Oyun Gerekli Bize

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 Hiristiyanhk 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 ismamazsiniz (kalorisi disiiktiir), 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, karsilikli 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,

33



Oyun Gerekli Bize

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 i¢cin nasil cabaladigimizi hatirlaymn. 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¢ mulyon ettigime 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 fiyatiu 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:
imzalamustur: "Oniimiizdeki 1o yil, yani 2650 giin boyunca patronum ne derse
yapacagim, isten ayrimayacagim, sesumi cikarmayacagim, hayallerimmn
pesinden girmeyecegim 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” sloganlariyla 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 olacagim 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; ciizdanimuzdaki o kagitlar, aslinda katlanmis zamanimiz,
swvilastirllmis - 6mriimiiz ve paketlenmis emegimizdir. Biz en degerli
varligimizi, yani zamanimuzs verip o kagitlar 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 harcamalar: da siireye dahul et).

o Ornek: Ayda 30.000 birim kazaniyorsun ama bunun
icin yolda ve iste toplam 200 saat harcryorsun. 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, 1yilesme belirtisidir.




