Oyun Gerekli Bize

Moda ve Tiiketim: “Skin" Satin Alma Cilginli$

Karakter zelliklerimizi’ gelistirmek yermne, dis
goriiniistimiize  yaptigumiz harcama, oyunun
scerigiun ne kadar bosaldiginn kamiedir.

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 ilgin,
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 (der: 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 aldigiiz o pahali pantolon fiziksel
olarak hala saglamdir, kumasi delinmemistir, sizi hala sicak tutar. Yani Karl
Marx'in tabiriyle “Kullanim Degert” (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" dedig:
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, kirmizi bir sabahliktan sonra
yasadigi pismanligs anlatir, Yeni sabahhigi 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 siiriikklenmis 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 6zetlendigi 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 atlamadigi, 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 iizerindeki “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.

Kazanmm: Markalarin bize kattigt “"deger"in ashinda bir illiizyon
oldugunu, asil degerin o klyafetin icindeki bedende ve zihinde oldugunu
hatirlamak.
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