizlikle bas basa kalirsiniz.
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Béliim Sonu Oyunu:
“Tribiin Detoksu (Zamir Degisimi)"

Amag: "Biz" illizyonunu kirip, sahadaki oyunla kend:i gercekliginiz
arasindaki bagi koparmak ve "6diin¢ alinmis basar1"dan kurtulmak.

Opyuncular: Tek Kist (Futbolseverler icin).
Mekan: TV karsist veya Stadyum.
Oynanus:

1. Takiminizin en 6nemli magimi izlemek icin ekran basina gecin.

2. Yasak Kelime: Ma¢ boyunca ve sonrasinda "BIZ" kelimesini
kullanmak kesinlikle yasaktur.

3. Zorunlu Degisim: Tim ciimleleri "ONLAR" veya "SU
OYUNCULAR" 6znesiyle kurun.

o Yanls: "Gol atuk!", "Bu sene sampiyonuz", "Yine
yenuldik."

o Dogru: "Gol attilar", "Bu sene sampiyon olacaklar",
“Yine yenildiler."

4. Gozlem: Takim gol attginda sevinin ama hemen kendinize
hatirlatin: "Bunu o cocuk (futbolcu) basardi, ben degil. Onun
banka hesabina prim yatacak, benimkine degil."

5. Takim yenildiginde iiziilin ama hemen hatirlatin: "Onlar
kaybetti. Benim hayatimda, sagligimda veya ailemde bir eksilme

olmadi. Benim oyunum ayr1."

Kazanim: Fanatizmin o bogucu agirhgindan kurtulup, sporu sadece
"keyifli bir seyirlik" olarak tiiketebilmek. Kendi hayatinizin "taraftar:”
degil, "oyuncusu” olmaya baslamak.
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Sinema ve Tiyatro:

Baskalarinin Hayatini Oynamak

Stadyumlar, savas enepismun 9o dakikaya
stkistirilarak desary edildigy, 1syann sontimlendirddigr

devasa terapr merkezleridir.

Hayat, senaryosu vasat bir yazar tarafindan yazilmus, kurgusu zayif, riemi
bozuk (pacing sorunlu) ve finali belirsiz, bitmek bilmeyen bir "Plan-
Séquence"tir (Tek Plan Cekim). Cogu zaman sikicidir; uzun bekleme siirelers,
hicbir yere varmayan anlamsiz diyaloglar ve "Deus ex Machina"nin
(Tanri'min eli) asla gelip c6zmedig1 kor diigiim catismalarla doludur. Gergek
hayatta fonda miizik calmaz ve en dramatik animizda kamera "Zoom in"

yapmaz.

i§te bu yiizden insan, "Kurgulanmis Hayat"a, o rafine edilmis yalanlar

biitiiniine; yani sinemaya ve tiyatroya ekmek gibs, su gibi muhtactir.

Sinema salonuna girmek, psikanalitik acidan anne rahmine geri dénmek
gibidir. Karanlik, sessizlik, dis diinyadan tam izolasyon ve devasa bir
perdeden yansiyan o hipnotik isik... Koltuga oturdugunuz an, kendi
dertlerinizi, 6denmemus borclarinizi ve o sikict kimliginizi  vestiyere
birakirsiniz. Isiklar séndiigiinde, Samuel Taylor Coleridge’in "inangsm].lgm
Askiya Alinmasi” (Suspension of Disbelief) dedigi o "Goéniillii Sizofrent”

seanst baslar.
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Perdedeki karakter agladiginda aglar, korktugunda irkilir, asik oldugunda
heyecanlaniriz. Oysa bize fiziksel olarak kimse dokunmamustir. Bedenimiz o
kadife koltukta hareketsiz durmaktadir. Ama beynimiz, o mucizevi
“Aynalama Néronlar" sayesinde perdedeki hayat1 bizzat yasiyormus gibi

simiile eder.

Bu, duygusal bir taseronluktur (Outsourcing). Slavoj ZiZek buna
“Interpasiflik” der; yani duyguyu bizim yerimize baskasin (filmin)
yasamast. Kendi hayatinda risk alamayan, statilkoya hapsolmus memur;
perdede diinyay: kurtaran, sisteme baskaldiran ajani (Tyler Durden veya
Neo) izleyerek "vekaleten" kahramanhk tatmini yasar. Kendi iliskisinde
heyecani bitmus, libidosu sénmiis olan kis;; romantik komedideki o yagmur
alundaki 1k 6piiciikle kendi dopamin ihtiyacii  karsilar.  Sinema,
yasayamadigimiz hayatlarin giivenli simiilasyonudur.

Aristoteles, Poetika'sinda buna "Katharsis" (Arinma) der. Antik Yunan
tiyatrolarinda msanlar, sahnede yasanan trajediyr (Oidipus'un kér olusunu)
izleyerek kendi iclerindeki korku ve acima duygularimi giivenli bir sekilde
bosaltirlardu. ”fy[ ki’ benim basima gelmedi” rahatlamasiyla karisik, "Ben
olsam ne yapardim?” provast.. Bu, ruhsal bir asilanmadir; kiiciik dozda
trajedi alarak, biiyiik trajedilere kars: bagisiklik kazanmaya calisiriz.

Ancak bu seyirlik oyunun ¢ok tehlikels, zehirli bir yan etkisi vardir: "Kurgu
Beklentisi." (Narrative Fallacy).

Filmlerde ve dizilerde olaylar kusursuz bir "Guris-Gelisme-Sonuc” (Serim-
Diigiim-Coziim) cizgist izler. Cehov'un dedigi gibi, "Duvarda asil tiifek
varsa, o patlar.” Her seym bir nedeni vardir. Kotiiler eninde sonunda
cezalandirilir, asiklar kavusur veya kahraman 6lse bile 6liimii epik bir anlam

tasir. Mliizik yiikselir ve jenerik akar.
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izleyici, kend: hayatinda da boyle bir "Anlam", "Adalet" ve "Final" bekler.
Opysa gercek hayatin bir yénetmeni yoktur ve asla "Kestik!" (Cut) sest
duyulmaz. Sikici sahneler montajla atilmaz; o trafigi, o hastalig1 saniye saniye
yasarsimz. Koétiiler bazen (cogu zaman) kazanir ve yataklarinda huzurla 6liir.
iyﬂer bazen hicbir neden yokken, tamamen tesadiifi bir kanser hiicresi
yiiziinden kaybeder. Sinema ve diziler, bizi hayatta bir "adalet ve ilahi kurgu"

olduguna inandirarak, gercekligin o absiirt kaosuna karsi savunmasiz birakar.

Binge-watching (Dizi maratonu yapmak), modern zamanlarin en yaygin
uyusturucusudur. Theodor Adorno ve Max Horkheimern "Kiiltiir
Endiistrisi" elestirisi bugiin Netflix ile zirve yapmustir. Bir oturusta 1o béliim
izlemek, bir basari degil; "Benum hayatum o kadar bos ve o kadar dayaniimaz
ki, bu boslugu ancak baska kurgusal karakterlerin 1o saatlik macerasiyla
doldurabilirim” itirafidir. Kendi hikayesinin basrolii olmaktan vazgecen
insan, bagkalarinin hikayesinin sadik, pasif ve uyusmus bir izleyicisi (seyircis)
olur. Guy Debord'un "Géstert Toplumu'nda, yasamak yerini "izlemeye"
birakmustir.

Hollywood veya Yesilcam, sadece film iiretmez; "Arzu" ve "ideal Benlik"
(Ego-Ideal) iiretir. René Girard'in "Mimetik Arzu" teorisindeki gibi; biz neyi
arzulayacagimizi filmlerden dgreniriz. Nasil dpiismemiz gerektigini, nasil
kavga etmemiz gerektigini, sigarayr nasil tutmamiz  gerektidini,
tiziildiigiimiizde pencereden disar1 nasil "efkarli" bakmamiz gerekeigini beyaz
perdeden kopyalariz. Cogu zaman kendi acimuzi yasarken bile, zthnimizin bir

kosesinde goriinmez bir kamera bizi cekiyormus gibi "artistik” pozlar veririz.

“Main Character Syndrome" (Ana Karakter Sendromu) denilen sey, hayat1
bir film seti, kendimizi de basrol sanma yanigisidir. Oysa cogumuz,

baskalarinin hikayesindeki figiiranlariz.

104



Oyun Gerekli Bize

Tiyatro ve Sinema, oyunun en estetik, en biiytileyici halidir; Platon’'un
magarasindaki o dans eden golgelerdir. Ama unutmamak gerekir ki perde
kapandiginda siklar yanar, biiyii bozulur ve o acimasiz, kurgusuz gercek,
biraktiginiz yerde sizi beklemektedir.

Izlediginiz kahramanlar evlerine, villalarma dénmiistiir. Simdi sira, kendi
stkict, montajsiz ve "tek plan" akan senaryonuzu "oyunlastirip”

giizellestirmektedir. Ciinkii sizin hayatimizin tekrar cekimi (Re-take) yoktur.

Béliim Sonu Oyunu: |

"Yo6netmenin Gozii (Kurgu Masasi)"
Amag: Kendi hayatinizi disaridan bir gozle (bir film gibi) izleyerek,

“sikic1" ve "hatal" sahneleri fark etmek ve senaryoya miidahale etme
yetkisini gert almak.

Oyuncular: Tek Kist.
Materyaller: Zihniniz ve hayali bir "Y6netmen Koltugu".
Oynanus:

1. Kayit: Bugiin yasadigimiz giinii sabah uyamsinizdan su ana
kadar zihninizde bir film seridi gibi oynatin.
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Béliim Sonu Oyunu:
"Yo6netmenin Gozii (Kurgu Masasi)"

2. Elestir: Kendinizi bir "Sinema Elestirmen" olarak
konumlandirin ve bu filmi acimasizca elestirin:

o "Busahne (trafikte bekleme sahnest) cok uzundu, seyirct
stk "

o "Ana karakrter (Siz) stirekli sikayet ediyor ama harekete
gecrmuyor, manduriciligr diisiik.”

o "Diyaloglar cok sig, hep aynu seylers séyliiyoriar.”

3. Miidahale (Kurgu): Simdi "Y6netmen" koltuguna gecin.
Yarinki cekimler (yarinki giin) icin senaryoda degisiklik yapin.

o "Yarnki kahvalti sahnesinde karakter telefonuna
bakmak yerme cami acip gokyiiziine bakacak (Daha
smematik).”

o 'ZS yeri sahnesinde karakter, o beklenen 'Hayur'cevabuu
nthayet verecek (Catisma ve karakter gelisimz).”

4 Aksiyon: Yarmn oldugunda, bu yeni senaryoyu oynayn.

Kazamim: Hayatin, izlenmesi gereken bir film degil; anlik olarak yazilip
oynanan interaktif bir yapim oldugunu hatirlamak. Kendi filminizi
"izlenebilir" kilmak.
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Sosyal Medya Vitrini: Avatarini Diizenle

Filtreler ve begeniler, oldugumuz kisiyr degil, olmak
istedigimiz karakters tasarladigimiz dyital bir RPG
(Rol Yapma Oyunu) diinyasidir.

Bilgisayar oyunlarinin en heyecanli ama bir o kadar da aldatici kismi, oyunun
gisayar oy y y

basindaki "Karakter Yaratma" (Character Creation) ekranidir. Orada

E

kahramaninizin boyunu, géz rengini, yetenek agacim (Skill Tree) ve
kosttimlerini secersiniz. Tanrisal bir yetkiyle, olmak istediginiz kisiyi
yaratirsiniz. Sosyal medya, bu ekranin oyunun basindan aliip tiim hayata
yayildigi, gercek hayata tasmmus ve "Cikis" tusu bozuk oldugu icin asla

kapatilamayan halidir.

Instagram, TikTok, LinkedIn veya X... Bunlar masum birer iletisim aract
degil, sosyolojik ve psikolojik temelleri olan gelismis birer MMORPG
(Massively Multiplayer Online Role-Playing Game - Devasa Cok Oyunculu
Cevrimici Rol Yapma Oyunu) platformudur.

Jean Baudrillard, Suniilakriar ve Simiilasyon'da "Harita, bélgenin Sniine
gecrustir” der. Sosyal medyada da profilimiz (Harita), gercekligimizin
(Bolge) oniine gecmustir. Burada her kullanics, kendr "Avatar"ini yéneten,
7/24 mesai yapan bir oyuncudur. Profil fotografimiz, karakterimizin "render"
alinmus yiizii; biyografimiz (Bio), karakterimizin kurgusal "Lore"u (6zet

hikayesi)dur.
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Bu oyunda amagc, "Begeni” (Like), "Retweet" ve "Takipci” (Follower)
puanlarii toplamaktir. Bu puanlar, dyital diinyanin gecer akgesidir
(Currency), libido ekonomisinin para birimudir. Pierre Bourdieu'nun “Sosyal
Sermaye" dedigi sey, artik dyital rakamlardan ibarettir. Ne kadar ¢ok puanin
varsa, o kadar "Onaylanmis", o kadar "Gecerli" ve o kadar "Basarili"

hissedersiniz.

Davranisc1  psikolog B.F. Skinner, edimsel kosullanma deneylerinde
giivercinlerin ve farelerin 6diil (yem) icin pedala nasil bastigini géstermisti.
Silikon Vadisi mithendisleri, bu "Skinner Kutusu"nu cebimize soktu. Beyin,
bir fotografm aldig1 begeni sayisiny, kabile tarafindan kabul edilme ve sevilme
sinyali olarak algilar ve dopamin musluklarini acar. Bu yiizden o bildirim
ekranimi asag kaydirip yenilemek (Pull-to-refresh), bir Las Vegas slot
makinesinin kolunu ¢ekmekle ayn1 nérolojik ve kimyasal etkiy1 yaratir, Her

yenileme, "Acaba beni sevdiler mu?"sorusunun kumaridir.

Sosyal medya, hayatin "Editlenmis” (Kurgulanmus) ve sterilize edilmis
versiyonudur. Erving Goffman, Giinliik Yasamda Benligimn Sunumunda
hayati "Sahne Onii" ve "Sahne Arkast" olarak ayurir. Sosyal medya, mutlak
bir "Sahne Onii" dikeatorliigiidiir.

Kimse sabahki sis gozlerini, 6denmemis kred: kart1 ekstresini, antidepresan
kutusunu veya tuvaletteki aglama krizlerini paylasmaz. Herkes en 1y1 acisin,
en pahali yemegini, en mutlu tatilini (“Throwback Thursday" etiketiyle bile
olsa) paylasir. Bu, oyunun "Highlight Reel"idir (En Iyi Anlar Derlemes).

Ancak trajedi sudur: Oyuncu, kendi hayatimin kamera arkasii (tiim o
3 y Y

dagimikligs, sikintiy: ve siradanligs) bilirken, baskalarinin sadece cilali vitrinini

goriir. Leon Festinger'in "Sosyal Karsilastirma Teorisi", burada bir iskence

aletine doniisiir. Kend: “icler acis1” ham gercegini, baskalarmin "kusursuz”

kurgusuyla kiyaslar. "Herkes cok mutlu, herkes Maldivier'de, herkes terfi
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aldy, bir tek ben kaybediyorum.”Bu haksiz ve asimetrik kiyaslama, modern
depresyonun ve anksiyetenin en biiyiik yakitidur.

Filtreler, oyunun grafik yamalaridir (Texture Patch). Burnu kiiciiltmek, cildi
porselen gibi piiriizsiizlestirmek, beli inceltmek... Bunlar, fiziksel, biyolojik
gercekligimizden duydugumuz derin memnuniyetsizligin dyital estetikle
ortiillmesidir. Jacques Lacan'in "Ayna Evresi"nde bebek, aynadaki biitiinliiklii
goriintiisine  hayran olur. Bugiin yetiskinler, ekrandaki "filtreli"
biitiinliiklerine hayran olup, aynadaki gercek yiizlerinden tiksinmektedirler.
“Snapchat Dismorfisi” denilen hastalik, hastalarin estetik cerrahlara gidip
ellerindeki, itizerinde kopek kulaklari veya piiriizsiizlestirici filtre olan
fotografi gosterip "Bens bu filtredeki’ gibr’ yap dokror” demesiyle literatiire
girmustir. Avatar, sahibini yutmustur.

Bu oyunda "Am Yasamak" diye bir sey yoktur, "i(;erﬂc Uretmek" vardir. Bir
konserde, muazzam bir giin batiminda veya Michelin yildizli bir yemekte
telefonlar havaya kalkar. Susan Sontag, Forograf Uzerinéde "Forograf
cekmek, deneyimi miilk edinmekeir”der. O an, deneyimlenmek, hissedilmek
icin degil; kaydedilip sunucuya yiiklenmek (Upload) ve arsive atlmak icindir.
Eger paylasmazsaniz, o an ontolojik olarak yasanmamus sayilir. Descartes'in
"Diisiintiyorum, Syleyse varum"(Cogito ergo sum) sozii, giiniimiiziin teshur

toplumunda "Paylasiyorum, dyleyse varim"a déniismiistiir.

Sosyal medya vitrini, aymi zamanda Byung-Chul Han'in "Seffaﬂlk
Toplumu"nda bahsettigi goniilli bir Gézetim Kulesidir (Panopticon).
Baskalarini dikizlemek (Stalking), oyunun en popiiler, en saplantili yan
gorevidir. Eski sevgilinin kiminle olduguna, nefret ettgin lise arkadasinin
nereye gittigine bakmak; kendi hayatindan kacip baskalarinin oyun verilerini
("Save" dosyalarini) incelemektir. Michel Foucault'nun bahsettigi iktidar

artik merkezde degildir; artik herkes herkesin gardiyamdir.
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Sonugta; bizler o mavi itk sacan dikdértgen ekranlara bakarak, aslinda var
olmayan, piksellerden  ibaret "{deal  Benlik"lerimizi, o sanal

Tamagotchi'lerimizi besliyoruz.

Ama o telefonun sarj1 bittiginde veya ekran karardiginda (Black Mirror), o
wsiltil avatar bir saniyede yok olur. Geriye, o kapkara ekranda kendi yorgun
yansimasim goren, yalniz, dopamin reseptérleri yanmis ve boynu agriyan

(Tech-neck) gercek bir insan kalir.

Ve o yansima, hicbir fﬂtreyle diizeltilemez.

Béliim Sonu Oyunu:
“Profil Otopsist”

Amag: Kendi sosyal medya profilinize bir "Yabanci" géziiyle bakip,
yarattigimz kurgusal karakterle (Avatar) gercek benliginiz arasindaki

ucurumu Slemek.
Oyuncular: Tek Kist.
Materyaller: Sosyal medya hesabiniz (Instagram, Twitter vb.).
Oynanus:
1. Profilinizi agin. Ama kendiniz olarak degil, sizi hic tamimayan,
diinyanin  6biir ucundan bir "Dedektif" olarak profilinize

girdiginizi hayal edin.
2. Son g paylasiminizi tek tek inceleyin.
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Béliim Sonu Oyunu: |
“Profil Otopsist”

3. Sorusturma: Her bir fotograf/gonderi icin su sorular: diiriistce
yanitlayin:

o "Bu forografta giilimsiiyorum ama o an gercekten
mutly muydum, yoksa deklansére basiinca mu
guildims”

o "Bupaylasimi yaparken amacim neydi? (Kiskandirmak?
‘Ben entelektiielim'demek: 'Hala giizelium/yakisiklyyim'
onayi almak:)”

o "Bu karenin hemen disinda (kadrajmn disinda) ne vardi?
(Dagunik bir oda, mutsuz bir es, 6denmemus bir hesap:)”

4. Teshis: Profilinizdeki kisi ile su an koltukta oturan kisi
arasindaki farka 10 tizerinden bir puan verin. (1: Tipatip ayniy1z,
10: Bu tamamen kurgusal bir karakter).

Kazanim: Yarattigmiz "Marka"nin (Avatarin) siz olmadigmnizi, sadece
yoénettigimiz bir "PR Projesi” oldugunu fark etmek. Bu ayrimi yapmak,
begenilme kaygisini hafifletir; ciinkii begenilen siz degilsiniz, o projedir.
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Moda ve Tiiketim: “Skin" Satin Alma Cilginli$

Karakter zelliklerimizi’ gelistirmek yermne, dis
goriiniistimiize  yaptigumiz harcama, oyunun
scerigiun ne kadar bosaldiginmn kanedir.

Video oyunlarinda, 6zellikle Fortmute, League of Legends veya CS:GO gibi
rekabetci oyunlarda “Skin" (Deri/Kostiim) denilen tuhaf bir kavram vardr.
Opyuncular, gercek kred: kartlarimi kullanarak karakterlerine yeni k1yafetler,
cafcafli sapkalar veya neon 1sikls silah kaplamalar: satin alirlar. 1§in en ilging,
en rasyonel olmayan yani sudur: Bu kostiimler karakterin giiciinii (Strength),
hizimt (Agility) veya zekasim (Intelligence) asla artirmaz. "Hitbox"s
degistirmez. Sadece goriintiiyii, yani piksellerin rengini degistirir. Ama
oyuncular, sadece digerlerinden "farkly" goriinmek, lobide "havali” durmak ve
statii belirtmek icin bu islevsiz sanal piksellere her yil milyarlarca dolar harcar.

Gercek hayat, bu "Skin" ekonomisinin en vahsi, en acimasiz ve en aptalca
G y 3 P

versiyonudur.

Moda endiistrisi, modern insanin derin "kimliksizlik" krizinden ve ontolojik
boslugundan beslenir. Insanlar kim olduklarint (karakterlerini/ruhlarini)
gelistirmek cok zahmetli, cok okumayi gerektiren ve uzun siiren bir "Grind"
stirect oldugu icin; kim olduklarini “satin almay1" (Pay-to-Win) tercih ederler.

Bir deri ceket giyerek "asi”, kemik cerceveli bir gozlitk takarak “enteleketiiel”,
pahali bir isvigre saati takarak "basarih ve dakik" rolii yaparlar. Bu, kisilik
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ozelliklermin parayla satin alinabilen DLC (Downloadable Content -
Indirilebilir 1gerik) paketlerine déniismesidir. Erich Fromm, Sahip Olmak ya
da Olmak'ta bu ayrimu net koyar: Biz "olmak" (varolusu gerceklestirmek)
yerine, "sahip oldugumuz" seyler tizerinden (deri ceket, saat) bir benlik yamasi

yapmaya calisiriz.

Alisveris merkezleri (AVM'ler), bu oyunun "Loot" (Ganimet) toplama
alanlar1 ve modern zamanlarin "Tiiketim Katedralleri"dir (George Ritzer).
igeri girdiginizde zaman algimiz kasten bozulur; pencere yoktur, saat yoktur,
disarida giinesin battigini veya mevsimin degistigini géremezsiniz. Miizik ve
isik, Pavlovyan bir sartlanmayla sizi transa sokar. Amag, oyuncunun
cebindeki "Gold"u (Parayr) en hizhi sekilde sisteme geri 1ade etmesini
saglamaktir.

Tiiketim, bir thtiyac giderme eylemi degil, patolojik bir “Terapi” seansidir.
“Retail Therapy" (Alisveris Terapisi) denilen sey, mutsuz oyuncunun kisa
stireli bir dopamin ignesiyle (yeni bir ayakkabs alarak) varolussal sancilarini
tyilestirme cabasidir. Ancak o ayakkabinin kutusu evde acildigi an, o "yeni
kokusu" gectigi an biiyii bozulur. Ciinkii icindeki o devasa bosluk, deri ve

kaucukla dolmamustir.

Oyunun yapimcilart (Moda Devleri ve Tekstil Baronlar1), oyunun
stkicilasmamasi ve carkin dénmest icin siirekli “Yeni Sezon Yamasi" (New
Season Patch) yayinlarlar. Gecen sene aldiginiz o pahali pantolon fiziksel
olarak hala saglamdir, kumas1 delinmemustir, sizi hala sicak tutar. Yani Karl
Marx'in tabiriyle “Kullanim Deger" (Use Value) hala %100'diir. Ama sistem
onu "Demode" (Out of Date) olarak etiketler. Jean Baudrillard buna
"Gosterge Degeri"nin (Sign Value) sliimii der.

Bu bir statii cezasidir (Debuff). Eger o eski "Skin" ile dolasirsamiz, oyunda

“giincel olmayan", "fakir" veya "vizyonsuz" oyuncu muamelesi goriirsiiniiz.
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Bu "Planh Eskitme" (Planned Obsolescence), esyanin fiziksel dmriinii degil,
“sosyal émriinii" bitirir. Georg Simmel'in moda teorisindeki gibs; moda, alt
sintfin {ist sinift taklit etmest, tist sinifin ise bu taklit edilme aninda o stili terk

etmest {izerine kurulu sonsuz bir kovalamacadur.

Markalar, modern kabilelerin bayraklari ve totemleridir, Bir tisortiin tizerine
basilan o kiiciik logo (Nike, Gucci, Balenciaga), tiretim maliyeti 5 birim olan
kumast 500 birime satilabilir hale getirir. Marx'in "Meta Fetisizmi" dedigi
biiyii budur. Oyuncu, o logoyu gégsiinde tastyarak aslinda sunu der: "Ben bu
kabileye aitim, ben seckinler sinifinda yun ve bu anlamsiz bedell 5deyebilecek

gtice (Resource) sahibun.”

Thorstein Veblen, buna "Gésterisci Ttiketim" der. Bu, modern bir haractir.
Dogadaki hicbir hayvan, sahibinin damgasini (Markasimi) iizerinde tasimak
icin sahibine para 6demez; biz markalarin reklamini yapmak, canli billboard

olmak icin tiste para 6deyen tek aptal canl tiiriiyiiz.

Diderot Etkisi, bu oyunun en sinsi, en domino tash tuzagidir. Fransiz filozof
Denis Diderot, kendisine hediye edilen sik, kirmizs bir sabahliktan sonra
yasadigi pismanligi anlatir, Yeni sabahligi o kadar giizeldir ki, eski calisma
masasi goziine batmaya baslar. Masay1 degistirir. Masa degisince hali
uymaz, haliyr degistirir. Hali degisince koltuk siritir... Sonunda tamamen
bor¢ batagina siiriiklenmis bir evde, o lanet sabahligin kélesi olarak oturur.

Yeni bir "Skin" aldiginizda, eski envanteriniz (Inventory) géziiniize yetersiz
goriiniir. Tiiketim, doyurulan bir achk degildir; deniz suyu icmek gibidir,

ictikce susarsiniz ve sonunda bébrekleriniz (biitceniz ve ruhunuz) iflas eder.

Sonugta; moda ve tikketim, Fight Clubdaki Tyler Durden'm o kiilt
repliginde 6zetlendigr gibidir: “Sevmedigimiz insanlar: etkilemek icin, sahip
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olmadigumiz parayr harcayarak, ashnda thtiyacuniz olmayan seylers satin
almakar.”

En pahal, en igiltili "Legendary Skin"i de giyseniz, icindeki oyuncu (Ruh)
seviye atlamadigy, erdem ve bilgelik kazanmadig: siirece, oyunun sonucu

degismez.

Ciinkii musalla tasinda veya topragin altinda giyilen o son kostiimiin (kefen)

markasi yoktur, cebi yoktur ve herkesinki ayni renktir. Game Over,

Béliim Sonu Oyunu: |

"Etiket Sokiicti"

Amag: Esyalarin tizerindeki “sembolik degert” soyup, sadece "kullanim
degerini" gérmek ve marka illiizyonunu kirmak.

Oyuncular: Tek Kist.
Materyaller: Gardirobunuz ve bir makas (veya siyah bant).
Oynanus:

1. Envanter Kontroliiz Gardirobunuzu agin ve en "sevdiginiz"
(aslinda en pahali veya markali olan) 3 kiyafeti secin.
2. Sorgulama: Bu kiyafeti elinize aln ve iizerindek:
markay1/logoyu parmaginizla kapatin,
o Soru: "Eger bu logo burada olmasaydi, bu kumas

parcasina bu paray verir miydim¢"
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Béliim Sonu Oyunu: |

"Etiket Sokiicti"

o Soru: "Bu logo olmadan bunu giydigimde kendimi
'daha az' hissediyor muyum¢"

3. Simiilasyon: Zihninizde bir giin boyunca, tiim kiyafetlerinizin
tizerindeki logolarin sokiildiigii veya siyah bantla kapatildig: bir
diinyada gezdiginizi hayal edin.

o Kimse ne kadar harcadiginizi bilmiyor.
o Kimse hangi "kabileden” oldugunuzu anlamiyor.
o Sadece kumasin kalitesi ve sizin durusunuz var.

4. Hamle: Eger cesaretiniz varsa, evde giydiginiz eski bir tisortiin
tizerindeki o devasa markayr makasla kesin veya {izerimni
boyayn. O artik sadece bir "pamuk". Ozgﬁrle§mi§ bir pamuk.

Kazamm: Markalarin bize kattigt “"deger"in ashinda bir illiizyon
oldugunu, asil degerin o klyafetin icindeki bedende ve zihinde oldugunu
hatirlamak.
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|
RIVIVLIION VIN'IIIIA NNINNAO
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Can Sikintisi: Bekleme Odasindaki isyan

Sikilmak, oyunun akisina kapilmay: reddetmek ve
bu oyun anlamsiz' diyebilecek o rehlikell’ boslugu

yaratmakur.

Modern diinya, kapitalist tiretim carklari ve dikkat ekonomuis;; "Can
Sikintisi"ni (Ennui) halk diismani ilan etmis, acilen tedavi edilmesi, tizerine

beton dékiilmesi gereken patolojik bir hastalik olarak kodlamustur.

Neden¢ Ciinkii sikilan msan tehlikelidir. Sikilan msan, sistemin hipnotik
akisindan kopmus insandir. Elindeki kumanday: birakan, ekrani karartan ve
bosluga bakarak o korkune, o devrimci soruyu soran insandir: "Ben burada,

bu anlamsiz déngiiniin icinde ne yapiyorums”

Oyun kurucular1 (Sistem / The Establishment), oyuncunun bu bosluga
diismesinden, bu "Horror Vacui"den (Bosluk Korkusu) &lesiye korkar. Bu
yiizden boslugun oldugu her mikroskobik ana; asansér beklerken,
metrodayken, kirmuzi isikta ve hatta tuvaletteyken bile reklamlar, bildirimler,
kisa videolar (Shorts/Reels) ve renkli uyaricilar enjekte ederler. Zihnin bir
saniye bile "bos" (Idle) kalmasina 1zin verilmez. Ciinkii zthin bos kaldiginda,
oyunun (kariyerin, tikketimin, sosyal statiiniin) anlamsizhig1 ve absiirtliigii
giin yiiztine cikar, Can sikintisi, Matrix'teki o yesil kodlarin akisinin durdugu,

simiilasyonun dondugu ve "Gergegin Colii"niin gériindiigii andr.
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Blaise Pascal, Diisiincelerinde insanhgin réntgenini ceker: ”]bsan]zgm biitiin
sorunlary, kismun tek basma bir odada sessizce oturamamasindan
kaynaklanir.” Pascal, "Divertissement" (Oyalama/Avunma) kavramuyla,
insanin kend: faniligiyle ve sefaletiyle yiizlesmemek icin icat ettigi kacis

yollarins anlatir.

Bizler, o odada kendimizle bas basa kalmamak icin siirekli "Eglence"
(Entertainment) endiistrisine hara¢ ¢deriz. Eglence, kelime kokent itibariyle
(Fransizca: Entre-tenur) "arada tutmak", "oyalamak" demektir. Ney:
oyalamaktayiz¢ Neyin tizerini drtiiyoruz? Orttﬁgﬁmﬁz sey, varolusumuzun
o derin, sessiz ve iirkiitiicii cigligidir. Theodor Adorno, Kiiltiir Endiistrisinde
durumu s6yle 6zetler: "Eglenmek, razi olmakur... Eglenmek, her seye ragmen

actyr unutmakar.”

Can sikintist, sanilanin aksine pasif bir "Bekleme Odast" degildir; son derece
akeif bir "Kulucka Makinesi"dir.

Walter Benjamin, can sikintisii “Deneyumun kuluckaya yartign riiya kusu”

s s
olarak tanimlar. Tarihteki en biiyiik fikirler, en devrimci icatlar ve en derin
sanat eserleri, "yapacak hicbir sey1 olmayan" insanlarin o yogun, o yapiskan
stkintisindan dogmustur. Sikinti, zihnin mevcut gercekligi reddetmesidir.
"Burast bana yetmiyor, ben baska bir diinya istyorum” diyen zihin,
yaraticihgs tetikler.

Isaac Newton, 1665'teki biiyiik veba salgini yiiziinden Cambridge
Universitesi kapanip eve (Woolsthorpe) kapandiginda, yapacak hicbir isi
olmadigy, "Zoom toplantist” yapamadigi ve Netflix izleyemedigi icin 0 agacin
altindaki elmay: ve diisiistinii fark etmustir. Bugiin olsa, muhtemelen elinde
telefonla TikTok'ta "Elma Danst" akimim izliyor olurdu ve yercekimi

kanunu bir yiizyil daha beklerdi.
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Oyunun icinde siirekli "Quest” (Gérev) pesinde kosmak, “To-Do List"lert
tiklemek bizi robotlastirir; Byung-Chul Han'in dedigi gibi "Vita Activa”
(Aktif Yasam) icinde kaybolur, "Vita Contemplativa"y: (Diisiinsel Yasam)
kaybederiz. Sikilmak, bu robotik déngiiye comak sokmaktir.

Cocuklara bakin; "Sikildim!" dedikleri an, aslinda "Bana dayartiginiz bu hazir
oyuncaklarla, bu kurallarla oynamak istemiyorum; ben kend: oyunumu,
kendr kurallarumda kuracagim"” demekrtedirler. Ebeveynin hemen cocugun
eline bir tablet tutusturmasi, bu yaratici 1syant bastirma ve cocugu tekrar

“tiiketic1" moduna alma girisimidir. Tableti, dijital bir emzik gibi kullanirlar.

Yetiskinlerin, dzellikle beyaz yakalilarin "Pazar Giinii Sendromu" dedigi sey;
Viktor Frankl'n "Pazar Nevrozu" dedigi durumdur. Is (oyun) bittiginde,
“"yapilacaklar listesi” titkendiginde ortaya c¢ikan o devasa boslukla ne
yapacagini bilememe korkusudur. Hafta ic1 bir "Miidiir", "Miihendis" veya
"Dokrtor" roliindedir; peki Pazar giinii saat 16.00'da kimdir¢ Kimse degildir.

i§te bu hiclik hissi can sikar. Ama 6zgiirliik tam da o stkintinun dibindedir.

Martin Heidegger, sikintiy1 ikiye ayirir: Yiizeysel stkinti ve Derin Sikinti
(Trefe Langeweile). Derin sikinti, "var olamin biitiiniiyle" karsilastigimiz,

zamann genisledigi ve varligin (Dasein) kendini gosterdigi o sisli andir.

Sikintidan ka¢mak icin telefona sarilmak, aglayan bebegin agzina emzik
tikmak ya da yangin alarmum susturmak icin pilini sékmek gibidir; susturur

ama sorunu ¢dzmez.

Sikintidan ka¢gmayin. Onun i¢ine girin. O gri, yogun, bogucu ve yapiskan
bulutun icinde beklemeyi, debelenmeden durmay: 6grenin. Ciinkii o bulut
dagildiginda, karsinizda sistemi, patronunuzu veya sahte avatarlarinizi degil;

cirilciplak kendinizi bulacaksiniz.
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Sikilmak, dopamin bagimlisi modern zamanlarin en soylu, en sessiz ve en

radikal direnisidir. Duvara bos bos bakmak, devrimci bir eylemdir.

Béliim Sonu Oyunu:
"Hiclik Banyosu"

Amag: Dopamin kaynaklarimi tamamen kesip, zihni “asir1 uyarilma”
durumundan ¢ikarip, stkintinin o yaratici sessizligine (Zero Point)
ulasmak.

Oyuncular: Tek Kist.

Siire: 30 Dakika (Alarm kurun).

Mekan: Penceresiz veya manzarasi olmayan, sessiz bir oda.
Oynanus:

I. izolasyon: Telefonu, kitabi, miizigi ve ilgilenebileceginiz her
tiirlii nesneyi odanin disina ¢ikarin.
2. Pozisyon: Bir sandalyeye oturun veya yere uzanin.
3. Eylem: Hicbir sey yapmaymn. Uykuya dalmaymn. Meditasyon
yapmaya (6zel bir seye odaklanmaya) calismaymn. Sadece durun.
4. Asamalar:
o Ik 5 Dakika: Eliniz ayagimiz durmayacak, akliniza
yapilacak isler gelecek. "Bu cok sacma" diyeceksiniz.
o 10-20. Dakika: Zihin panikleyecek. Geemis hatalar,
gelecek kaygilari hiicum edecek. (Burasi en zor kisimdir,

kacmayin).
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Béliim Sonu Oyunu:
"Hiclik Banyosu"

o Son 1o Dakika: Zihin pes edecek. Giiriiltii azalacak.
Zaman algisi bozulacak. Duvardaki bir leke veya
halinin deseni size ilgine gelmeye baslayacak.

5. Final: Alarm caldiginda hemen telefona kosmaymn. O "durgun
zthin" halini tadin,

Kazanim: Sikintinin 6ldiiriicti olmadigini, aksine zihni formatlaylp
(Reset) fabrika ayarlarina déndiiren bir “temizlenme” oldugunu

deneyimlemek.
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Mizah ve Kahkaha: Otoriteyle Dalga Gecmek

Kral aiplak demek, oyunun kurallarinmn ne
kadar giiliing oldugunu haykiran en biiyiik

devrimci eylemdir.

Otorite, dogasi geregi asik surathidir, kasvetlidir ve liimciil derecede ciddidir.
Devlet daireler;, mahkeme salonlari, dini mabetler veya plazalarin o soguk
CEO ofisleri... Buralarda giilmek, "hafiflik", "saygisizlik" ve hatta "itaatsizlik"
olarak goriiliir. Milan Kundera .Saka romaninda totaliter rejimlerin sakay:

neden sevmedigini anlatir; ciinkii saka, belirsizlik yaratir.

Neden? Ciinkii Ciddiyet, oyunun mandiriciifim saglayan en Snemli
maskedir, sistemin "Poker Face"idir. Eger oyuncular, oyunun tam ortasinda
kikirdamaya baslarsa, oyunun biiyiisii (illiizyonu) bozulur ve sahnedeki o
devasa, o korkutucu dekorlarin aslinda boyanmis mukavvadan oldugu

anlasilir.

Mizah, sistemin kaynak kodlarina sizan ve giivenlik duvarlarini asan bir
viriistiir,

Bir diktator, bir kral veya zalim bir patron; kendisine karsi yapilan fiziksel bir
darbe girisimini bastirabilir, isyancilari hapse atabilir veya tanklarla ezebilir.
Ancak kendisine yapilan zekice bir sakayi, bir karikatiirti, bir taklidi veya
viral olan bir "Meme"i (Internet sakasi) hapsedemez. Ciinkii kahkaha havada
asili kalir, duvarlarin icinden gecer ve en tehlikelisi; bulagicidur.
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Otoritenin en biiyiik kidbusu, korkulmak degil (bunu severler), “giiliing"
duruma diismektir. Korkulan bir kral hala kraldir; ama arkasindan kikir kikar
giiliiniin, taklidi yapilan bir kral, artik sadece komik bir sapkasi olan, yetkiler:
elinden alinmus yash bir adamdir. Henri Bergson Giilme adli eserinde,
giilmenin toplumsal bir “cezalandirma" ve "diizeltme" mekanizmasi oldugunu
soyler. Biz, esnekligini yitirmis, mekaniklesmis (biirokratiklesmis) olana
giileriz.

Tarih boyunca saray soytarilar: (Jester), krallara kelleleri gitmeden gercegi
sdyleyebilen tek "dokunulmaz" kisiler olmustur; ciinkii bu aci ilac "saka"
ambalajiyla sunmuslardir. Kral Ciplak diyebilen tek kisi soytaridir. Bugiiniin
stand-up komedyenlers, hiciv ustalari, karikatiiristleri ve mternetin anonim
“Meme Lord"lar;, modern zamanlarin soytarilaridir. Ve Antik Yunan
filozofu Diyojen'in Iskender'e yaptigt gibi; onlar oyunun kurallarindaki
mantiksizhgs, sistemdeki aciklari (Bug) ve yoneticilerin o sisinmis

ikiytizliltigtingi, bize kahkaha attirarak yiiziimiize vururlar.

Giilmek, fiziksel ve istemsiz bir bagkaldindir. Hazirolda durabilirsiniz,
emredileni yapabilirsiniz, susabilirsiniz, hatta yalandan aglayabilirsiniz. Ama
"Emrediyorum, simdi ictenlikle giil!” denildiginde giilemezsiniz. Kahkaha,
irade dis1 (spontan) bir reflekstir. 1geriden gelen, diyaframl sarsan, kontrol
edilemeyen ve bedenin kasilarak attigi o ses; ruhun "Ben buradayim, bu
sacmaligr gériiyorum ve bunu reddediyorum”deme seklidir.

Mihail Bahtin, "Karnaval" teorisinde bunu anlatir: Karnaval zamani
hiyerarsi ters yiiz olur, kral dilenci kiligina girer, herkes esittir ve kahkaha
diinyay1 yeniler. Bir y6netim kurulu toplantisinda, patron cok ciddi bir
kurumsal zirva (“sinerji yakalamak" gibi) anlatirken géz géze gelen iki
calisanuin bryik altindan giilmesi, o odadaki tktidari saniyeler icinde yerle bir

eder. O an, o oda bir karnaval alanidir.
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Mizah, ayni zamanda ruhsal bir savunma mekanizmasidir (Shield). Hayatin
trajedist, acimasizhigt ve agirhig karsisinda delirmemek icin, onu "Troll"lemek
gerekir. Actya giilmek, onu hafife almak degil; onun bizi yok etmesine, bizi
tanimlamasina 1zin vermemektir. Viktor Frankl, toplama kamplarinda bile
mizahin nasil bir hayatta kalma arac1 oldugunu anlatir. "Aglanacak halimize
guiltiyoruz"sézi, bir caresizlik itirafi degil, bir direnis beyamdr,

Oyunun en addi kurallar;, ashnda en absiirt olanlaridir. Uzerinde 6lii
insanlarin resmi olan kagit parcalari icin birbirini Sldiirenler, haritadaki
goriinmez siurlar icin savasanlar, boynuna kravat taker diye kendini 6nemli
sananlar... Uzayl bir gézlemci (Spectator) icin diinya, trajikomik bir tiyatro
sahnesidir. Mizah duygusu gelismis msan, bu "Spectator"” moduna gecebilen
insandir. O, oyunun icindedir ama oyuna tapmaz. Oynar, zar atar ama

oyunla dalga geemey1 de bilir.

Béliimiin finalini, bu konunun sahikasiyla, Umberto Eco ile yapalim. Guiliin
Adi romaninda, kér kiitiiphanect Jorge, Aristo'nun komed: iizerine yazdig
kayip kitabin (Poetika'nin 2. cildi) okunmasini engellemek icin sayfalarina
zehir siirer ve insanlari 6ldiiriir. Neden bir komedi kitabi bu kadar
tehlikelidir¢ Jorge séyle der: "Giilmek korkuyu oldliriir. Ve korku olmadan
mang (otoriteye 1taat) olamaz. Seytan korkusu ortadan kalkarsa, Tanriya

(Kiliseye) gerek kalmaz."

William ise ona su cevab: verir: "Belks de mnsanlart sevenlerm gérevi, onlars
hakikate giildiirmekar, hakikati giildiirmeker; ciinkii biricik  hakikat,
hakikare duyulan o hastalikll  tutkudan (fanatzmden) kurtulmayi

dgrenmekar.”

Iste bu yiizden, her baskici rejim, her totaliter "Admin", 6nce mizahi yasaklar,
karikatiiristler: dava eder. Ciinkii kahkaha, 6zgiirltigiin sesidir ve zincirlerin
singirtisini bastirir. Giiliimseyin, bu onlari deli eder.
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Béliim Sonu Oyunu:
"Sessiz Sinema (Absiirt Dublaj)"

Amag: Otorite figﬁrlerinin "kutsal" ve "korkutucu" aurasini, seslerini
kapatip absiirtlestirerek yok etmek.

Opyuncular: Tek Kisi (veya eglenmek icin grup).
Materyaller: Televizyon veya bilgisayar (Haber biiltens, siyasi bir

konusma veya ¢ok ciddi bir is sunumu videosu).
Oynanus:

1. Hedef Secimi: Sizi geren, korkutan veya cok ciddiye aldiginiz
bir otorite ﬁgt‘jrijnﬁn (Politikaci, Patron, Otoriter bir Lider)
konusma videosunu acin.

2. Sessizlik: Videonun sesini tamamen kapatin (Mute).

3. Gozlem: Sadece el kol hareketlerine, yiiz mimiklerine, o abartil
ciddiyetine bakin. Ses olmayinca ne kadar tuhaf gériindiiklerini
fark edin. Bir kukla gibi el sallamalari, kizarmalarz...

4. Dublaj: Simdi o gériintiiniin iizerine, tamamen alakasiz ve
komik bir seslendirme yapin.

o Ornek: Cok ofkeli bir styasetciy1 seslendirirken, "Ah,
firmda keki unuttum, tith yanacak simdi!" veya
“Tuvaletim cok geldi ama gidemiyorum" gibi bir metin
uydurun.

o Veya arka plana sirk miizigi / palyago kornasi sesi
eklediginizi hayal edin.

5. Etkit O figiir artk korkutucu degil, sadece komik bir
karakterdir.

Kazanim: Ororitenin giiciiniin %go'inin "Ses Tonu" ve "Atmosfer"den
geldigini anlamak. O biiyiiyti bozdugunuzda, geriye sadece komik bir

oyunculuk kalir.
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Yalan ve Manipiilasyon: Oyunun A¢i$ini Bulmak

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

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

korkunc kaos ortamu baslar.

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

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

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

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

Bir usta manipiilatér, karsisindakinin "User Interface"ini (Kullanici Arayiizii)
hackler. Korkularini, arzularini ve narsisistik zaaflarini analiz eder. Hangi
tusa basarsa hangi tepkiyi alacagiu bilir. “Bunu semmn iyiligin 1cn
soyliiyorum” ctimlesi, genellikle "Bunu kendr cikarim icin yapiyorum ama
senun fikrinmis gibr sanmani ve bana mmnnettar kalmani istiyorum " demenin
sifrelenmis halidir. Buna modern psikolojide “Gaslighting” denir; yani
karsidaki oyuncunun gerceklik algisini bozup, onu kends hafizasindan siiphe

ettirmek.

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

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

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

(Hafiza) kapasitesi harcar ve sistem siser.

Ve en tehlikelisi; kendi yalanina inanmaya baslar. Mitomani, oyuncunun
simiilasyon ile gercegi ayirt edemez hale gelip, kend: yaratti1 labirentte
hapsolmasidir. Kendi propagandasinin kurbani olan diktatérler gibi, yalani
"gercek" sanmaya basladig an, ¢okiis (Crash) kacinilmazdur.

Sistemin a¢igint bulmak size kisa vadede "item" (kazang), "power" (giic) veya
“seks" kazandirabilir. Bu, oyunun "kisa yolu"dur. Ama oyun teorisindek:
“Tekrarl Mahkum Ikilemi" (Iterated Prisoner's Dilemma) bize sunu égretir:
Diger oyuncular sizin bir “Cheater" (Hilekar) oldugunuzu anladig an,
isbirligini keserler. Toplum sizi "Ban"lar (Siirgtin eder). Giiven puaniniz

129



Oyun Gerekli Bize

(Reputation) 51f1rland1g1nda, agzinizla kus tutsaniz, diinyamin en dogru
soziinii séyleseniz bile sunucu sizi kabul etmez. Yalanci cobanin sonu, kurt

tarafindan yenmek degil, yalnizliktur.

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

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

soyleyen giizel bir kurgudur.

N

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

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

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

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

Oynanus:

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

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

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

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

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

4 Oylama: Grup, hangisinin yalan oldugunu tahmin eder.

Kazanim:

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

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

Toplumun deli” dedigr kisi, belki de oyunun bir
oyun oldugunu fark edip kumanday: yere firlatan
tek akidlr oyuncudur.

Oyunun devam edebilmesi, sunucunun ¢dkmemesi icin en temel, en hayati
sart, ne adalettir ne de hakikattir; o sart "Konsensiis"tiir (Uzlas1). Hepimiz
tizerinde 6lii adam resimleri olan o renkli kagitlarin (paranin) degerls
olduguna, kirmuzi isikta durulmasi gerektigine, kravat takmanin cddiyet
gostergest olduguna ve sabah g'da uyanmanin "erdemli" bir davrams
olduguna maniriz. Bu, Philip K. Dick'in gerceklik taniminin tam tersine,
kitlesel ve organize bir haliisinasyondur. Eger milyonlarca insan ayni anda

ayni haliisinasyonu gériirse, tip literatiiriinde buna "Normallik" denir.

Ama iclerinden bir1, sadece bir tanesi ¢cikip, "Kral ciplak!”, "Bu paralar sadece
seliiloz!", "Siz robotlarsmniz!" diye bagirmaya baslar ve o kagitlari yakarsa,
sistemin "Anti-Viriis" programu derhal alarm verir. Iste bu "uyumsuz" (non-

conformist) kistye, onu diskalifiye etmek icin "Deli" etiketi yapistirilir.

Delilik, teknik olarak oyunun kurallarini reddetmek degil, oyunun "kodlarim
¢6zmektir,"

Klinik olarak §iZofren ya da psikotik olarak etiketlenen birey; ashinda

sistemin ona sundugu, basitlestirilmis ve sansiirlenmis “arayiizii" (User

Interface) kullanmay1 reddeden, kend: arayiiziinii yaratmis oyuncudur. O,
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bizim gérmedigimiz (ya da konfor alanimiz bozulmasin diye gérmek
istemedigimiz) o gizli baglantilari, o ciplak kablolart gériir. Sokaktaki bir
kediyle bir Roma imparatoru gibi konusabilir, ciinkii onun kurdugu oyunda
kedilerin statiisii ve "Lore"u (hikayesr) farkhidur.

Biz ona "Hasta" deriz. Neden? Ciinkii o ac1 gektigi icin degil, bizim ortak
oyunumuzuy, o kirilgan tiyatromuzu bozdugu icin "hastadir”. Onun varhg;,
bizim oynadigimiz oyunun ne kadar keyfi ve pamuk 1ipligine bagli oldugunu

ylizimiize vurur.

Timarhaneler ve akil hastaneleri, oyunun "Banned List" (Yasaklilar Listesr)
deposudur. Michel Foucault, o arutsal eseri Deliigin Tarthinde, "Biiyik
Kapatilma"dan bahseder. Orta Cag'da ve Roénesans'ta deliler, “Tanri'min
dokundugu", "hakikati géren" meczuplar olarak goriiliir, Stultifera Navis
(Deliler Gemisi) ile nehirlerde dolasir ya da kéylerde serbestce gezerlerdi.

Onlar korkulan degil, gizemls figﬁrlerdi.

Ancak Modernite, Aydinlanma ve 6zellikle Kapitalizm; “iirecmeyen",
“titketmeyen" ve en 6nemlisi "tahmin edilemeyen" insam tehlikeli buldu. Akil
cag1, deliligi duvarlarin, demir parmakliklarin arkasina hapsetti. Ciinkii dels;
sabah g'da ise gitmez, kredi cekmez, vergi 6demez, reklamlari izlemez ve
"hazirol" komutunu almaz. Yani o, endiistriyel iiretim bandi icin "Bozuk Bir
Cip", hatali bir donanimdir ve sistemin selameti icin ana karttan sokiiliip

atidmalidir.

Deli, mutlak 6zgiirliigiin en tirkiitiicii yiiziidiir. Sokak ortasinda avazi ciktig
kadar bagiran, kendi kendine giilen birini gérdiigiiniizde neden yolunuzu
degistirirsiniz¢ Size fiziksel zarar verecegi icin mi¢ Hayir. Onun Jean-Jacques
Rousseau'nun o meshur "Toplumsal Sézlesme"sini herkesin éniinde yirtip

atmus olmasindan korkarsiniz.
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Ossize, "Bak, ben hichir kurala uymuyorum, serun tanrina tapmiyorum, senin
patronundan korkmuyorum ve hala hayattayim "mesajin verir. Ieimizdeki o
bastirilmis, o medeniyet tarafindan 1gdis edilmus "ciglik atma istegini” eyleme
doktiigii icin bizi tedirgin eder. Bizler maskelerle "Mis gibi" yapmaktan
yorulmus, nefessiz kalmis oyunculariz; deli ise maskeyi tamamen cikarmus,

belki de cikarirken yiiziinii parcalamus oyuncudur.

Sanatcilar, sairler ve dahiler; deliligin sinirinda (Borderline) dolasan, o
tekinsiz bolgeden kacak veri getiren ajanlardir. Salvador Dali'nin eriyen
saatleri, Van Gogh'un sar1 buhranlari veya Nietzsche'nin Torino'da bir atin
boynuna sarilip aglayarak ¢okiisii... Bunlar, o "karsi sunucudan” (The Other
Side) getirilmis ganimetlerdir (Loot). Toplum, ikiyiizlii bir tavirla bu
ganimetleri sever, miizelerine koyar, milyon dolarlara satar ama onlari
getireni (deliy1) dislar. Emily Dickinson'in dedigi gibi: "Cok fazla delilik, en
dahr akildir; cok fazla akil ise, en koyu delilik.”

Belki de delirmek, oyunun artan zorluk seviyesine (Difficulty Level) ve
vahsetine dayanamayan hassas bir zihnin, "Emergency Exit" (Acl Cikis)
kolunu cekmesidir. Anti-psikiyatri hareketinin  6nciist R.D, Laing,
sizofreninin "hasta bir diinyada saglikli kalmaya calisan zihnin stratejist”
oldugunu savunur. Gergeklik (savaslar, aclik, thanetler) o kadar ac1 vericidir
ki, zthin "Ben artik oynamiyorum” der ve kendi kurguladigi, daha renkls,
daha kaotik ama en azindan "kendine ait" bir diinyaya goc eder (Migration).

Joker karakterinin o meshur, o rahatsiz edici kahkahasy; deliligin bir hastalik
degil, trajik bir "Uyans" olabilecegini ima eder.

Herkesin bir amac ugruna (para, ask, kariyer, cennet) cirpindig, "gelecek"
diye bir hayale yatinm yaptig: bu diinyada; hicbir amaci olmayan, plan
yapmayan, sadece kaosun o muhtesem dansii izleyen kisi, oyunun en

tehlikeli ama en 6zgiir oyuncusudur.
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O, kartlarin dagtildigi masayr deviren kisidir. Ve masa devrildiginde,
kazanan ya da kaybeden kalmaz; sadece oyun biter.

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

Amag: Toplumsal normlarin (yazili olmayan kurallarin) iizerimizdek:
goriinmez baskisini hissetmek ve kisa siireligine "Ariza" cikararak
dzgiirlesmek.

Oyuncular: Tek Kist.
Mekan: Kalabalik bir cadde, bir alisveris merkezi veya toplu tasima.
Oynanus:

1. Goérev: Kalabaligin icinde, kimseye zarar vermeden ve suc teskil
etmeden, sadece “sosyal normlara aykir1" (garip) bir hareket
yapin.

o Secenek A (Geri' Yiiriiyiis): Kalabalik bir caddede,
yiziiniizti  geldigmiz yoéne degil, gittiginiz y6ne
cevirmeden, yani "geri gert" yiirtiyiin. (Yaklasik 50
adim).

o Secenek B (Duraklama): Cok yogun bir yaya trafiginin
ortasinda (bir meydanda) aniden durun. Telefonunuza
bakmayin, birini bekliyor gibi yapmaymn. Sadece put
gibi durun ve gokyiiziine bakin. (1 dakika).
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Béliim Sonu Oyunu:
"Normali Bozma (Glitch Olmak)"

o Secenek C(Nesneyle Konusma): Bir magazadaki cansiz
mankene veya sokaktaki bir agaca, sanki eski bir
arkadagmmizmis gibi sesli bir sekilde "Naber, nasi
gidiyor¢" diye sorun ve cevabi bekliyormus gibi
dinleyin.

2. Gozlem: Insanlarin bakislarini (The Gaze) iizerinizde hissedin.
O bakislardaki "Acaba deli mi¢" yargisini, korkuyu ve uzaklasma
istegini fark edin.

3. Analiz: O an hissettiginiz utang ve gerilim, "Normal" denilen
hapishanenin duvarlaridir. O duvarlar: bir anligina esnetmek,
sistemde bir "Glitch" (Hata) yaratmakir.

Kazanmim: Normalligin ne kadar pamuk ipligine bagh oldugunu ve “deli"
etiketinin sadece "bizim gibi davranmayan" anlamina geldigini anlamak.




Oyun Gerekli Bize

Sanat ve Yaratim; Yeni Bir Oyun Tasarlamak

Mevcut  gerceklige alternatt bir diinya kurmak,

tanrinin yazdigi senaryoya atimis en estetik celmedir.

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

stiriinen bu oyun tarzi, giivenlidir ama ruhsuzdur.

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

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

Mode" (Tanr1 Modu) agma girisimidir.

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

mutlak tanri odur.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

ebeveynler, "

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

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

stirecidir.,

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

kurucuyum "diyerek nefes almasini saglar.

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

edenleri sever.

Béliim Sonu Oyunu: |

"Giindelik Simya (Ready-Made)"

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

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

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

Oynanus:

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

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

"Giindelik Simya (Ready-Made)"

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

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

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

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

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

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

Kazanim: Yaratciigin yetenek degil, bir "ciiret” meselesi oldugunu
anlamak. Diinyay1 oldugu gibi kabul etmek zorunda olmadigmizi, ona
kendr anlaminizi dayatabileceginizi gdrmek.
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Ibadet ve Ritiiel:
Kurucu Oyun Kurucuya Yakarmak

Dua, oyunun zorlastgr anlarda, gériinmez bir
elden yardim isteme veya boliimii gecmek 1cin

jpucu arama cabasidlr.

Oyun bazen o kadar zorlasir, diismanlar (hastaliklar, borclar, diisman
kabileler) o kadar cogalir ve oyuncunun elindeki kaynaklar (HP ve Mana) o
kadar azalir ki; oyuncu, kendi yeteneklerinin (Skill Set) bu béliimii gecmeye
yetmeyecegini aci bir sekilde idrak eder. i§te o an, caresizlikle gékyiiziine,
yani ekranin disina bakar ve fisildar: "Hey, orada kimse var mus Beni gériiyor
musuny Liitfen bu boliimii gecmeme yardim et.”

Ibadet, oyuncunun oyunun icindeki fiziksel ve mantiksal kurallarla
Yoneticisi (Game Master / Admin) ile dogrudan temas kurma, hiyerarsiy:
atlayip "Genel Miidiir"tin kapisint calma girisimidir.

Insanlik tarihi boyunca insa edilen o gérkemli tapmaklar, gotik katedraller,
altin kaplamali pagodalar ve devasa camuler; sadece mimari eserler degildir.
Bunlar, bu iletisimin saglanmasi icin stratejik noktalara kurulmus, fiber optik
kablolarla donatilmis devasa “"Server Odalan" ve "Wi-Fi Giiclendirici"
istasyonlardir. Mircea Eliade’'nin Kursal ve Dindisinda anlattigi "Axis
Mundi" (Diinyanun Ekseni) kavramu budur; gék ile yerin, yani Yaratci ile
Oyuncunun en yakin oldugu baglant1 noktalari. Oraya gidildiginde sinyalin
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daha giiclii olduguna, "Admin"in sesimizi parazitsiz duyduguna inanilir.
Evdeki modem (bireysel dua) bazen ceker bazen ¢ekmez; ama Katedraldeki
baglant: kurumsaldur.

Dua, teolojik siislerinden arindirildiginda, 6ziinde bir “Hile Kodu" (Cheat
Code) istegidir.

"Tanrm bana saghk ver', "Tanrm bana rizik (Loot) ver', "Su smnavi
geceyim', "Benr affer (Sicilimi’ temizle)". Bu yakarislarin hepsi, oyunun
deterministik akisina (kader/olasihik /fizik kurallar) disaridan miidahale
edilmesini talep etmektir. Oyuncu, Admin'den karakterine acil bir "Buff"
(Giiclendirme), bir "Heal" (Iyilestirme) veya havadan inen bir "Gold" (Para)

paketi géndermesini ister.

Ve karsiliginda bir sey teklif eder: Sadakat ve Kurban. Latincest "Do ut des”
olan (Vertyorum ki veresin) bu ilke, anttk Roma dinlerinden bugiine
degismemistir. "Eger bu 1stm olursa kurban kesecegim "pazarlig, oyun ici bir
takas islemudir (Micro-transaction). "Ben sana enery, zaman ve vert (1badet)
sunuyorum; sen de karsiliginda bana oyun ici avantaj sagla veya bir sonraki
boliimde (Cenner) VIP iiyelik ver.” Ludwig Feuerbach'in dedigi gibs; insan

aslinda kendi ihtiyaclarini tanriya yansitarak ondan talep eder.

Ritiieller ise bu hassas iletisimin "Giris Protokolleri" ve sifreleridir. Eski atart
oyunlarinda (Street Fighter, Mortal Kombat) 6zel hareketleri (Fatality)
yapmak icin tuslara milimetrik bir sirayla ve zamanlamayla basmaniz
gerekirdi (Orn: Asagy, fleri, Yumruk + A). Dini ritiieller de tam olarak
boyledir. Rastgele dua edemezsiniz. Belirli bir yéne (Kible/Dogu) dénmek,
belirli kelimeleri belirli sayida (Tesbih) tekrarlamak, bedeni belli geometrik

sekillere sokmak (kiyam, riiku, secde veya yoga pozlar)...
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Bunlar, kilitli iletisim kanalini agmak icin girilen §ifreli kombinasyonlardir.
inan1§a gore; eger hareketi yanls yaparsan, duanin "abdesti bozulur", §ifre
calismaz ve mesaj Admin'e gitmez. Abdest almak veya vaftiz olmak, sisteme
girmeden &nce yapilan, viriislerden arinma ve "Login" (Giris) temizligidir.
Slavoj Zizek'in dedigi gibi; biz inanmasak bile ritiieli yapariz, ciinkii ritiielin

kendisi bizim yerimize inanur (Interpasiflik).

Toplu ibadetler, Hac veya Pazar ayinler; “MMO" (Massively Multiplayer
Online) etkinlikleridir. Binlerce insanin ayni anda, ayni yéne doniip, aynt
kelimeleri mirildanmasy; Emile Durkheim'in "Kolektif Cosku" (Collective
Effervescence) dedigi muazzam bir senkronizasyon ve psisik enerji yaratir.
Bu, sisteme "Biz buradayiz, kalabaligiz, orgiitliiyiiz ve sana itaat ediyoruz”
mesajini génderen bir gdvde gésterisidir. Birey, o kalabaligin icinde erir, "ben”
olmaktan c¢ikar ve "Biiyik Oyun"un (Cemaatin) bir parcasi oldugunu
hisseder. Bu, nsanin en biiyiik korkusu olan yalnizlik (Single Player)

korkusuna kars1 en giiclii lactur.

Ancak bu teolojik oyunun en korkutucu, en sinir bozucu yam "Sessizlik"tir.
Oyuncu mesajt génderir (dua eder), en agr ritiieli yapar, kurbanimi keser ve
bekler. Ama karsi taraftan "Mesajiniz alinds "bildirimi veya "Talebiniz isleme
kondu” onay: (Blue Tick) gelmez. Admin sessizdir. Ingmar Bergman
filmlerindeki o meshur "Tanri'nin Sessizlig1"dir bu.

Oyuncu, dualarinin kabul olup olmadigini asla bilemez; sadece "inanmak"
zorundadir. 1§te "iman", bu belirsizlik, bu devasa "Lag" (Gectkme) aninda
oyundan cikmamak, rage-quit atmamak, oynamaya devam etmek ve
"Admmn'in bir bildigr’ vardir, belki de giincelleme yapiyordur” diyebilme

sabridir,

Ateist, "Admun yok, oyun kend: kendmne calisan, tasaruncist olmayan,
rastgele evrimlesmus kér bir algoritmadir"diyen rasyonel oyuncudur. Miimin
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ise "Her pikselin arkasinda bir tasarimct var, O benit izliyor ve puaniiyor”
diyen oyuncudur. Ama Blaise Pascalin o meshur "Bahis"inde (Pascal's
Wager) belirttigi gibi; oyunun en zorlu aninda, diisen bir ucakta veya "Boss
Fight"ta (Oliim déseginde), en inangsiz oyuncu bile icinden gizlice bir tusa
basar: "Eger oradaysan, su an tam sirasy, liitfen beni duy.”

Ibadet, nihayetinde bu hayatin bir simiilasyon oldugunun en biiyiik teirafidir.
Ciinkii yardim isteyen kist, bu diinyanin fiziksel sinirlarinin Stesinde, bu
diinyay1 kontrol eden daha biiyiik, daha iist bir gerceklik oldugunu zaten

varsaymaktadur.

Oyuncu, ekranin étesindeki eli tutmak ister.

Béliim Sonu Oyunu:
"Kutsal Olmayan Ayin (Ruitiiel Tasarimi)"

Amag: Ritiiellerin (tekrarlayan hareketlerin ve seslerin) zihin iizerindek:
odaklayic1 ve sakinlestirici giiciinii, herhangi bir dini inanca bagh
kalmadan deneyimlemek.

Oyuncular: Tek Kist.

Materyaller: Sessiz bir ortam, bir mum (odak noktasi icin) ve kendi
belirleyeceginiz bir "Mantra".
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Béliim Sonu Oyunu:
"Kutsal Olmayan Ayin (Ruitiiel Tasarimi)"

Oynanus:

1. Niyet: Suan hayatimzda en cok thtiyac duydugunuz sey: tek bir
kelimeyle belirleyin. (Orn: "Gii¢", "Sukunet”, "Cesaret",
"Anlamak").

2. Mantra (Ses): Bu kelimey1 veya anlamsiz ama size giiclii gelen
bir hecey1 (Orn: "Hu", "Om", "Ra") secin.

3. Hareket (Kombinasyon): Kendinize &6zel, basit bir beden
hareketi uydurun.

o Ornek: Derin nefes alirken elleri yukari kaldir, nefes
verirken elleri gégiiste birlestir ve basini 6ne eg.

4. Déngti: Mumu yakin. Karsisia gecin. Belirlediginiz hareket:
yaparken, belirlediginiz kelimey1 / sesi ¢ikarin,

5. Tekrar: Bunu tam 33 kez veya 1o dakika boyunca, hic
bozmadan, robotik bir ritimle tekrarlaymn.

o Baslarda "Ne yapiyorum ben¢" diyeceksiniz (Zihin
direnecek).

o Ortada sikilacaksiniz,

o Sonda ise zihnin sustugu ve sadece hareketin kaldig1 o
“Trans" haline gireceksiniz.

Kazamim: Rutiielin giictiniin "kime" yapildiginda degil, "nasil” (disiplinle
ve tekrarla) yapildiginda sakli oldugunu anlamak. Kendi zihninizin

admin paneline erismek.
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Farkindalik: Truman Show'dan Cikis

Duvarlarin  kartondan, gokyiiziiniin  boyadan
tharet oldugunu anladigin an, oyunun eglencesr

biter ve firar basiar.

Hepimiz, Heidegger'in "Firlatilmighk" (Geworfenheit) dedigi o travmatik
halle, dogdugumuz andan itibaren devasa, yiiksek biitceli bir stiidyonun icine
birakildik. Adina "Toplum" veya "Medeniyet" denilen bu stiidyoda, gokyiizii
ustaca boyanmus bir tavan, ufuk cizgisi kartondan bir dekor, ézgiirlik ise
sadece senaryoda yazili bir repliktir. Bize bir isim, bir rol (TC Kimlik No) ve
ezberlememiz gereken bir senaryo verildi.

Etrafimizdaki herkes; bizi egiten Ogretmenlerimiz, bizi seven ailemiz, bizi
yo6neten patronlarimiz... Onlarin hepsi, biz farkinda olmadan, bu senaryonun
aksamadan yiirtimesi, bizim "Normal" kalmamiz icn ise alinmus
"Figiiranlar"dir (Extras). Onlar koétii niyetl degildir; sadece yénetmenin
(Kiiltiiriin) komutlarina uyan, repliklerini okuyan ve maaslarini (sosyal onay)
alan bordrolu oyunculardir.

Peter Weir'in 1998 yapimu basyapitit 7ruman Show'u hatirlayin. Truman
Burbank, 30 yil boyunca "Seahaven" adinda sahte bir kasabada, sahte bir esle,
sahte bir iste ve sahte komsularla yasadi Mutluydu, ciinkii baska bir
gerceklik bilmiyordu. Jean Baudrillard'in dedigi gibs; “Simiilasyon, gercegin
yerint aldiginda, gerceklik ¢6l olur.” Truman ¢6lii gérmiiyordu, ciinkii vaha
simiilasyonu kusursuzdu.
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Ta ki o giin, o "kusursuz" gokyiiziinden bir stiidyo 15181 (Sirtus yildizi)

kafasina diisene kadar. Farkindalik, iste o spot 1s1gmnin diismesidir.

Hayatinizda her sey yolunda giderken, kariyeriniz zirvedeyken veya ailenizle
yemek yerken birdenbire icinize ¢cdken, Jean-Paul Sartre’'in “Bulant1” dedigi o
yabancilasma hissidir. "Bu sabah neden uyandims’, "Bu msanlar neden bu
kadar yapmacik giiliiyor?”, "Ben bu ciimleyr neden kurdum, bu benim
ciimlem mi?" sorulari, stiidyonun dekorunda acilan, swvast dokiilen
catlaklardir. O catlaklardan iceri sizan o rahatsiz edici 151k, hakikatin soguk
s1g1dir,

Farkindalik, oyunun kamera agisini degistirmekeir, "Birinci Sahis” (First
Person - FPS) acisindan cikip, “Ugtincii Sahus" (Third Person - TPS) acisina
gecmektir. Kendini disaridan, bir kuklay: izler gibi izlemektir. Bir kafede
otururken, bir anda "Su an kahve icen ve entelektiiel gériinmeye calisan bu
adam/kadin aslnda bir rol yapiyor” diyebilmektir. Bertolt Brecht'in
tiyatrodaki "Yabancilastrma Efekti” (Verfremdungseffekt) budur. Bunu
dediginiz an, artik sadece bir "Karakter" degilsinizdir; karakter: yéneten,
elinde gamepad olan "Oyuncu"sunuzdur.

Bu uyanus, ilk basta ézgiirlestirici degil, korkutucudur. Platon'un Magara
Alegorisi'ndeki o meshur sahneyi diistiniin; zincirlerint kirip magaramn disina
cikan, yani golgelerden (simiilasyondan) kurtulup 15181 géren kisi, 6nce kor
olur. Gozleri acrr. Ciinkii retinasi yillarca karanliga, yalanlara ve konfora
alismustir. Geri donmek, o giivenli zincirleri tekrar takmak, o sicak magarada

golgeleri izleyip musir yemek ister.

Filmdek: "Yénetmen" Christof, yani Sistem (veya Tanri kompleksi olan
Otorite), goklerden o babacan sesiyle seslenir: "Disarida ne var saniyorsuns
Orast tehlikell, orasi kaotik. Burasi giivenli. Ben seni diinyadan daha 1yr
tanyorum. Roliinii oyna, yildiz ol.”
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Cogu insan, dekorun karton oldugunu fark etse bile oynamaya devam eder.
Matrixteki Cypher karakterinin “Cehaler mutlulukeur”diyerek sahte biftegi
secmest gibi. Buna "Géniillii Kérlik" denir. Ciinkii stiidyonun disindaki o
kapkaranlik bosluk (6zgiirliik), stiidyonun icindeki sahte ve klimali giinesten
daha drkiitictidiir. Erich Fromm, Cjzgﬁr]ﬁ/{ten Kagista bunu anlatir:
Ozgﬁrlﬁk, senaryosuzluktur, Ve senaryosuzluk; ne yapacagini bilememek,
yani mutlak sorumluluk almak demektir. Cogu oyuncu, kendi hayatinin

yazari olmaktansa, kétii bir senaryonun oyuncusu olmayi tercih eder.

Ancak bir kez o catlag gérdiigiiniizde, o "Sirius" yildizi kafaniza diistiigiinde,
artik eskist gibi masumca oynayamazsiiz. Kahkalarmizin sahteligi
kulaginizi tirmalar. i§ yerindeki o addi "Quarterly Meeting'ler, size
yetiskinlerin kostiim giyip oynadigi komik bir miisamere gibi gériinmeye
baslar. Esyalar "Meta Fetisizmi"nden styrilir; arabaniz bir metal yiginina,
paraniz renkli kagt parcasina déniisiir. Oyunun biyiisii (Immersion)
bozulmustur. Artik "Glitch"ler1 (Hatalari) her yerde gériirsiiniiz.

Truman'in yaptig en biiyiikk devrim, teknesine binip o boyali, kusursuz
gokyiiziine, yani diinyanin sonuna kadar gitmesi ve teknesinin burnunun o
boyali duvara carpmasidir. O duvar, bizim zihnimizin, ideolojimizin ve
korkularimizin  siurlaridir. Elini uzatip duvara dokundugunda, sonsuz
sandi@1 gokyiiziiniin sadece alcipan ve duvar kagidi oldugunu anlar.

Ve orada, o boyali maviligin tizerinde kiiciik, miitevazi bir kapi bulur:

"CIKIS" (EXIT),

O kapidan gegmek, oyunu "Game Over" yazmadan, 6lmeden bitirmektir.
Albert Camus'niin Sisifos Sdyleninde bahsettigi "Felsefi Intihar" degildir bu;
tam tersine, gercek yasama uyanustir. Cikas, intihar etmek veya daga kacmak
degildir. Cikis; artik toplumun alkislari ("Like"lar1) veya ayiplamalari
("Cancel"lanma korkusu) icin oynamamaktir. Cikis; korkudan degil,
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sevgiden ve iradeden hareket etmektir. Cikis; yonetmenin kulagina ﬁslldadlgl
komutu degil, icindeki o kisik sest dinlemektir.

Truman o kapidan, o karanlik bilinmeze adim atmadan 6nce déner,
kameralara (bizi izleyen topluma) bakar, giiliimser ve o efsanevi repligi sdyler:
"Giinaydin! Ve olur ya sizi' géremezsem; 1y giinler, 1y1 aksamlar ve 1yr

geceler."”

Bu, nezaketin tarihteki en biiyikk isyan oldugunun kanitidir. Truman

1

kiifretmez, bagirmaz, yakip yikmaz. Stoact bir bilgelikle; “Sizin sahte
diinyaniza otke bile duymuyorum, ben artik sizin oyununuzun bir parcas

degilim, sadece gidiyorum "der.

Kapi kapanir. Yayin kesilir. Izleyiciler (Figiiranlar) bir anligina bosluga diiser

ve sonra kanali degistirirler. Ama Truman artik 6zgtirdiir.

Siz hala kanali degistirmeyi mi bekliyorsunuz, yoksa tekneye binmeye hazir
misiniz¢

Béliim Sonu Oyunu: |
"Dekor Kontrolii (Backstage)"

Amag: Yasadiginiz fiziksel cevreyi ve sosyal ortami bir "Film Seti" olarak
algilayip, gercekligin kurgusal yapisini (Matrix'i) hissetmek.

Oyuncular: Tek Kist.

Mekan: Her giin bulundugunuz, cok tanidik bir yer (Ofis, okul, evinizin
salonu veya mahalleniz).
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Béliim Sonu Oyunu:
"Dekor Kontrolii (Backstage)"

Oynanus:

1. Bakis Agast: Kendinizi bir "Miifectis” veya "Set Tasarimcist"
olarak hayal edin. Buras: gercek bir yer degil, bir stiidyo.

2. Temas: Duvarlara, masalara, agaclara gidin ve dokunun.

o Zihninizden sunu gecirin: "Bu duvar strafor olabilir
mu?", "Bu masa sadece onden gériindiigii icin mi var,
arkast bos mu?”

3. Figiiran Gozlemi: Etrafinizdaki insanlari izleyin.

o "Suadam neden orada duruyors Senaryo geregr mi?”

o 'Su kadin aym ciimley: tekrar ediyor, bu bir NPC
(Oyuncu Olmayan Karakter) diyalogu mus”

4. Kamera Agisi: Odanin késelerine bakin. Gériinmez kameralarin
nerede olabilecegini tahmin edin. "Su an beni hangi agidan
cekiyorlar¢”

5. Final: Bir kapi secin (Ofisten cikis kapist veya sokak kapisi). O
kapmin ardinda "Ger¢ek Diinya"nin olmadigini, sadece setin

bittig1 karanlik bir bosluk (Black Void) oldugunu hayal ederek
kapry1 acin.

Kazamim: Mekanlarin ve sosyal ortamlarin iizerinizdeki “gerceklik
baskisin1" kirmak. "Burasit sadece bir dekor, burada olanlar beni

incitemez" diyebilmek.
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Pasif Direnis: Oynamiyorum Demek

Mizikcilk yapmak, oyunun en biiyiik tehdididir.
Oynamay: reddeden bir kis, binlerce itaatkar
oyuncuyu stipheye distiriir.

Oyun kurucularin (Iktidarm, Sistemin, Sermayenin ve Algoritmalarin) en
biiyiik kabusu, sokaklara dékiiliip cam cerceve indiren isyankar kalabaliklar
degildir. Ciinkii isyan da, sistemin icinde tanimli bir oyundur; bir tiir PvP
(Player vs Player) etkinligidir. Polis gelir, gaz atar, siz tas atarsimz, medya
bunu geker, reyting artar; bir etki-tepki dengesi kurulur. Bu, sistemin bildig,
énlemuni aldigi ve hatta kriz anlarinda kendi mesruiyetini tazelemek icin (bkz:
Naomi Klein, .Sok Doktrini yénetebildigi bir senaryodur.

Sistemuin asil korkusu, kodlarinda karsihigi olmayan o "anomali"dir: Bir
kenarda kollarini kavusturup oturan, ne 6tke kusan ne de itaat eden, sadece

sakin ve ifadesiz bir ses tonuyla "Oynamiyorum"” diyen tek bir kist.

Cocuklugumuzda "muzikat" (oyunbozan) diye dislanan o cocuk, aslinda
oyunun en biiyiik, en tehlikeli devrimcisidir. Johan Huizinga, kiilt eser:
Homo Ludens'te hilekar ile oyunbozam ayirir. Hilekar, oyunu addiye alir
ama kazanmak icin kurallar1 gizlice ¢igner. Oyunbozan ise oyunun
illiizyonunu yikar. O, oyunun devamliigmin oyuncularin rizasina bagh
oldugunu hatirlatan kisidir. Topu koltugunun altina alip "Ben gidiyorum”
dediginde, oyun biter. Kimse kaleye sut cekemez, ofsayt tartismast
anlamsizlasir. Mac iptal olur. Stadyum sessizlige gémiiliir.
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Edebiyatin en tkonik pasif direniscis;, Herman Melville'in Kaap Bartleby
karakterini hatirlayalim. Wall Street’'in gébeginde, o kapitalist carkin tam
merkezinde calisan bu silik katip; patronu ona bir 15 verdiginde ne kavga eder,
ne sendikal haklarini savunur, ne de acikeca itiraz eder. Sadece o meshur, o

tekinsiz ciimleyi kurar: “Yapmamayi tercih ederim.” (I would prefer not to).

Bu ciimle, bir atom bombasindan daha etkilidir. Gilles Deleuze’'e gére bu
formiil, dilin ve mantigin siurlarim zorlar. "Yapmayacagim" dese, bu bir irade
savasidir ve patron onu kovabilir. Ama "Yapmamayi tercth ederim”
dediginde, emir-komuta zincirini degil, emrin varolussal zeminini yok eder.
Patron sasirir, Stkelenir, tehdit eder, yalvarir ama Bartleby'nin o pa.sif, o
sakin, o duvar gibi "yapmama" iradesi karsisinda caresiz kalir. Sistem,
"Hayur" diyene karst hazirlikhidir (hapis, ceza) ama "Tercth etmiyorum”

diyene karsi savunmasizdir.

Pasif direnis, modern diinyanin o cilgin hizina, o "Dromolojik” akisina atilmis

en sert frendir.

Herkesin kostugu yerde durmak, herkesin konustugu yerde susmak, herkesin
aldigi seyr almamak... Bu, akintiya kars: kiirek cekmek (ki bu sizi yorar) degil,
akintinin ortasinda devasa bir kaya gibi hareketsiz durmaktir. Su size ¢arpar,
kopiiriir, etrafimzdan dolanir ama sizi siiriikleyemez. Ve bir siire sonra,
arkanizda durgun bir su birikintisi (Wake) olusur. Digerleri de akintidan
yorulup o durgunluga siginmaya baslar, Mahatma Gandhi'nin
"Satyagraha"st veya Dogu felsefesindeki "Wu Wer" (Eylemsizlik yoluyla
eylemek) prensibi budur.

Rosa Parks, otobiiste beyazlara yer vermey: reddettiginde, silah cekmedi,
slogan atmadi, manifesto okumadi. Sadece oturmaya devam etti. O basit,
fiziksel "durma" eylemi, Amerika'daki irkcilik oyununun kodlarmni cékertti.
Ciinkii oyunun algoritmasi, siyahlarin  korkup kalkmasi iizerine
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kurgulanmusti. O kalkmayinca, oyunun fizik motoru hata verd: (Glitch). Bir

kisinin oturmasi, milyonlarin ayaga kalkmasini sagladu.

Bugiiniin dyjital diinyasinda pasif direnis; sokaga ctkmak degil, "Offline"

olmaktir. Tiiketmemektir, tiklamamaktir, 1zlememektir.

Algoritmalar bizden "Etkilesim" (Interaction) dilenir. Nefret kusmak icin
bile olsa o videoya yorum yapmanizi, o aptalca tweeti alintilamanizs, o linke
tiklamamizi isterler. Jean Baudrillard, Sessiz Yigmnlarin Gélgesindekitabinda;
kitlelerin en biiyiik stratejisinin “anlami emmek ve yutmak" oldugunu soyler.
Sistemin yakiti dikkattir. En biiyiik direnss, o icerigi gérmezden gelmek, o
“Trend Topic" ile ilgilenmemek, o %50 indirimi umursamamaktir. Hgi
gostermedigimiz bir canavar, ne kadar biiyiik olursa olsun, acliktan 6liir.

“Hayir" demek tam bir ciimledir. Sonu noktayla biter, aciklamaya veya

mazerete thtiyac duymaz. Bizlere "Hayu" demenin kabalik oldugu,
uyumsuzluk oldugu 6gretildi. Oysa "Hayir", kisinin sinurlarini ¢izdigi, kend:
egemenlik alamini ilan ettigi en politik kelimedir. Bir arkadasiniz sizi
istemedigimiz bir yere cagirdiginda yalan séylemek (Bahane uydurmak)
sisteme ve sosyal riyakarliga boyun egmektir. “Gelmek istemiyorum"demek

1se devrimdir.

Pasif direnisci, oyun tahtasini devirmez (bu, oyunu ciddiye aldigini gosterir).
Sadece hamle yapmay: reddeder. Satrancta siramz geldiginde ve hamle
yapmadigimzda, karsi taraf ne kadar usta olursa olsun (Kasparov bile olsa)
oyun kilitlenir (Soft-lock). Saat isler ama oyun ilerlemez. Zamamn
dondurmak, gelisimi durdurmak, sistemin en nefret ettigi seydir.

Etienne de La Boétie, yiizyilar énce Goniillii Kulluk Uzerine Sdylevinde

tiranlarin giiciiniin kaynagin if§a etmist: "Onu devirmeniz gerekmez, sadece
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onu desteklemeyi birakin, o devasa heykelin altindan kaidenizi’ cekm, kendr
agirligryla yikilacaker.”

Unutmaymn; bir makineyi durdurmanin en etkili yolu, carklarin arasina bir
Ingiliz anahtar1 atmak degil (bu giiriiltii cikarir ve tamur edilir), sadece sessizce

egilip fisini cekmektir,

Ve o fi§, sizin katihimimizdir. Siz enerjinizi, dikkatinizi ve paramzi kestiginiz
an, o devasa ekranlar kararir. AFK (Away From Keyboard - Klavyeden
Uzakta).

N

Béliim Sonu Oyunu:
"Bartleby Savunmasi (Yapmamay: Tercih
Etmek )"

Amag: Otomatiklesmis “Evet" deme refleksini kirmak, bahane

tiretmeden reddetmenin (pasif durusun) giiciinii test etmek.
Oyuncular: Tek Kist.
Siire: 24 Saat.
Oynanus:
1. Karar: Bugiin, yapmak zorunda olmadiginiz (hayati olmayan)

ama nezaketen veya aliskanliktan yaptigimiz her seye karsi bir
"Durus" sergileyeceksiniz.
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Béliim Sonu Oyunu: |

"Bartleby Savunmasi (Yapmamay: Tercih
Etmek )"

2. Uygulama:

o Biri size "Su videoyu i1zlesene” dediginde: izlemeyin.
"Sonra bakarim" demeyin. Sadece izlemeyin.

o Bir magazada saticr srarla bir dirtin  denemeye
calistiginda: "Hayr, tesekkiirler" deymn ve géz temasi
kurmadan yiiriimeye devam edin. (Giiliimsemeyin, 6ziir
dilemeyin).

o WhatsApp grubunda  gereksiz  bir  tartisma
basladiginda: Cevap yazmaym. Okundu bilgisini bile
kapatin (Mavi tik olmasin). Sadece orada olmayn.

o istemediginiz bir davet aldigimizda: "Gelmey1 tercih
etmiyorum" veya "Bana uygun degil" diyerek konuyu
kapatin. "Hastayim", "i§1'm var" gibi yalan dolgular
kullanmak yasak.

3. Gozlem: Kars1 tarafin saskinliginy, 1srarini ve sonunda pes edisini
izleyin. Sizin o "sakin duvariniz"a carpan taleplerin nasil enerjisiz

kaldigim goriin.

Kazanim: Aciklama vyapma, mazeret uydurma veya tkna etme
G yap W W

yiikimliligiiniizin - olmadigim fark etmek. "Hayir" demenin ve

durmanin, aslinda ne kadar az enerji harcatan, konforlu bir eylem

oldugunu kesfetmek.
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Ofke ve Birikim; isyamn Yakit1

Yillarca ‘mus gibr’ yapmanin, sahte giiltislerin ve
zoraki rollerm birkerdigr o biiyiik otke,

devrimin barutudur.

Oyun diinyasinda, 6zellikle Streer Fighter, Tekken veya God of War gibi
déviis mekanigi tizerine kurulu oyunlarda; karakterin "Health Bar"imin (Can
Cubugu) hemen altinda, genellikle kirmizi veya sar1 renkte yanip sénen bir
"Rage Bar" (Ofke Cubugu) veya "Limit Break" gostergesi bulunur. Karakter
darbe aldikca, haksizliga ugradikca, késeye sikistikca bu bar yavas yavas,
piksel piksel dolar.

Bar tamamen doldugunda ise karakter parlamaya baslar, miizik hizlanir ve
oyuncu, oyunun en giiclii, en yikict hamlesini (Ultimate Move) yapma hakki
kazanir. O an, dayak yiyen karakter, oyunun kaderini degistiren bir tanriya

déniisiir.

Gergek hayatta ise bize dogumdan itibaren &gretilen, okullarda belletilen ve
dinlerde kutsanan en biiyiik yalan; Stkenin "koei", “ayip", "ilkel" ve derhal

"

"bastirilmasi gereken" bir duygu oldugudur. “Sakn ol’; "Sinirlerine hakim ol’,

”Eféncﬁ]lgzhfbozma " "ijkey]e kalkan zararla oturur”. Bu telkinler, sistemin
(Oyun Kurucularin) kend: bekasi icin désedigi giivenlik sigortalaridir, Ciinkii
sistem, oyuncularm o Rage Bar'min doldugunu, kirmuzi isigin yanip
séndiigiinii bilir ve o "Siiper Hareket"in (Devrimin) yapilmasindan 6lesiye

korkar.
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Seneca gibi Stoaci filozoflar éfkeyi "gecici bir delilik" olarak goriip asagilasa
da; Alman filozof Peter Sloterdijk, Ofke ve Zaman adli muazzam eserinde
durumu tersine gevirir. Ona gére ofke (Thymos), tarthin motorudur. Tarih,
sakin imsanlarin degil, "Artik yeter!" diyen 6fkeli kitlelerin yazdigi bir

senaryodur.

Ofke, aslinda saf, rafine bir Enerjidir, Benzin gibi yanici, uranyum gibi
niikleer potansiyeli olan bir yakittir. Onu nasil kullandiginiz sonucu belirler.
Termodimamik yasasi geregi enerji yok olmaz, sadece bicim degistirir. Eger
bu enerjiyt motorun icine (kendinize) akitirsamiz, motoru yakarsiniz,
pistonlar1 eritirsiniz. (Ulser, kanser, panik atak, otoimmiin hastaliklar).
Freud'un Bastirma (Repression) mekanizmasi tam da budur: “Basturilmus
duygular asla Slmez; dirt dirs gomiiliirler ve sonradan daha korkung sekillerde
tezahiir ederler.”

Ama o enerjiyi egzozdan disar, dogru bir mekanizmaya aktarirsaniz; o enerji
sizi yerinizden ﬁrlatlp diinyay1, sistemi ve kaderinizi degistirecek hareketi

baslatir.

Modern insan, kronik bir “Birtkmis Ofke" zehirlenmesi yasamaktadir. Sabah
trafikteki o kilitlenme, 6glen patronun o asagilayicr bakisi, bankanin o
acimasiz faiz orani, aksam haber biiltenindeki o yalanlar... Siirekls, her giin,
kiiciik dozlarda zehir (stres/haksizlik) yutariz ama iizerimizdeki o sik
"Medeni Insan" kostiimii geregi yutkunuruz. O sahte miister: hizmetler:
giiliimsemeleri, o *"Tabu efendim, hemen ilgileniyorum™*lar, o *"Sorun
degil*ler... Bunlarin hepsi, icimizdeki barut ficisina atilan birer dinamit
lokumudur.

isyan, bir anda ortaya ¢ikan simarik bir heves degildir; bir fizik kuralidir, bir
patlamadir. Bardag: tasiran o son damla (6rnegin bir ekmek zammu, bir

agacin kesilmesi veya bir polisin tokat1), aslinda énemsizdir. Olayi yaratan o
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damla degil, yillardir bardagin dibinde biriken, tortulasmus o sessiz ve yogun
stvidir. Tarihteki tiim  biiyik devrimler (Fransiz Ihtilali'nden Arap
Bahari'na), "artik kaybedecek bir seyim kalmadi" diyen, Sfkest tasmus

oyuncularin eseridir.

Ofke, adaletsizlige karsi vicdanin verdigi en saglikli, en biyolojik tepkidir.
Eger haksizlik karsisinda 6ﬂ<elenmiyorsanlz, sakin birt  degilsinizdir;
vicdaninizin (sensorlarinizin) bozulmus, ahlaki pusulanizin kirilmis oldugunu

gosterir.

Ofke, oyuncuyu "Berserk Modu"na sokar. Bu modda ac1 hissedilmez, korku
(Amygdala) devre dis1 kalir, sinurlar kalkar. Normalde "Bunu yapamam, bu
cok riskli” diyen oyuncu, dfkenin verdigi o muazzam adrenalin kokteyliyle
imkansiz1 yapar. Zincirlerini koparir, duvarlari yikar. Evet, 6tke yikicidir,
Joseph Schumpeter’in ekonomideki “Yaraticr Yikim" (Creative Destruction)
kavrami burada devreye girer: Yeni bir bina yapmak icin, 6nce o ciiriik

gecekonduyu yikmaniz gerekir. Ofke, yent mimarinin dozeridir.

Sorun 6fkelenmek degil, Aristo'nun Nikomakosa Etik'te dedigi gibi, dtkeyt
“hedefleyememektir”. Aristo der ki: "Herkes dtkelenebilir, bu kolaydir. Ne
var ki; dogru kisiye, dogru derecede, dogru zamanda, dogru maksatla ve
dogru bicimde étkelenmek zordur.”

Cogu modern oyuncu, sistemden (Patrondan, Devletten, Ekonomiden)
aldig éfkeyi, o giice dist geemedigi icin, evdeki esine, cocuguna, trafikteki
diger siiriiciiye veya sokaktaki kediye kdpege kusar. Psikanalizde buna
“Yansitma" (Displacement) denir; oyun diinyasinda ise “Friendly Fire" (Dost

Atest). Bu, enerjinin bosa harcanmasi ve yanhs hedefin vurulmasidir.

Akilli oyuncu, "Master Player"; Stkesini sogutmaz, onu uyusturmaz. O,
Frantz Fanon'un somiirgecilige karsi 6nerdigi gibi 6fkeyi damutir,
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keskinlestirir ve bir lazer gibi tek bir noktaya, asil sorunun kaynagina (Boss'a)

odaklar.

Unutmaymn; "Uysal koyun" olmak bir erdem degil, vahst bir ekosistemde
yapilmus éliimciil bir strateji hatasidir, Kurtlarin oldugu bir oyunda dislerinizi
gostermek, bazen hayatta kalmanin tek yoludur.

William Blake'in dedigi gibi: "Ofkenin kaplanlari, egitimimn atlarindan daha

bilgedr. "Ofkeniz, sizin onurunuzdur. Onu uyusturmayin, onu atesleyin.

Béliim Sonu Oyunu:
"Yastik Infazi (Enerji Transferi)"

Amag: Igeride biriken ve kendine zarar veren o "toksik" éﬂceyi, giivenli
bir sekilde disar1 atip fiziksel enerjiye déniistiirmek ve "Rage Bar'"i

stfirlamak.
Oyuncular: Tek Kist.

Mekan: Yatak odasi (Kimsenin sizi gérmeyecegi ve duymayacag bir
yer).

Materyaller: Biiyiik bir yastik ve hayal giicii.
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Béliim Sonu Oyunu:
"Yastik Infazi (Enerji Transferi)"

Oynanus:

1. Hedefleme: Yatagin ortasina yastugi koyun. Gozlerinizi kapatin
ve sizi en cok 6fkelendiren seyi (Bu bir kist olabilir, bir olay
olabilir, "hayatin adaletsizligi" gibi soyut bir kavram olabilir) o
yastigin iizerine projeksiyonla yansitin. Yastik artik yastik degil,
o sorunun somut halidir,

2. Sarj Olma: O sorunun size hissettirdigi caresizli1, asagilanmayi,
haksizligs  diisiiniin.  Nabzmmizin  hizlanmasina,  ellermizin
titremesine, c¢enenizin kasilmasina izin verin. "Rage Bar'in
doldugunu hissedin.

3. Patlama (Limit Break): Simdi biitiin fiziksel giiciiniizle, o yastig
yumruklamaya, isirmaya, ﬁrlatmaya baslayin.

o Bu srada icinizden gelen sest (hiriei, ¢ighk, kiiftir)
tutmayin. Ne ¢tkmak istiyorsa ¢iksin.

o "Nefret ediyorum!”, "Yeter!", "Biktim!" diye bagirin
(Yastiga gémiilerek ses yalitimi yapabilirsiniz).

4. Tiikenis: Kollarinizda derman kalmayana, nefes nefese kalana
kadar durmayin.

5. Sessizlik: Sonunda yataga yigildiginizda, viicudunuzdaki o
karincalanmayi ve zihninizdeki o derin sessizlig1 dinleyin.

Kazanim: Ofkenin korkulacak bir canavar degil, sadece disar1 cikmak
isteyen bir "basin¢” oldugunu anlamak. O basinc bosalttiktan sonra

gelen o "pamuk gibi olma" (Katarsis) halinin berrakligiyla soruna tekrar

bakmak.
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Kaos ve Yikim: Oyun Tahtasin1 Devirmek

Bazen taslar1 dogru hamleyle oynarmak
yetmez; kazanmak 1cin masayr devirmek ve

taslar1 yere sacmak gerekir.
s ’

Bir an icin, Ingmar Bergman'in Yedmnc Miihiir filmindeki: sovalye gibi,
kozmik bir satran¢ tahtasinin basinda oturdugunuzu diisiiniin. Ama
karsimizdaki rakip Oliim degil; ondan daha sinsi, daha biirokratik ve daha
soguk olan Sistem'dir (The Establishment). Bu rakip, yiizyillardir bu oyunu
oynuyor. Kurallar1 o yazmus, tahtanin siyah-beyaz karelerini o tasarlamus,

hatta sizin hangi eksik taslarla oynayacaginiza dogumunuzda o karar vermus.

Siirekli “sah" cekiyor, sizi vergiyle, yasayla, ahlakla késeye sikistiriyor. Siz ise
naif bir reformist gibs; oyunun kurallari icinde kalarak “iyilestirme" yapmaya
calistyorsunuz. Bir piyonu ileri siiriiyor, kaleyle savunma yapiyor, "belki bir
giin vezir olurum" diye hayal kuruyorsunuz. Ama matematiksel bir kesinlikle
biliyoruz ki; ne kadar iyi oynarsaniz oynaym, eninde sonunda
kaybedeceksiniz. Ciinkii oyun, daha tasarim asamasinda (By Design) sizin
kaybetmeniz, Kasa'nin kazanmasi iizerine kurgulanmus.

i§te tam bu umutsuzluk noktasinda, hicbir strateji kitabinda yazmayan,
hicbir "Grandmaster"in 6gretmedigi o tek, o yasak hamle devreye girer:
Masay1 Devirmek.
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Tahtay1 hiddetle havaya ﬁrlattlglmzda; hiyerarsinin zirvesindeki "Sah" da, en
Cume oo . ) . )

alttaki "Piyon" da yercekiminin adaletiyle ayni zemine diiser. O siyah-beyaz

kareli zemin, yani sinurlar ve yasalar anlamuni yitirir. Kimin kazandigs, kimin

kaybettigi belirsizlesir. Igte bu "belirsizlik" durumuna Kaos denir.

Insanlar, 6zellikle de konformist modern insan, kaostan olesiye korkar.
Thomas Hobbes, Leviathan'da insanlarin "doga durumundaki” o kaotik
savastan kacmak icin &zgiirliiklerini devlete devrettigini séyler. Diizen
(Order), ne kadar zalim, ne kadar fasizan olursa olsun, "6ngériilebilirdir".
Sabah kalkip kole gibi calisacagimizi, ay sonunda o komik maasi alacagimizi
bilmek; yarin ne olacagini bilmemekten daha giivenli gelir. Dostoyevski'nin
Biiyiik Engizisyoncusu hakhdir: Insanlar ozgiirligti degil, ekmegi ve
giivenligi ister.

Bu yiizden diktatérler, tiranlar ve kétii yoneticiler daima "Istikrar (Stability)
vaat ederler. "Bize itaat edin, yoksa kaos cikar, yoksa dis giicler gelir” derler.
Onlarin  “diizen" ve "huzur" dedigi sey, aslinda sizin hiicrenizin
parmakliklarinin saglam olmasindan baska bir sey degildir. Hapishane de
son derece diizenli bir yerdir; herkesin yeri, saati ve yemegi bellidir. Ama orasi
mezarliketir,

Ancak Kaos, teolojik propagandanin aksine "kétiiliik" degildir; Kaos, "Ham
Madde"dur.

Yunan mitolojisindeki Hesiodos'un Theogonia'sma bakin; evren, Kozmos,
Kaos'tan dogmustur. Astrofizik bize ayni seyi séyler: Yildizlar, gaz ve toz
bulutlarinin kaotik, siddetli carpismasindan olusmustur. Yikim olmadan,
yaratim olamaz. Eski, ciirtimiis, temeli bozuk binayr dinamitle yikmadan
(Moloz), yerine yenisini dikemezsiniz. Yikim, insaatin ilk, en tozlu ve en

giirtiltiilii asamasidir.
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Rus anargist Mihail Bakunin'in o muhtesem séziinii duvara asmak gerekir:
"Yikicr diirtii, ayni zamanda yaratc bir diiredidiir.”

Bilgisayar ve teknoloji dilinde buna "Hard Reset" veya "Format Atmak"
denur. Sistem (Toplum) o kadar ¢ok viriisle, o kadar cok gereksiz “"Cache"
dosyasiyla (biirokrasi, gelenek, ényargi, faiz, kin) dolmustur ki; artik yama
yapmak (Reform), giincelleme getirmek ise yaramaz. Ekran donmustur.
Sistem siirekli "Blue Screen of Death" (Mavi Ekran) vermektedir. Tek
¢oziim, o korkulan sey1 yapmak; fig.i cekip sistemi elektriksiz birakmak ve her

seyt sifirlamakeir,

Kaos anlari, toplumsal hiyerarsinin ve maskelerin ¢oktiigii nadir hakikat
anlanidir.  Biiyiik bir deprem oldugunda, global bir ekonomik kriz
patladiginda veya bir halk ayaklanmasi ciktiginda; plazadaki CEO ile
kapidaki giivenlik gorevlisi, apoletli general ile riitbesiz er esitlenir.
Uniformalar yirtilir, bankadaki dyital paralar gecersizlesir. Herkes "Can
Derdi"ne, yani fabrika ayarlarma doner. Bu korkutucu olabilir ama ayni

zamanda muazzam bir esitleyicidir. Kaos, torpil tanimaz.

Ekonomist Joseph Schumpeter'in “Creative Destruction" (Yaratict Yikim)
terimi, sadece kapitalizm icin degil, hayatin her alani icin gecerli bir biyolojik
yasadir, Orman yangmnlari disaridan korkung gériiniir ama ekosistem icin
hayati derecede gereklidir; ciinkii yangin, zemini temizler, giinesi engelleyen
yasli ve 6lii agaclar1 yok eder ve toprag kiillerle besleyerek yeni filizlerin (Yeni

Fikirlerin/Nesillerin) ¢ctkmasina alan acar.

Masay1 devirmek, kor bir vandallik degildir; bir irade beyarudir. "Ben senmn
hileli” zarlarinla, senmn isaretli kartlarnla ve senmn koydugun kurallarla
oynamay1 reddediyorum. Semn oyun alamni dagiiyorum. Sundy, eger
cesaretin varsa, taslari yerden topla ve benumle esit sartlarda, stfirdan yent bir
oyun kur"demektir.
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Nietzsche, Béyle Buyurdu Zerdiistte "Dans eden bir yildiz dogurabilmek

1¢cin, mnsanm icmde kaos olmalidir”der. Icindeki kaostan korkma.

Unutmaymn; diizen statikeir, oliidiir. Termodinamigin ikinci yasasi, kapali
sistemlerin maksimum diizensizlige (entropiye) gittigini séyler ama "Isil
Olim", mutlak dengedir, hareketsizliktir. Kaos ise dinamiktir, canhdr,
olasihik doludur. Hastanede kalp monitériine (EKG) bakin: Hayatin nabzi,
diizenli bir diiz ¢izgide atmaz; inusli ciksh, kaotik atar. Ekranda gérdiigiiniiz
o mitkemmel, o piiriizsiiz, o "istikrarl" diiz cizgi (Flatline), tek bir anlama
gelir: Oliim.

Yasamak istiyorsaniz, tahtayi sallayin.

Béliim Sonu Oyunu:
"Mandala Yikimi (Oliimciil Giizellik)"

Amag: Biiyikk emekle insa edilen bir "diizen"i, kendi ellerinizle ve
isteyerek yok etmenin verdigi o tanrisal 6zgiirliigii ve "baglanmama”
(non-attachment) hissini deneyimlemek.

Oyuncular: Tek Kist.
Materyaller: Domino taslari, iskambil kagitlar: veya Lego parcalari.
Oynanus:

1. Inga (Diizen): En az 30-40 dakika boyunca, biiyiik bir sabir ve
titizlikle bir yapi insa edin.
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Béliim Sonu Oyunu:
"Mandala Yikimi (Oliimciil Giizellik)"

o Domino taslarindan uzun, kivrimli, karmasik bir yol
dizin.

o Veya iskambil kagitlarindan ¢ok katli, hassas bir kule
yapin.

o  Busiirecte nefesinizi tutun, cok dikkatli olun. "Diizen"t
korumak icin ter dokiin.

2. Seyir: Eser bittiginde karsisina gecin. Onun  simetrisine,
giizelligine ve kirilganligina bakin. Ona bir "deger" atfettiginizi
hissedin. "Bunu ben yaptim, bozulmasin."

3. Karar: Simdi, hicbir kaza veya dis etken olmadan, tamamen
kendr hiir iradenizle karar verin: "Bunu yikacagim."

4. Kaos (Eylem):

o Ik tast 1tin.
o Veya kulenin ortasina bir fiske vurun.

5. Gozlem: Yikilma anini izleyin. O ses, o dagilma, o parcalanma...
iginizde "Eyvah, emeklerim gitti" diyen bir sesle, "Oh be, ne
giizel dagildi" diyen o vahsi sesin catismasini dinleyin.

Kazanim: Yikimin da en az yaraum kadar biiyiik bir estetik zevk
verdigini gérmek. Emek verdiginiz seye (hayatinizdaki diizene)
tapmmamaysi, onu istediginiz an yok edip yenisini yapabilecek giiciiniiz
oldugunu hatirlamak.
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Yeni Bir Dil, Yeni Bir Oyun: Devrimci Pratik

Eskr kelimelerle yeni sarkilar yazilamaz. Devrim,
kurallari  ezenlern  degil, oyunu  tamamen

degistirenlerin eseridr.

Devirdigimiz o agir masanin basinda, toz duman icinde duruyoruz. Taslar
yere sacilmus, hiyerarsi bozulmus, eski oyunun kurallari (Anayasa) yerde
paramparca. Eski oyun bitti. Peki, yenisi nasil kurulacak? Yoksa yine taslar:
toplayip, aymi masada, sadece farkli piyonlarla ayni lanet oyunu mu
oynayacagiz¢

Tarih kitaplarina bakin; cogu devrim, Fransiz Ihtilali'nden Sovyetler'e kadar,
sadece oyunculari degistirdigi ama oyunun temel mekanigini (Source Code)
degistirmedigi icin basarisiz olmustur. Krali giyotine génderip yerine
“Baskan", "Genel Sekreter" veya "Yiice Lider" getirmek; eger o yeni gelen de
ayni sarayda oturup, aym polis giiciinii kullanip, aymi dille emurler
yagdiracaksa, bu bir devrim degildir. Bu, futbol macindaki siradan bir
"Oyuncu Degisikligi"dir. Tribtinler degisir, taktik degisir ama sémiirti baki
kalir. George Orwell''!n Hayvan Ciftliginin finalindeki o korkung¢ sahne
gibidir: Domuzlar ayaga kalkar, insan k1yafetleri giyer ve artik kimin domuz

kimin insan oldugu ayirt edilemez.

Sistemin gercekten degismesi icin, sistemin donanimina (kisilere) degil,

yazilimina, yani Dile miidahale etmek gerekir.
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20. yiizyillin en dnemli filozofu Ludwig Wittgenstein, Tracratusta o

degismez yasayr koyar: "Dilimun suurlars, diinyamn suurlaridir.”
Eger eski oyunun kavramlariyla diisiiniirseniz, kagimilmaz olarak
eski oyunun sonuclarma varrsimz. Orwell'm 198 romamndaki
“Yenissylem" (Newspeak) neden tehlikelidir¢ Ciinkii kelimeleri yok
ederek, diisiinceyi sinirlar. "OZgﬁrlﬁk" kelimest yoksa, 6zgiirliigii

hayal edemezsiniz.

Ornegin; beyninizdeki "Basari" kelimesi hala "cok para kazanmak, plaza
katlarinda yiikselmek ve statii sahibi olmak" olarak kodlanmussa; kuracaginiz
“yeni" oyunda da (ne kadar sosyalist, ne kadar 6zgiirliikcii olursaniz olun)
yine paramin ve giiciin pesinde kosan mutsuz hirshilar yaratirsiniz. Sadece

paranun adi degsir, hirs aym kalur.

Gereek devrim, "Sozliigii Yeniden Yazmak"tir. Semantik bir darbedir.
Sistemin bize dayattigi taumlari reddedip, kendi tanimlarimizi (Patch
Notes) koydugumuz an, oyunun kontrolii bize gecer.

o  Sistem der ki: Zenginlik = Bankadaki dyjital rakamlarin coklugudur.

e Yeni Oyun der ki: Zenginlik = Zamanin (8mriiniin) sadece sana ait
olmasidir. (Seneca'nin dedigi gibi).

o Sistem der ki Kaybetmek = Statii, koltuk ve mal varhigim
yitirmektir.,

e Yeni Oyun der ki: Kaybetmek = Kendine thanet etmek, aynadaki
aksinden utanmaktir,

e  Sistem der ki: Cesaret = Baskalarin ldiirebilmekeir.

e Yeni Oyun der ki: Cesaret = Baskalarini yasatabilmekeir.

Bu sadece felsefi, romantik bir kelime oyunu degildir; bu beynin néro-
plastisitesine yapilan bir "Yaziim Giincellemest"dir (Software Update).
Beyninizdeki "Kazanma Kosullarim" (Victory Conditions) degistirdiginizde,
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artik sistem sizi eski &diillerle (terfi, bonus, liikks araba) kandiramaz
("Risvetini kabul etmiyorum") veya eski cezalarla (issizlik, itibar kaybi)
korkutamaz. Ciinkii sizin kurdugunuz yeni oyunda, bunlarin puan degeri
koca buir sifirdr.

Yent bir oyun kurmak, ayni zamanda “Yeni Bir Pratik" gerektirir. Antonio
Gramsci'nin "Hegemonya" kavramiyla savasiyorsak, sadece kafelerde felsefe
yapmak, kitap okumak veya Twitter'da (X) fkeli tweetler atmak yetmez.
Bu, "Klavye Devrimaligi"dir. Yeni kurallarmizi eyleme, kasa, kemige
dékmeniz gerekir.

Bu, biiyiik kitleleri sokaga dokmek, barikat kurmak demek degildir; Michel
Foucault'nun bahsettigi o "Mikro-Ikeidar" iliskilerini  gtinliik hayatta
degistirmektir. Cocugunuzla konusurken ona emir kipi kullanmamak, ona bir
“tebaa" gibi davranmamak bir devrimdir. I§ yerinde "ayagmi kaydirma"
oyunu oynamak yerine is arkadasiizla dayanisma kurmak, sistemin
“rekabet"” kodunu hacklemektir. Bozulan bir esyay1 yenusini alip titketmek

yerine tamir etmek, kapitalizmin "kullan-at" déngiistine comak sokmaktir.

Eski oyun, Sosyal Darwinizm ve Hobbescu bir “Rekabet" (PvP - Player vs
Player) iizerine kuruluydu. Bu bir "Sifir Toplamli Oyun"dur (Zero-sum
game); birmin kazanmas icin digerinin kaybetmesi gerekir. Yeni oyun ise,
Pyotr Kropotkin'in Karsilikli Vardimlasma tezindeki gibi “Isbirligi* (Co-op
- Cooperative) iizerine kurulmalidir. Burada amag birbirini yenmek degil;
haritay1 birlikte kesfetmek, "Boss"lar1 (Zorluklari) birlikte indirmek ve
"Loot"u (Kaynaklari) adil boliismektir. Evrim bile sadece "en giiclii olam”
degil, "en 1y1 isbirligi yapani" hayatta tutmustur.

Amerikali sair ve aktivist Audre Lorde'un o muazzam, o sarsici sdziinii duvara

civileyelim: "Efendinin aletleriyle, efendinin evi yikilamaz."
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Efendinin aletleri bellidir: Hiyerarsi, korku, manipiilasyon, para ve siddet.
Eger biz de o "yeni ve giizel" diinyamizi kurarken, diismanimizi yenmek icin
bu aletler: kullanirsak; giiniin sonunda o evin sahib: degisir ama evin kendisi
(Zuliim) aynu kalir. Biz sadece “Yeni Efendiler" oluruz ve bir sonraki isyan
bize karst yapilir. Yeni oyunun aletlers; empati, yatay érgiitlenme, yaraticilik,

paylasim ve nesedir.

Devrimci pratik, gelecekte kurulacak o biiyiik, o hayali iitopya icin beklemek
degildir; o iitopyayr “Simdi ve Burada" (Hic et Nunc) simiile etmeye
baslamaktir. Anarsist diisiiniir Hakim Bey'in "Gegici Otonom Bélge" (TAZ)
dedigi sey budur.

Kendi kiiciik cevrenizde, kendi ailenizde, kend: apartmanimizda veya kendi
zthninizde o yeni, adil ve neseli oyunu baslattiginiz an, devrim

gerceklesmustir.,
i El ’

Siz oynamaya basladimiz. Geriye sadece bu yeni sunucunun (Server)
kapasitesini artirmak ve o sikici eski oyundan bikan diger oyuncular1 davet

etmek kalir,

=
Béliim Sonu Oyunu: 1

"Kisisel Sozliik (Re-Code)”

Amag: Sistemin zihnimize yiikledigi viriislii tanimlar1 (Kavramlarr)
tespit edip, onlar1 silerek yerine kend: 6zgiir tanimlarimizs (Kodlarimizs)
yazmak.

Oyuncular: Tek Kist.

Materyaller: Not deftert.
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B
Béliim Sonu Oyunu:

"Kisisel Sozliik (Re-Code)”

Oynanus:

1. Viris Taramas: Hayatimzi en cok etkileyen, sizi strese sokan
veya pesinden kostugunuz 5 "Biiyitk Kelime"yi secin. (Orn:
Basari, Mutluluk, Giig, Giivenlik, Ask).

2. Sistem Tamme: Bu kelimelerin toplumdaki (eski oyundaki)
karsiligini diiriistce yazin.

o Bagsari (Sistem): "Midiir olmak, pahali araba almak,
herkesin beni kiskanmas:."

3. Format: Bu tanimin iizerine kocaman bir carpi atin.

Yeni Kod (Yeniden Tanimlama): Bu kelime icin, sadece sizmn
ruhunuza 1yi gelen, sizi 8zgiirlestiren yeni bir tanim yazin.

o Basar1 (Berum): "Gece yastiga basimi koydugumda
vicdammun rahat olmas: ve sabah alarm calmadan
uyanabilme liiksii."

o Giic (Berum): "Kimseye muhtag olmamak ve
istedigimde 'Hayur' diyebilmek."

5. Entegrasyon: Oniimiizdeki bir hafta boyunca, bu kelimeleri her
duydugunuzda, zihninizdeki "Sistem Tanmmi"ni degil, kendi
“Yeni Kodu"nuzu devreye sokun.

Kazanim: Kelimelerin anlamim degistirdiginizde, hedeflerinizin ve
korkularinizin da degistigini (oyunun kurallarmin yeniden yazildigini)
fark etmek.
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Ozgiirliik [lliizyonu ve Gergek: Oyunun Sonu

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

seviyesine ulasmakur.

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

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

Markete girdiginizde raflarda 40 cesit dis macunu, televizyonda 5000 kanal,
internette ise sonu gelmeyen bir icerik akisi vardir. Biz, bu bas déndiiriicii
"secenek bollugunu" (Abundance of Choice) saf ve mutlak "Ozgiirliik" saniriz.

Opysa bu, tarithin gordiigii en sofistike, en iy1 tasarlanmus illiizyondur.

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

ontolojik olarak hala bir hapishanedir; sadece duvarlari gériinmezdir.

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

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

kend: yemegini yapabilmekeir.

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

su buz gibi gercekle yiizlesir: Insanlar dzgiirliikten korkar.

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

demektir. Suclayacak bir "dss giic" kalmamustur.

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

daha dayanilmaz bir dert yoktur.”

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

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

Oyunun sonu, arzularin kélest olmaktan kurtulmaktir. Cogu kisi "Canumin
istedigini’ yapmak Szgiirliikedir” sanir. Bu, liberalizmin en biiyiik yalarudir.
Opysa camnizin istedigi o sigara, o alkol, o tembellik veya o "Black Friday"
alisverist; sizin degil, biyolojmizin (diirtiilerin) veya pazarlama endiistrisinin
(algoritmalarin) size yiikledigi, beyninize "Inception” yaptig1 birer komuttur.
Kendi diirtiilerine "Hayir" diyemeyen insan, en aciz kéledir; o bir "Biyolojik
Kukla"dur.

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

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

altina doniisiir. Altin zincir de zincirdir,

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

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

kapatir.

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

cesaretidir.

Opyun bitti. Simdi yasama sirasi sende. Press Start.

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

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

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

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

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

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

onu kesme sansimiz dogar.

77



Oyun Gerekli Bize

Oyun Bitti, Simdi Yasam Bashyor:
Perde Kapanirken

Tim rollerden  siyrilip, maskelers  cikarip
birbirimizin yiiziine ciplak gézle bakabidigimiz o

any msanlik tarthinmn basladigr andir.

Her oyunun, her simiilasyonun ve her senaryonun matematiksel olarak
kacinilmaz bir sonu vardir. Ekranda ister o korkulan "Game Over" yazsin,
ister o ¢cok arzulanan “Victory" (Zafer); sonu¢ ontolojik olarak degismez:
Ekran kararir. Biiyiik bir hirsla toplanan puanlar silinir, kastiginiz seviyeler
stfirlanur ve o biiyiileyici, o renkli sanal diinya, yerini sessiz, elektriksiz bir

hiclige birakir.

Cogu insan, 6zellikle de oyuna fazla51yla kaptirmus olanlar, bu andan 6lesiye
korkar. Ciinkii oyun bittiginde, onlarin yillarca yatirm yaptigi “oyuncu”
kimligi de biter. Unvanlar, rozetler ve maskeler diiser. O korkun¢ varolussal

soru, tiim ¢iplakligiyla ortada kalir: "Ben bu oyunun disinda kimims”

Ama biz bu kitap boyunca, 34 béliim siiren bu uzun ve yorucu yolculukta
sunu dgrendik: Oyunun bitisi, 8liim degil; uyanustar.

Sayfalar boyunca inceledigimiz o kariyer basamaklari, statii savaslari, ask
stratejiler, titketim clginliklart ve politik  kavgalar... Hepst birer
antrenmandr. Hepsi, ruhun (Biling) kendini tamimasi, siurlarmi gérmest,

" . "_ - . M M c S . I M
Golge"siyle yiizlesmesi ve deneyim kazanmasi icin kurulmus yiiksek biitceli

178



Oyun Gerekli Bize

simiilasyonlardi. Biz bu rolleri oynamak zorundaydik. Hermann Hesse'nin
Siddharta'sinda anlatti$s gibs; insan “tecriibe etmedigi”, icinden gecmedigi bir
seyl asamaz. Para oyununu oynamadan paranin anlamsizligini, iktidar
oyununu oynamadan giictin acizligini, sehvet oyununu oynamadan hazzin
geciciligini anlayamazdik. Oynadik, kirlendik, yaralandik, kandirldik ve
dgrendik.

Hegelc1 bir diyalektikle; tez (oyun) ve antitez (isyan) catisti ve simdi senteze
(bilgelik) ulastik.

Simdi perde kapaniyor. Artik o kartvizitteki "Miidiir" degilsin. O kutsal
“Anne" veya "Baba" roliinde degilsin. "Miisliiman" veya "Ateist", "Sagc"
veya "Solcu”, "Fenerbahceli" veya "Vegan" degilsin. Bunlar, oyunun
"Karakter Yaratma" ekraninda sectigin ve {izerine yapisan kostiimlerdi. Ve
simdi hepsi kuliste, o tozlu askilarma geri déntiyor. Makyajini siliyorsun.
Carl Jung'un "Persona" dedigi o toplumsal maskey: cikariyorsun. Aynada
gordiigiin o yorgun, cizgileri derinlesmis ama gézleri ilk kez korkusuzca

parlayan yiiz; senin Oz'tindiir.
Yasam, oyunun bittigi yerde baslar,

Opyun, dogasi geregi hep "Gelecek" icin oynanur; bir sonraki seviyeye gecmek,
"Boss"u yenmek, 6diilii kazanmak, emekli olmak, cennete gitmek icin...
Opyun, simdiki zamam gelecege kurban etmeketir. Yasam ise sadece ve sadece
“Simdi"de (Hic et Nunc) gerceklesir. Antik Yunanlilarin zaman ayrimindaki
gibs; Chronos (Sirali, Slciilebilen oyun zamani) biter, Kamros (Nitelikli,

asanan an) baslar.
y basl
E El

Bir cinar agacinin piiriizlii gévdesine dokunmak, bir kedinin muriltisin
duymak, denizden gelen o tuzlu riizgari koklamak, sicak bir cay:
yudumlamak... Bunlarin "Puan Deger1" yoktur. Bunlar seni bir yere tasimaz,
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level atlatmaz. Bunlar sadece "Olurlar". i§te o saf varolus hali, o amacsizlik,

simiilasyonun disindaki tek gerceketir.

Diger oyunculara bak. Onlar artik senin rakiplerin (Enemy) veya cikar
ortaklarin (Ally) degil. Schopenhauer'in dedigi gibi; onlar seninle aymn
sahney1 paylasmus, ayni1 korkular1 yasamis, ayni sacma senaryonun kurbani
olmus, aynt hiclige dogru giden "Acidaslarin"dir (Leidensgenossen). "Oteki"
yok oldu. Yargi yok oldu. Haset yok oldu. Sadece, bu tuhaf, bu soguk

evrende birlikte var olmanin getirdigi o derin, sessiz ve hiiziinli sefkat kald:.

Oyun bittiginde, o devasa hirslar komiklesir. O ¢ok ciddiye aldigin yénetim
kurulu toplantilar, o ugruna uykusuz kaldigin terfiler, o &liimiine
savundugun ideolojiler, o "Elalem ne der¢" korkulari.. Simdi kulisten,
oyunun disindan bakinca hepsi birer cocuk oyunu, birer eveilik gibi gériiniir.
Ve bir kahkaha atarsin. Bu kahkaha, Joker'in o nihilist kahkahasi degil;
Bilgeligin, Budha'nin, Mevlana'nin kahkahasidir. "Ne kadar da addiye
almusim o kartondan kaleleri! Ne kadar da korkmusum golgeden

canavarlardan!"dersin. Buna "Kozmik Saka"y1 anlamak denir.

Peki simdi ne yapacaksin¢ Oturup bir késede Sliimii mii bekleyeceksing
Elbette hayir. Simdi, Oyunbaz (Playful) bir sekilde, ama bu sefer gercekten
yasamaya baslayacaksin. Hint felsefesindeki "Lila" (Tanrisal Oyun) kavrami
gibs; zorunluluktan degil, neseden oynayacaksin.

Yine calisacaksin ama kole gibi korkuyla degil, sanatci gibi iireterek. Yine
seveceksin ama miilkiyetcilikle sahip olmaya calisarak degil, cicegi dalinda
sever gibi 6zgiir birakarak. Yine konusacaksin ama hakl ¢tkmak, tkna etmek
icin degil; sadece paylasmak ve bag kurmak icin.
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Aruk oyunun seni ydnetmesine izin vermeyeceksin. Sen oyunla dans

edeceksin. Kurallari bildigin, matrisin kodlarimi gérdiigiin icin, onlari neseyle

thlal edebileceksin.

ingﬂiz filozof Alan Watts'in o muazzam benzetmesini hatrla: "Hayae, bir
yerden bir yere gitmek, bir varis noktasina ulasmak (bir seyr’ basarmak)
desildir. Eder oyle olsaydi, en 1yi miizisyenler, besteyi en hizli bitirenler
5 ger oy 4 lyi )% 9%
olurdu. Hayat, miizik gibidir, Miizigin amact bir yere varmak degildir
Ly & g Vg 2
‘miizigin sonuna varmak, miizigin bitmesi ve susmasi demektir). Miizigin
(miizig: g g

amacy, caldig siire boyunca dans etmekeir.”
Hayat, kazanilacak bir savas degil, dans edilecek bir miiziktir.

Opyun bitti. Skor tabelasini kir ve ¢épe at. O agir kostiimiinii ¢ikar. Derin, cok
derin bir nefes al. Ve "Merhaba" de.

Kendine. Diinyaya. Ve o ciplak Gercege.

Béliim Sonu Oyunu:
"Jenerik ve Yeniden Dogum"

Amag: Bugiine kadar oynadiginiz tiim rolleri onurlandirip onlara veda
etmek ve kitaptan (teoriden) cikip hayata (pratige) "sifir kilometre" bir
bilincle adim atmak.

Oyuncular: Tek Kist.

Mekan: Aynanin karsist veya acik bir hava.
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Béliim Sonu Oyunu:
"Jenerik ve Yeniden Dogum"

Oynanus:

1. Jenerik Akiyor: Gozlerinizi kapatin. Hayaumzin bir film
oldugunu ve su an bittigini hayal edin. Zihninizde jenerik
yazilari akmaya baslasin.

o "Bagsrolde: (Adiniz)"

o "Yardimca Oyuncular: (Adeniz, Dostlariniz)"”

o "Koti Adamlar: (Sizi' tizenler)”

o "Senaryo: Toplum”

2. Alkis ve Veda: Bu filmi yargilamayin. Iyiydi veya kotiiydii, bieer.
Zihninizde tiim o oyunculari sahneye cagirin, hepsini selamlayin
ve alkislayin. "Hepinize tesekkiirler, bana bu deneyimi
yasattiginiz icin."

3. Kostiim Cikarma: Ellerinizle vyiiziiniizii yikaymn (veya
yikiyormus gibi yapin). Bu hareketle, iizermizdeki "kimlikler:"
(Mesleginizi, gecmisinizi, travmalarinizi) akittiginizs imgeleyin.

4. [Ik Nefes: Gozlerinizi acin. Su an, su saniye yeniden dogdunuz.
Hafizaniz var ama yiikii yok.

o  Etrafimizdaki ilk nesneye bakin. Sanki diinyada ilk kez
bir "Bardak" veya "Agac" gérityormus gibi, yargisizca,
ismiyle degil, cismiyle bakin.

5. Ik Hamle; Simdi, hicbir zorunlulugunuz olmadan, sadece ve
sadece canimiz (ruhunuz) istedigi icin kiiciiciik bir sey yapin. (Bir
bardak su icmek, pencereyi acmak veya giiliimsemek).

Kazanim: Kitap bitti. Oyun bitti. Artik "Oyuncu” degilsiniz. Artik
“Yasayan"simiz. Hos geldiniz.
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* "Mavi Hap Manifestosu”

Ontolojik Thanet ve Hakikatin Sefaleti: Neden Cypher Hakliydi¢

Kitabin basindan beri size "Uyanin!" dedik. "Fist cekin", "Simiilasyonu terk
edin”, "Kend: oyununuzu kurun". Bunlar, distopik bir cagda duymay: en cok
sevdigimiz, egomuzu oksayan, bize kendimizi "Secilmis Kist" (The One) gibi

hissettiren romantik vaatlerdr.

Ancak simdi kapilari kapatiyoruz, perdeleri cekiyoruz ve sadece cesurlarin
sorabilecegi o tehlikeli soruyu masaya yatiriyoruz: Ya "Hakikat" (Truth),
abartilmus bir balondan ibaretse?

Sinema tarthinin en ikonik, ama felsefi acidan en s1§ yorumlanan sahnesine,
The Matrixin o meshur aksam yemegi sahnesine ger1 dénelim. Bir tarafta,
insanhgmm  kurtulusu icin  savasan, soguk ve metalik bir gemide
(Nebuchadnezzar), tatsiz tuzsuz bir bulama¢ yiyerek "gercek" sefaleti
yasayan Morpheus ve ekibi var. Diger tarafta 1se; Ajan Smith ile likks bir
restoranda bulusan, sarabini yudumlayan ve catalindaki o kanly, sulu biftege
sehvetle bakan Cypher var.
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Cypher, o biftege bakar ve felsefe tarthinin en kiskirtic repliklerinden birini
soyler: "Bu biftregin gercek olmadigini biliyorum. Bunu agzima ateigimda,
Moatrixin beymme bunun sulu ve lezzetll oldugu smyalini” gonderdigint
biliyorum. Ama dokuz yilin ardindan neyr'fark erim biiyor musuns Cehaler
mutlulukeur.”

Genel izleyici, Cypher't arkadaslarini satan bir hain olarak goriir. Oysa felsefi
bir mercekle bakildiginda Cypher; Platon’'un Magarasi'ndan disar1 cikmay
basarmus, o "Hakikat Giinesi"ne bakmus, gézleri yanmus, disaridaki diinyanin
sadece corak bir ¢6l oldugunu gérmiis ve rasyonel bir kararla; “Ben bu sefaleti
istemiyorum, magaramdaki gélgelerim ve konforum cok daha giizeldr”
diyerek geri donme cesaretini géstermus tarthteki ilk diirtist adamdur.

1. Robert Nozick'in “Deneyim Makinesi" ve Hazzin Gergekligi

Cypher'in bu tercihi, korkaklik degil, nérolojik bir rasyonalizmdir. Amerikali
filozof Robert Nozick, 1974 yilinda Anars, Devler ve Uz’opya kitabinda
“Deneyim Makinesi" (Experience Machine) adli bir diisiince deneyi ortaya
attL

Size bir makine teklif ediliyor. Bu makineye baglandiginizda, beyninize
elektrotlar takilacak ve Omriiniiziin sonuna kadar en mutlu anilan
yasayacaksiniz. Biiyiik bir yazar oldugunuzu, diinyayr gezdiginizi, cok
sevildiginizi hissedeceksiniz. Act yok, basarisizlik yok, reddedilmek yok.
Ama bunlarin hepst sanal. Tankin icinde yatan bir beden olacaksiniz. Soru

su: Makineye baglanir mrydiniz¢

Nozick, insanlarin "Hayir" diyecegini, ciinkii msanlarin sadece Aussetmek
degil, yapmak ve olmak istedigini savunur. Ancak modern diinya, Nozick't
haksiz cikardi. Bugiin mulyarlarca insan, ellerindeki kiiciik siyah aynalara
(akilli telefonlara) bakarak, filereli fotograflarla, sanal begenilerle ve dijital
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basarilarla kendi "Deneyim Makineleri"ne goéniillii olarak baglanmus
durumdadir.

Eger beyim, gercek bir biftegin yarattigr elektrokimyasal sinyal ile, simiile
edilmis bir biftegin sinyalini ayirt edemiyorsa; “Gergeklik" kavraminin
ontolojik degeri nedir¢

Gergeklik karin doyurmaz. Ozgﬁrlﬁk sizi 1sitmaz. Hakikat, cogu zaman
sindirimi zor, act bir lokmadir, "Uyanmus" bir zihin; sistemin adaletsizligini,
evrenin  kayitsizhigini ve oliimiin kesiligini her saniye, "Ultra HD"
kalitesinde goren, 1zdirap ceken bir zihindir. Oysa simiilasyon (illl‘jzyon);
korunaklidir, sicaktir ve lezzetlidir.

2. Bilin¢: Doganin En Biiyiik Hatast

Rumen filozof Emil Cioran, "Biling, doganmn en biiyiik talihsizligidir"derken,
tam da Neo'nun yasadigi o "uyaniklik 1zdirabini" kastediyordu.

Bir hayvan, sadece actktiginda veya tehlike aninda act geker. Insan ise,
“bilincli" oldugu icin, gegmisin pismanliklarini ve gelecegin kaygilarini simdiki
zamana tastyarak 7/ 24 act geker. Sistemi sorgulamak, “neden” diye sormak,
matrisin kodlarini gérmek... Bu bir ayricalik gibi sunulsa da, ashinda biyolojik
bir lanettir.

Mavi Hapr secmek (Cypher'in yolu), bu laneti reddetmektir. "Ben sisternumn
nasil isledigins’ bilmek istemiyorum. Ben sadece bu sarabin tadini almak, bu
miizigr dinlemek ve Gnemli biryymusim’ gibi’ hissetmek istiyorum.” demek;
enteleketiiel bir intthar gibi gériinse de, aslinda Hedonistik bir Bilgelikeir,

Epikiirosculardan bu yana tartisilan o kadim soru: Mutsuz bir Sokrat
olmaktansa, mutlu bir domuz olmak daha mu iyidir¢ Kitap boyunca size
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Sokrat olmanizi 6giitledik. Ama simds, kitabin sonunda diiriistce flslldlyoruz:
Sokrat zehir icerek 6ldii. Domuzlar ise camurun icinde, giinesin altinda,

karinlari tok bir sekilde uyuyorlar.
3. Ontolojik Thanet Neden Gereklidir¢

Thanet kelimesi korkutucudur. Ama Cypher kime thanet etti¢ Morpheus'a
mi¢ Yoksa kendisine dayatilan o "Sefil Gergeklik" fikrine mu¢

Oyunun icinde kalmayr se¢mek, "Ontolojik Thanet"tir; yani varolusun o
soguk, o acimasiz, o kayitsiz gercegine (Desert of the Real) sirtint déniip;
insan zthninin ve teknolojinin yarattig o sicak, o renkls, o anlamh "Yalan"a

(The Matrix) sadakat yemini etmektir.

Ciinkii Simiilasyon, "insan icin" tasarlanmustir. Orada renkler daha parlaktir,
tatlar daha yogundur, basarilar daha tatmin edicidir. Gergek diinya ise
kaotiktir ve insant umursamaz. Insan, dogasi geregi kurguya asiktir. Biz
hikayelere maniriz, mitlere nanuriz, paraya mamriz. Matrix, insanligin
yarattigi en biiyiik sanat eseridir. Onu reddetmek, insanin kend: yarattig
konforu reddetmest demektir.

Bu yiizden, "Oyun Bitti" dedigimizde hissettiginiz o bosluk korkusunu
kucaklaym. Ve belki de, fi§i cekmek yerine, o fi§in ucundaki elektrigin
(Hazzin) voltajini artirmayi diistinmelisiniz.

Bir sonraki boliimde, madem oyunda kaliyoruz, madem bu sahte biftegi
yemeye karar verdik; o zaman bu sistemin icinde ezilen bir NPC degil,

sistemi sémiiren bir "Balina" (Whale) nasil olunur, ona bakacagiz.

Mavi hapt hazirlaymn. Suya gerek yok, susuz yutacagiz.
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“Whale" (Balina) Olma Sanati: Pay-to-Win Ekonomusinin Efendisi Olmak

Oyun diinyasinda, ozellikle "Free-to-Play" (Oynamast Ucretsiz) mobil
oyunlarin ekosisteminde, oyuncular ikiye ayrilir:

1. F2P (Free-to-Play) Oyuncular: Oyuna para yatrmayan, ilerlemek
icin saatlerce, giinlerce, aylarca emek harcayan (Grinding), reklam
izleyen ve sistemuin "kalabalik yapsinlar" diye tuttugu yiginlar. Yani,
"Halk",

2. Whales (Balinalar): Oyuna devasa miktarlarda para yauran, en iy1
ekipmanlar1 saniyesinde satin alan, bekleme siirelerini parayla

atlayan ve F2P oyuncularini tek vurusta ezen elit azinlik.

Kitabin énceki boliimlerinde size sistemin adaletsizliginden yakindik. "Bu
oyun hileli!" diye bagirdik. Ancak simdi o solcu romantizmini ve ahlaki duyar
kasmay: (Virtue Signaling) bir kenara birakalim.

Gercek su ki: Kapitalizm, tarithin en basarihi “Pay-to-Win" (Kazanmak Ig.n
Ode) oyunudur, Ve bu oyunda "Balina" olmak varken, neden "Grind" yapan
bir NPC (Oyuncu Olmayan Karakter) olarak kalasiniz¢

Eger sistemi yikamiyorsaniz, sistemi sémiirmelisiniz. Iste Balina olmanin,

yani simiilasyonun efendist olmanin karanhk manifestosu:
1. Esitsizlik Bir "Bug" (Hata) Degil, Bir "Feature" (Ozellik)tur

Cogu msan, diinyadak: adaletsizlig1 sistemin bir “arizasi" sanir ve bunun
diizelmest icin bekler, dua eder veya oy verir. Oysa Antik Yunan sofisti
Thrasymachus, Deviler diyalogunda Platon'un vyiiziine su gercegi
haykirmustr: "Adalet, giicliniin isine gelendir. "
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Oyunun tasarimi boyledir. Oyun, birilerinin (Balinalarin) kendini giiclii
hissetmesi icin, digerlerinin (F2P oyuncularin) zayif kalmasina muhtactur.
Eger herkes esit giicte olsaydi, oyunun (piyasanmn) bir anlamu kalmazds.
“"VIP" statiisiiniin degeri, "Normal" tiyelerin cektigi cileden gelir.

Bu yiizden, esitsizlikten sikayet etmeyi birakin. Bu, oyunun fizik motorudur.
Balina olmak istiyorsaniz, énce sunu kabul etmelisiniz: Sizin konforunuz,
baskalarinin konforsuzlugu iizerine kuruludur, Ve bunda utanilacak bir sey
yoktur; bu sadece oyunun matematigidir. Bir aslan, ceylani yedigi icin 6ziir
dilemez. Siz de bu ekonomik ormanda, baskalarmin emegini ve zamanin

satin aldigiiz icin (Outsourcing) sucluluk duymamalisiniz.
2. Para Bir Degisim Araci Degil, Bir “Cheat Code"dur

Fakirler paray: "thtiyac giderme araci" olarak gériir (Kira, gida, fatura).
Balinalar ise parayi bir "Cheat Code" (Hile Kodu) ve "XP Booster" (Tecriibe
Artirict) olarak kullanir.

Video oyunlarinda "Level Atlamak" icin iki yol vardir: Ya 100 saat boyunca
ayni canavarlari kesersiniz (Emek), ya da 100 dolar verip "Level Up Paket1"
alirsiniz (Sermaye). Gercek hayatta zaman, en kiymetli ve geri alinamaz
kaynaktir. "Grind" yapmak, yani maas karsiig zamanini satmak, en kotii
stratejidir.

e Zamam Satin Alin: Temizlik mi yapilacak? Parasini verin, baskas:
yapsin. Yemek mi yapilacak? Siparis verin. Traftk mi var! Sofér
tutun veya helikopter kiralaym. Balina, asla "yapabilecegi" isler:
yapmaz; sadece "satin alamayacagi" sslert (ki bu cok azdir) yapar.

e Hukuku Biikiin: Oyunlarda "Ban"lanmamak (Hapse girmemek)
énemlidir. Ancak gercek hayatta hukuk, 6riimcek ag gibidir;

sinekleri yakalar ama esek arilar1 (zenginler) onu delip gecer. Iyi bir
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avukat ordusu, oyunun "Admin"leriyle pazarlik yapmamzi saglayan
bir "Diplomasi Paket:i"dir.

e Saghg Satin Alin: Biyoloji bile "Pay-to-Win"dir. Daha 1y1 gida,
daha 1y1 doktorlar, daha az stres... Bunlar sizin "Health Bar"inizs
(Can Cubugu) uzatir. Olimsiizliik heniiz satilmiyor olabilir ama
"uzun ve kaliteli yasam" kesinlikle bir DLC paketidir.

3. Ayn Rand ve Rasyonel Bencillik: Vicdani Devre Disi Birakmak

Balina olmanin 6niindeki en biiyiik engel, "Siiper-Ego" dedigimiz o ahlak
bekgisidir, "Bu yaptigim dogru mu¢", "Baskalari acken ben nasil yerim¢" gibi
sorular, sistemin sizi fakir (F2P) tutmak icin zihninize yiikledigi viriislerdir.

Burada rehberimiz Ayn Rand ve onun Objektivizm felsefesidir. Rand,
Bencilligin Erdems’kitabinda, "Rasyonel Bencillik" kavramini savunur, Ona
gore; msann kend: mutlulugunu, kend: basarisin1 ve kendi ¢ikarini en basa
koymasi, ahlaki bir 8devdir. Baskalar: icin kendini feda etmek (Altruizm),
zayiflarin uydurdugu bir kéle ahlakidur.

Machiavelli Prenste ne diyordu¢ "Amaca giden her yol miibahtir.” Eger
amaciniz bu simiilasyonun icinde en konforlu, en giiclii ve en haz dolu hayati
yasamaksa; "Merhamet", "Tevazu" ve "Dayanisma” gibi kavramlar, sadece
karakterinizin istatistiklerini diisiiren (Debuff) agirliklardir. Bu agirhiklar:

atin.

Kendinizi, kendi oyununuzun merkezine koyun. Diger insanlar (NPCller),
sadece sizin hikayenizdeki figiiranlardir. Onlara 1y1 davranabilirsiniz, ama bu
“ty1 oldugunuz" icin degil, stratejik olarak "ty gériinmek" isinize yaradigi icin
olmalidir (PR Calismasz).
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4. Sonug: Kredi Kartim Cikar ve Oyunu Domine Et

Kitabin baslarinda size "Ozgﬁrlﬁk, arzularin koles: olmamaktir" demistik.
Simdi ise fisildiyoruz: "GZgﬁrltik, arzularm finanse edebilecek giice sahip
olmaktir,"

Eger sistem bir "Pay-to-Win" oyununa déniismiisse, ahlaki bir sévalye gibi
elinde tahta kilicla (ideallerle) “Tank"lara kars1 savasmanin bir alemi yoktur.
Bu, romantik bir intthardur.

Bunun yerine; sistemi kendi silahiyla vurun. Paray: sevin, giicii arzulayin ve
hiyerarsinin tepesine tirmamn. O tepeye ciktiginizda, asagida kalanlara bakip
tiziilmeym. Ciinkii onlar, "Grind" yapmayi, yani sistemin kurallarina gore

oynamayi sectiler. Siz ise "Premium"” bir hayati sectiniz.

Simiilasyonun tads, en iist kattaki "Penthouse"dan cok daha giizel goriiniir.
Bifteginiz sogumadan yiyin. Hesabi baskalari 6deyecek nasilsa.

Dyjital Soma: Uyusmanin Bilgeligi ve Unutmanin Erdemi

Modern diinyanin yeni rahipler: (psikologlar, yasam koclar1 ve mindfulness
egitmenlert) size siirekli sucluluk asilar. "Diin gece yine 6 saat araliksiz dizi'mi
iZleding Zamanu cope artn!” "Yime Instagram'da bos bos kaydirdin muf
Beymuni ciirtiteiin!” "Mutsuzsun diye yme alisverts mi yaptind Bu sahte bir
mutluluk!”

Bu béliimde, bu sugluluk duygusunu alip, ait oldugu yere, yani geri doniistim
kutusuna atacagiz.

Aldous Huxley, 1932'de yazdigy Cesur Yen: Diinya romaninda, gelecegin
toplumunun “Soma" adli mucizevi bir hapla y6netilecegini 6ngérmiistii.
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Insanlar  tizildiiklerinde,  streslendiklerinde veya sadece  bosluk
hissettiklerinde bu hap yutuyor ve aninda mutlu, huzurlu, kaygisiz bir tatile
cikiyorlardi. Huxley bunu bir distopya, bir felaket senaryosu olarak yazmust1.

Ancak 21. yiizyilin cehenneminde (Savaslar, Pandemuler, Ekonomik Krizler,
Iklim Cokiisii) yasayan bizler icin bir soru soralim: Soma, gercekten kétii bir

sey miydi¢ Yoksa insanhgin buldugu en merhametli ila¢ muydi?

Bizim Soma'muz hap seklinde degil; sivi kristal ekranlar (LCD) ve fiber optik
kablolar seklinde geliyor. Netflix, TikTok, Instagram, Steam ve Trendyol...
Bunlar modern diinyanin Soma tabletleridir. Ve size bir sir verelim: Onlar

kullanmakta hicbir sakinca yok.

Iste kendinizi uyusturmanin, ekranlara gémiilmenin ve "Binge-watching"

yapmanun felsefi savunmast:
1. Gergeklik Bir Travmadir, Ekran Ise Anestezidir

Biyolojik olarak insan beyni, her giin maruz kaldigimiz bu kadar negatif vert
akisim (Bad News) islemek {izere evrimlesmemistir. Savas goriintiilers,
enﬂasyon rakamlari, deprem haberleri... Bu kadar travmay: "Ayik" kafa ile,
filtrelemeden karsilamak, ruhsal bir intihardir.

Tipta nasil ki bir ameliyata girmeden 6nce hastaya anestezi veriliyorsa;
"Hayat" denilen bu kanli ameliyata katlanmak icin de zihinsel anestezi

§artt1r.

Telefonunuzu elinize alip o anlamsiz, o renkli, o "kedi videolar1" ile dolu akisa
daldiginizda (Doomscrolling); aslinda beyninize "Gtiivenli Mod" (Safe
Mode) acarsiniz. Diinya yanarken sizin komik dans videolar: izlemeniz

duyarsizlik degildir; bu bir "Hayatta Kalma Mekanizmast"dir. Zihin,
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sigortalart atmamak icin salteri indirir. Uyusmak, acadan ka¢cmanin en

rasyonel yoludur.
2. "Binge-Watching" (Dizi Maratonu) Bir Zaman Makinesidir

Bir pazar giinii, sabahin kériinden gece yarisina kadar, pyamalarinizi bile
cikarmadan 10 béliim dizi izlediginizde kendinizi "tembel" ve "ise yaramaz"
hissetmeyin. Siz aslinda bir Zaman Yolcususunuz,

Hayatin o gri, o sikici, o yapiskan saatlerin;; "Sonraki Boéliim" (Next
Episode) butonuna basarak "Hizli Ileri" (Fast Forward) sarmay1 basardintz.
O 10 saat boyunca kiranizs diisiinmediniz, yalnizligimizi hisseemediniz, 6liim
korkusunu yasamadiniz. Siz o 10 saat boyunca Westeros'ta bir sévalyeydiniz,
New York'ta bir arkadastimiz veya bir uzay gemisinde kaptandiniz.

Neil Postman, Televizyon: Oldiiren Eglencekitabinda "Eglenerek kendimizi
dldiirecegrz” diye uyarr. Biz ise diyoruz ki Gergeklikten sikilarak
6lmektense, eglenerek lmek cok daha iyidir, Trajedi agirdir, komedi hafiftir.
Hafifligi secin.

3. Dijital Meditasyon: “Scroll" Yapmanin Zen Hali
Uzak Dogu felsefeleri, Budizm ve Zen 8gretileri bize binlerce yildir sunu
ogiitler: "Zihmni bosalr, diisiincelers’ durdur, hiclige odaklan.” Bunun icin

yillarca manastirlarda cile cekerler.

Oysa modern mnsan, ayn1 "Nirvana" haline (Diistincesizlik haline) cok daha

kolay bir yolla ulasir: TikTok Kaydirmasi,

Basparmaginizla ekrami her yukari kaydirdiginizda, beyninizin diisiinen,
sorgulayan, kaygi iireten kismu (Prefrontal Korteks) devre dist kalir. Sadece
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“anlik goriintii" ve "anlik ses" vardir. Gegmis yoktur, gelecek yoktur. Bu,
“Dijital Tesbih" cekmektir. Zihin susar. O "Overthinking" (Asir1 Diisiinme)
canavart uykuya dalar. Meditasyonun amaci zihni susturmaksa, sosyal
medya bunu en zahmetsiz sekilde basarir. Buna "Cép Tiiketim" demeyin,
"Dyjital Zen" deyin.

4. Dopamin Dopamindir: Kaynagim Sorgulama

Piiriten ahlakglar size der ki "Emek vermeden kazanian mutluluk

degersizdir. Bir kitabt bitirmenin hazzi de bir ayakkabr almanmn hazzi bir
degildir.”

Biyolojik olarak bu koca bir yalandir. Beyninizdeki reseptérler, dopaminin
kaynagim (Source) sorgulamaz. Dopamin, dopamindir. Bir senfon:
bestelediginizde salgilanan kimyasal ile, Instagram'da fotografiniz 100 begeni
aldiginda veya "Sepete Ekle" butonuna bastigmizda salgilanan kimyasal
aynidir.

Hayat kisa. Ve "anlamli mutluluk" (Eudaimonia) elde etmek ¢ok zor, cok
riskli ve cok uzun siirer. Oysa "hazsal mutluluk” (Hedonia) bir tk
uzagimizdadir. Neden zor olani bekleyesiniz¢

“Retail Therapy" (Alisveris Terapisi) ise yarar. Yeni bir paket acmak, o
kartonun kokusu, o ambalajin hisirtist... Bu size 10 dakikaligina bile olsa "Her
sey yolunda, ben giiciim, ben varim "hissi veriyorsa, islevini yerine getirmustir.

Hayat zaten bu 10 dakikalarin toplamudr.
Sonug: Ekranin Isig1 Sizin Ocagimizdir

Magara adamlari atesin etrafinda toplanip siurdi. Biz de simdi LED
ekranlarin o mavi, hipnotik 1s1$min etrafinda toplanip ruhumuzu ssitiyoruz.
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Bu vyiizden, o tableti elinizden birakmayin. O diziyi kapatmaym. O
ayakkabiyr alin. Eger diinya bir simiilasyonsa ve bu simiilasyon "Hard
Mode"da (Zor Mod) calisiyorsa; sizin kendinize yapabileceginiz en biiyiik
iyilik, araya girip "Pause" tusuna basmak ve biraz Soma almakur.

Unutmak, hatirlamaktan daha yiice bir bilgeliktir. Uyuyun. Uyumak,
diinyanin en giizel eylemudir.

Kinik Akil: Maskeli Balonun Krali Olmak

Kisisel gelisim gurularinin, IK direktorlerinin ve modern romantiklerin size
en ¢cok soyledigi yalan sudur: “Sadece kendin ol! Maskelerini ¢ikar ve oldugun
gibi goriin."

Bu, bir savas alaninda askere "Zuhuu cikar ve hedef tahtast gibr yiirii"
demekle esdegerdir. Modern toplum, "kendisi olanlar1" sevmez; onlari
yargilar, dislar, "uyumsuz" ilan eder ve sonunda isten atar. Eger "kendiniz"
oldugunuzda; patronunuza nefretinizi kusmak, sikici bir toplantida uyumak
veya komsunuza kiifretmek istiyorsaniz, "kendiniz olmak" yapabileceginiz en

aptalca hamledir.

Oyunun icinde kalip (Mavi Hap), ama ruhunu sisteme kaptirmamanin tek

yolu; “Kinik Akil" (Cynical Reason) gelistirmekeir.
Peter Sloterdyk, Kk Aklin Elestrisi kitabinda modern insani séyle

tarumlar: "Yaprklarr seymn sacma, yanlis veya anlamsiz oldugunu cok 1yr
bulirler; ama yne de yapmaya devam ederler. "Iste bu, sizin siiper giiciiniizdiir.
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1. Bukalemun Stratejisi: "Kusursuz Vatandas" Kamuflaji

Matrix'in icindeki Ajanlar kimi kovalar¢ "Ben buraya ait degilim" diye
bagiranlar1 kovalar. Sistemi elestirenlers, isyan edenleri kovalar. Peki, kimi

asla yakalayamazlar! En uyumlu gdriinenleri.

Bu stratejiye "Gizli Ajan" zihniyeti diyoruz. Sabah uyanip ise giderken,
kendinize sunu sdyleyin: "Ben aslnda bu sirketin calisan: degilim. Ben, Sadik
Calisan’ roliinii oynayan bir yjamum. Gorevim: Fark edilmeden kaynak
toplamak ve konforlu bir sekilde eve donmek. "

Bu zihniyet, sizi "Yabanalasma"min acsindan korur. Patronunuz size
bagirdiginda, ashinda size (OzﬁnﬁZe) bagirmiyordur; sizin oynadiginiz role
(Kostiime) bagiriyordur. Siz iceride, o kostiimiin altinda giivendesinizdir.
Slavoj Zizek'in dedigi gibi; "Maske takmak, bazen maskesiz olmaktan daha
ozgiirlestiricidir. "Maske, sizin ruhunuzla diinya arasindaki tampon bélgedir.
Takin onu. Giiliimseyin. "Haklisiniz efendim” deyin. Ve icinizden kahkaha

atin.
2. Sosyal Miihendislik Olarak Riyakarlik

Bize diiriistliigiin erdem oldugu 6gretildi. Oysa "Radikal Diiriistliik", sosyal
hayatin kanseridir. Eger herkes aklindan gecenleri diiriistce sdyleseydi,
toplum 5 dakika icinde ¢oker, kan gévdeyi gotiiriirdii.

Oyunun icinde konforlu bir yasam siirmek istiyorsaniz, “Stratejik
Riyakarhik" (Strategic Hypocrisy) sanatinda ustalagmalisiniz.

e Sevmediginiz is arkadasinizin bebegi mi oldu¢ “Ayy, ne kadar tacl”
deyin. (Icinizden: Burusuk bir patatese benziyor.)

e Sikic1 bir diigtine mi gittiniz¢ "Harika bir organizasyon "deyin.
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e Sacma bir siyasi tartisma mu var¢ Basinizi sallayin ve onaylayin.

Bu yalanalik degildir; bu "Sosyal Yaglama"dir. Oyunun dislilert gicirdayip
durmasin diye araya siirdiigiiniiz grestir. Erving Goffman, hayau bir tiyatro
sahnesi olarak gériir. Kotii oyuncular (Diiriistler) yuhalanir ve sahneden
atilir. Iyi oyuncular (Kinikler) ise alkis alir ve kuliste istediklerini yaparlar.

3. "Ironi" Sizin Kalkaninizdir

Simiilasyonun sa¢maliklarina (TikTok trendleri, siyasi sovlar, moda
akimlar1) maruz kaldiginizda, tkelenmeyin. Ofke, oyunu ciddiye aldigimiz
gosterir. Onun yerine "Troni" mesafesini kullanin.

Sistemun ritiiellerine katilin ama bir turist gibi katihin. Plaza dilini ("Set
edelim”, "Push edelim") kullanin ama bunu bir saka gibi yapin. Tiiketim
clgmmhigma katiin ama bunu bir parodi gibi yapin. Kinik 6zne, sistemin
icindedir ama sisteme "yapismaz". O, teflon gibidir. Her seyi yapar ama
hicbir seye manmaz. Inangsizlik, sizi hayal kirikligindan koruyan en giiclii
zirhtir,

4. Sonuc: Matrix'in Sahibi Sensin

Kitabin basinda size "Oyunun disina ¢ikin" demustik. Simdi, bu son sayfada

size géz kirparak diyoruz ki: "Oyunun dist soguk. i(;erisi sicak,"
Eger bir giin o "Kirmizi Hap"i (Gercegt) ve "Mavi Hap"1 (Simiilasyonu)
oniiniize koyarlarsa; acele etmeyin. Belki de en biiyiik bilgelik, tki hap: birden

alip ezmek ve tizerine soguk bir bardak su icmektir.

o Gercegi bil (Kirmuzi): Sistemin seni sémiirdiigiinii, hayatin anlamsiz

oldugunu ve sonunda 6lecegini bil.
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e Simiilasyonu yasa (Mavi): Ama bu anlamsizligin icinde en 1y1 yemeg:
ye, en giizel klyafetleri giy, en konforlu yatakta uyu ve kahkaha at.

Cypher hakliydi. Biftek sahte olsa bile, tadi harika. Onemli olan biftegin
gercekligi degil, sizin aldiginiz hazdr.

Oyun bitti. Ama siz konsolu kapatmayin. Sadece koltugunuzu biraz daha

geriye yatirin, ses seviyesini acin ve sovun tadim ¢ikarin,
1 E ’

iyi oyunlar.

"Sevgili Okur, bu kitap bireiginde kapagi kapatacaksin. O kapak,
sumiilasyonun cikis kapisidir. Buraya kadar okuduklarin, oyunun
hile kodlariyds. Kimbilir, mavi ve kirmizi haplar arasinda baska
renkler de ke;fea’ﬂmey[ bekliyordur, belki de tiim renklerdek:s
haplar1 ezince beyaz hap ortaya cikiyordurs”
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