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oz Sosyal bir gerceklik olarak esitsizlik, film ve dizi sektériinde siklikla islenen
temalardan birisidir. Bu temadan hareket eden sinema yapitlart tipki diger
toplumsal sorunlarda oldugu gibi esitsizligi de kurgusal bir diizlemde ve elestirel

Anahtar Kelimeler bakis acisiyla daha carpict bir sekilde anlatmayi hedeflemektedir. Modern

sinemanin 1960°larla birlikte 6n plana ¢ikan toplumsal sorunlari ve onlari iireten
Esitsizlik, sosyal, ekonomik ve siyasal nedenleri elestiren yapisi, giincel yapitlarda da
Kiiresellesme, kendisini gosterir. Ancak sinema, gdsteri kiiltiirii araciligiyla elestiri nesnesini
Film Sosyolojisi, yeniden tireten modern paradoksun i¢inde kalmaya devam etmektedir. Filmlerin
Yeniden Uretim, gelisen teknoloji ve kiiresellesmeyle birlikte gtintimiizde ¢ok daha kitlesel bir erisim
Gésteri Toplumu imkanina ulasmasi, toplumsal sorunlari konu alirken sinemanin bu sorunlari

yeniden lreten paradoksal mekanizmasinin islerligini azaltmamistir. Bu
calismada, ilgili argiimandan hareketle bir toplumsal sorun olarak esitsizligi konu
edinen ve bunu Netflix gibi yeni medya araglarinin anlk erisim hiziyla genis
kitlelere ulastiran iki popiiler yapitin séz konusu paradoksu tekrarladigi iddia
edilmektedir. Bu baglamda ¢alismada The Platform (Galder Gaztelu-Urrutia, 2019)
filmi ve Squid Game (Hwang Dong-hyuk, 2021) dizisinin ilk sezonu ilgili metodoloji
cergevesinde ters licgen yéntemi izlenerek elestirel bir perspektiften incelenmistir.

A SPECTACLE THAT REPRODUCES INEQUALITY: THE PLATFORM AND SQUID GAME

ABSTRACT As a social reality, inequality is one of the themes that is frequently handled in the
film and TV series industry. Movies based on this theme aim to explain inequality in
a more striking way with a fictional and critical point of view, just like other social

K r . . . .
eywords problems. The structure of modern cinema, which criticizes the social problems that
Ineauali came to the fore with the 1960s and the social, economic and political reasons that
qua ty,' produced them, also shows itself in contemporary works. However, cinema continues
Globalization, S , 2
) . to remain in the modern paradox that reproduces the object of criticism through the
Film Sociology, . )
. culture of spectacle. The fact that movies have reached a much more massive reach
Reproduction, ; . o ) .
. with the advancing technology and globalization has not reduced the functionality
Society of Spectacle

of the paradoxical mechanism of cinema, which reproduces these problems while
dealing with social problems. In this study, it is claimed that two popular works that
deal with inequality as a social problem and reach large masses with instant access
speed of new media tools such as Netflix repeat the mentioned paradox. In this
context, the first season of The Platform (Galder Gaztelu-Urrutia, 2019) and Squid
Game (Hwang Dong-hyuk, 2021) were examined from a critical perspective by
following the inverted triangle method within the framework of the mentioned
methodology.
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1. GIRIS

Esitsizlik, toplumsalin neredeyse her halinde ve insan iliskilerinin viicut buldugu
her zeminde iktidar iliskisi mekanizmasini hem giidiileyen hem de bu mekanizmanin bir
ciktis1 olan sosyal olgulardan birisidir. Ayn1 zamanda esitsizlik hem mecburi bir iliski
bicimi hem de toplumsal yapida modern ya da 6ncesine ait neredeyse tiim kurumsal
isleyiste var olmus bir gercekliktir. Bu gerceklik, toplumsal yapinin mahiyetinde,
kurumsal dizeninde, isleyisinde ve degisim siireclerinde merkezi bir rol oynar. Benzer
sekilde modern sinemanin 1960’lardan sonra toplumsal sorunlarin elestirisine
yogunlasmasiyla birlikte, toplumsal esitsizlik ve sistem elestirileri gosteri kiltiiriinde
kendisine 6nemli bir yer bulmustur (Orr, 1997; Ryan ve Kellner, 2010). Ancak
modernitenin kendi sorunlar1 karsisinda kendisini yeniden iireten paradoksal isleyisi,
modern sinemada bu kez gosterinin ve ekranlarin araci oldugu bir diizlemde islemeye
devam etmistir. Bakildiginda elbette aradan yarim yiizyilldan uzun bir zaman ge¢mis ve
tretim bicimleri gelisen teknolojilerle birlikte fazlasiyla degismistir. Fakat teknolojik
yapinin degismesi, toplumsal sorunlar1 elestirme ve elestirirken de yeniden iiretme
sorununu ortadan kaldirmamustir.

Yapitlarin goriinti kalitelerinin artmasi, senaryolarin gelisen yeni tekniklerle
birlikte yaraticiliga katkisi, tahayyiil edilen kurgularin gorsel olarak ¢ok daha rahat
tretilebilir olmasi gibi teknik imkanlar, ¢agin bilgisinin bir getirisidir. Bu gelismeler
gosteri kiltiriinde sunulanin gercekligini ve carpiciligini artirmaktadir. Dolayisiyla bu
gelisim, toplumsal bir meselenin gozler 6niinde sergilenmesinin yarattigi sembolik giliclin
yogunlasmasinda son derece etkilidir. Baska bir ifadeyle teknolojik olarak 21. ylizyilin
eristigi gorsel Uretim ve Kkitlesellesen erisim kapasitesindeki artis, sinemanin elestirel
soylemini artik ¢cok daha biiyiik kitlelere etkileyici gorsel sunumlarla tasimaktadir. Bu etki
erisilen kitlenin genislemesiyle mevcut toplumsal sorunlar ve sistem elestirilerinin
carpiciligini artirmasi agisindan olumlu bir gelisme olsa da gorsel ve soylem diizeyinde
elestirilen nesnenin yeniden liretimine de neden olmasi agisindan olumsuzdur. Clinki bu
tiretim s6z konusu esitsizligin daha trajik bir bigimde tiiketilmesine neden olmaktadir. Ve
bu tiiketim de film sektoriini, kurgusal bir temsil unsuru olarak kitlelerin yumusak karni
olan esitsizlige temas eden dev bir mali kazan¢ alanina ve gosteri endiistrisine
dontstiirtir. Nihayetinde bu siireg esitsizligin, yoksullugun ve siniflar arasi gecissizligin
trajedisinden yeni bir kiiltiir endiistrisinin de dogmasina neden olur. Ciinkii filmler,

toplumsal yasamin bi¢im, figiir ve temsillerini sinema anlatisi biciminde kendi kurgusuyla
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sifreleyerek yeniden aktarmasi nedeniyle toplumsal gercekligi insa eden Kkiiltiirel
temsiller sisteminde yer alan 6nemli liretim mekanizmalaridir (Ryan ve Kellner, 2010:
35).

Bu cercevede son yillarda sinema ve televizyon yapitlarinda esitsizligi merkezi bir
tema olarak kullanan film ve diziler karsimiza ¢ikmaktadir. Calismada 6rnek gosteri
unsurlar1 olarak ele alinan The Platform ve Squid Game yapitlari, toplumsal bir sorun
olarak esitsizligin elestirisini merkeze aliyor olmalar1 ve ayn1 zamanda Netflix'te ulasmis
olduklar1 ytiksek izleyici oranlar1 dogrultusunda secilmistir. Yapitlarin konular ve
popiiler filmler ve diziler arasinda konumlandirilmalari, onlar1 bu ¢alismanin temel
iddias1 olan s6z konusu modernitenin yeniden liretim paradoksunu test edebilmek tlizere
elverisli kilmaktadir.

Ornegin The Platform filminde islenmekte olan ana tema, toplumsal alanda gidanin
erisimi ve esitsiz boliisimi problemidir. Bu filmde, biitiin insanlara yetebilecek
miktardaki yiyecegin, kisisel kaygilar ve bencil ¢ikarlar etrafinda sosyal dayanismadan
yoksun bir sekilde tiiketilme eyleminin nihayetinde ne tiir adaletsiz sonuglara neden
oldugu, dikey ve metaforik bir yapi lizerinden ifade edilmeye calisilmistir. Sosyal olarak
bencil mi yoksa 6zgecil mi davranilacagini test etmek iizere tasarlanan bu yapida 42
yasananlar, toplumsal esitsizlik karsisinda dayanismanin kendiliginden mi yoksa zoraki
bir sekilde mi gerceklestirilecegini sorgulatan bir olay orgiisiine sahiptir. Squid Game
dizisinde ise esitsizlik, toplumsal alanda tiiketebilmenin baslica gerekliligi olan paraya
erisim ve onun boliistimii sorunu iizerinden islenmistir. Bu esitsiz boliisiim sorunu, biiytik
bir para 6diilii icin oynanan 6liimciil cocuk oyunlari ve bu oyunlarda yer alan oyuncularin
sosyal catismalar1 lizerinden ele alinmistir. Nihayetinde her iki yapit da esitsizlik
elestirisini boliisim sorunu ortakliginda birlesirken bu sorunun farkli boyutlar olarak
para ve gidanin boliistimiinii islemekte ve elestirmektedir.

Bu metinde tiim bu argiimanlar ve 6rnek yapitlar, film elestirisi baglaminda
uygulanan yontemlerden birisi olan ters licgen mantigiyla islenmistir (Kabadayi, 2014:
38). Bu minvalde ti¢cgenin tabani olarak oncelikle toplumsal sorunlarin sinemada ele
alinmasinin modernitenin kendi i¢ paradoksunu siirdiiren boyutta isledigini agiklayan
kuramsal bir ¢ergeve olusturulmustur. Ardindan s6z konusu teorik cercevenin yeni
medya araglariyla birlikte kiiresellesmesine ve sinema sdyleminin Urettigi bilginin
erisimindeki degisime deginilmistir. Daha sonra ilgili teorik cer¢eve toplumsal

sorunlardan birisi olarak esitsizlik baglaminda sinirlandirilmistir. Ters ti¢genin giderek
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daralan u¢ noktasina yaklasirken ilgili kuram sinirlarinda calismadaki yapitlarin
incelenmesine gecilmistir. Fakat daha evvelinde kuramsal acgiklamalarda da o6rnek
yapitlarin iceriklerinden yer yer bahsedilerek ara baglantilar kurulmustur. Dolayisiyla
yapitlara dair degerlendirmeler hem kendi basliklari altinda hem de kuramsal anlatinin

icerisinde yer almaktadir.

2. MODERN TOPLUMUN PARADOKSU: ESITSIZLIK VE GOSTERISI

“Buglin, biitiin sinema moderndir” (Orr, 1997: 25). Ciinkii neo-modern olarak
adlandirilan gilincel sinema 6zellikle 1960 ve 1980 yillar1 arasinda sesli sinemanin Batili
toplumlardaki modernitenin elestirisini merkeze aldig1 Nietzsche’ci geri doniislerinin bir
devamidir (Orr, 1997: 12). Ayn1 zamanda sinema, soyut diisiinceyi gercegin elverdigi
kadar somut temsiliyle ve onun yardimiyla anlatmak zorunda kalarak hem kendine 6zgii
bir giic hem de buna bagh olarak tehlikeli bir yon kazanan paradoksal bir anlatim
bicimidir (Bazin, 1966: 26). Dolayisiyla modernitenin neden oldugu endistriyel iiretim
kaygilar1 ve bolusiim sorunlarini elestiren gelenegin etkisi ve sinemanin kendi liretim
paradoksu bir araya gelerek, toplumsal sorunlarin sinemada 6nemli bir tema haline
gelmesinde etkili olmustur. Ayn1 zamanda yine bu elestiri gelenegi, modern toplumun
onemli sorunlarindan birisi olarak esitsizlik elestirisinin giincel sinemada da anlaml bir
alan kazanmasini saglamistir.

Orr’a gore sinema yapitlarinin tarihi, ¢izgi ile dongii, dogrusallik ile geri doniis ve
Kracauer’in estetigi ile Adorno’'nun estetigi arasindaki gerilim ve c¢atismadan
olusmaktadir (Orr, 1997: 13-14). Ozellikle dongiisel devinimle hareket eden yapitlarda
modern kapitalist diinya biitiin ¢iplaklifiyla sunulur ve sistemin sorunlu dogasi ortaya
cikarilir (Orr, 1997: 13). Ote yandan bu dongiisel devinim, teknolojik unsurlarin
gelismesiyle yeni bir sinemanin dogmasina neden olmaktan ¢ok, modernite elestirisinin
icerisinde kendisini geriye donislerle tekrarlamasina ve modern paradoksun
ikiliklerinde sikisip kalmasina neden olmustur. Oyle ki sinema yalnizca sikisip kalmamus,
bu ikilikleri cogaltmaya devam etmistir (Orr, 1997). Tiim bunlarin yani sira bir sinema
sektorii olarak Hollywood, sesli filmin ortaya c¢ikis1 ve savas sonrasi Amerika’'nin
ekonomik ve politik giicliniin yayilmasiyla kiiresel capta bir erisim agina ve ustiinlige
ulasmistir (Wollen, 2004: 139; Bazin, 2011: 39). Ve bu durum diinya ¢apinda gelisecek

olan bir eglence endiistrisini harekete ge¢irmistir (Armes, 2011: 10-11).
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Michael Ryan ve Douglas Kellner, benzer bir bakis acgisiyla, 1970’lerden sonra
ylkselen 6zellikle adalet ve su¢ odakli temalarin 6n plana ¢iktigi filmleri “toplumsal sorun
filmleri” olarak tanimlamislardir (2010). Ryan ve Kellner’in tasnif ettigi tizere liberal
toplumu elestiren bu dénem yapitlar, iyiler ve kokusmus toplumlar arasindaki ¢atismay
gostermeye odaklanmistir. Ve bu yapitlar kendi arasinda, kokusmus toplumun
diizeltilemez oldugunu diisiinen kurgular ve iyilerin bir sekilde bu kokusmus ortamda
galip gelecegi inancini koruyan kurgular olarak ayrismistir. Buradaki s6z konusu ayrim,
calismada incelenen iki yapitla 6rtiismektedir. Bakildiginda The Platform’da esitsizlik,
bencil arzularin esiri olan kokusmus bir yapilanmanin igerisinde, iyilere kars: gti¢li bir
diisman olarak sunulmustur. Benzer sekilde Squid Game’de sermaye sahibi gii¢lerin seyir
zevkine doniisen oyuncularin kendi aralarindaki 6liimciil para miicadelesi, sonunda bir
sekilde iyi niyetin galip geldigi bir kurguyla insa edilmistir. Nitekim 1970’li yillarin
toplumsal sorunlarina odaklanan filmlerindeki temalara bakildiginda, benzer kaygilarin,
benzer oruntiler ve temalarla sunuldugu goriilmektedir (Ryan ve Kellner, 2010: 156).2 44

Modernitenin neden oldugu toplumsal sorunlara odaklanan sinema, yine
modernitenin 20. yiizyi1lin baslarina ait kaygilarini ilerleyen yillara tasimistir. Ciinki
sinema her donemde, gercek olmayan ama gercekle el ele giden sanal bir gelecek toplum
imaj1 insa etmektedir (Diken ve Laustsen, 2010: 22). Ote yandan medyanin giiciin
tizerindeki destekleyici, yikici ve duraganlastirici etkisi kiiltiirel olana yine kiiltiirel olani
bicimlendirerek katilmaktadir (Maigret, 2014: 42). Boylece endiistrinin mekanikligi,
tekdiize ve zincirleme Kkiiltiirler ve diisiinceler iireten medyanin daha ¢ok para kazanma
odakl ¢ikarcilik imgesini ve ayni zamanda bunu tiiketen kosullandirilmis hayalet
tliketicilerin imgesini meydana getirerek endisenin dozunu artirmistir (Maigret, 2014:
33). Bu modern ve postmodern dénemin insanin aklin1 ve iradesini kendi ellerine
birakmasinin bir gostergesidir. Nitekim “[...] modernlesme girisimleri biirokratik merkezi

bir devlet olusturma girisimi ile dinlere, etnisitelere ve daha 6nemlisi mesleklere dayal

2 [lgili dénemdeki belli yapitlara dair detayh bir degerlendirme i¢in bkz. “Altmigh yillarda liberallerin tarafsizlastirmay1 basardig
biiyiik bir cogunlugun 6liim cezasini savunur hale gelmis olmasi, muhafazakarligin suga iligkin tezinin liberallerinkine galip geldiginin
isaretidir. Kanun dis1 diizen koruyuculugunu aciktan agiga elestiren tek liberal film -The Star Chamber (1983)- basarisiz olurken,
seksenli yillarin baglarindaki Oliim Emri 1I, Yok Edici (The Exterminator) 1 ve 1l ve Sudden Impact gibi kanun dig1 miidahale filmleri
izleyiciden daha olumlu tepkiler almaktaydi. Ancak bu gelisme, liberalizmin topyekiin basarisizligina biiyiik 6lciide temel olusturan
daha genis bir ‘toplumsal problemle’ ilgilidir. Ozii itibariyle muhafazakar olan bir sosyoekonomik sistem, ezilen yoksul insanlar1 suca
itecektir, 6zellikle de yetmisli yillarin baslar1 ve ortalarindakine benzer krizlerin ortaya ¢iktigi donemlerde. Bu soruna iligkin liberal
¢oziimlerin basarisizliga mahkiim olusu muhafazakar iktidara ait totolojinin bir parcasidir, ¢iinkii bu ¢6ziimler, insan dogasina iliskin,
oziinde amansiz rekabete dayali bir ekonominin gelisip biiylimesine izin vermeyecegi 6zgeci varsayimlara ve suca yol acan temel
yapisal esitsizlikleri gozden kagiran liberal bireyci bir ‘haklar’ kavramina dayanirlar. Kapitalizmin dogurdugu esitsiz servet dagilimi
sorununun yapisal kaynaklarina isaret edecek toplumcu bir alternatifin yoklugu karsisinda, sadece muhafazakar ¢oziimler politik
basar1 kazanabilirler. Bunun nedeni, sugu da kériikleyen ayni istikrarsiz toplumsal ve ekonomik kosullar yiiziinden korku, giivensizlik
ve 6fkeye kapilmis insanlara gii¢ ve hakkaniyet imgeleri sunmalarindan baska bir sey degildir.” (Ryan & Kellner, 2010: 156).
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sosyal katmanlasmay1 kaldirarak vatandashk kimligi cercevesinde bir homojenlik
saglamaya calismistir.” (Sunar, 2019: 5). Ayrica bu Bauman'in 6zgirlik ve giivenlik
paradoksunda (2016) goruldugi gibi, modern donemin o6zgirlestirici tavrinin ayni
zamanda Kkitlelerin zapt edilemez diizensizligini bastirma ve ona gerekli sekilde bicimler
verme zorbaligini da beraberinde getirmistir.

Dolayisiyla 20. ylizyilin ortalarinda medya araglarinin toplumsal olanla iliskisi
sosyolojinin giindeminde, endiistriyel tretimin tek tiplestirici 6zelliginin medya
aracih@iyla kitlesellesmesi endigesiyle yer almistir.3 Ornegin, yiizyil boyunca ilk donem
sosyologlarin medya ve kitleselligine yonelik elestirileri, Frankfurt Okulu’'nun kiiltir
endiistrisinin yayilim araci olarak medyanin giiciinii 6n plana ¢ikarmasi, aksi bir noktada
konumlanan Lazarsfeld’in bireyin medya tizerindeki donitistiiriicii etkisinden s6z etmesi
gibi belli bash iletisim ve medya yaklasimlarini ortaya ¢ikarmistir (Maigret, 2014). Fakat
bu ¢abalar yeteri kadar 6zenli analizlerle sonuclanmamistir (Maigret, 2014; Thompson,
2008). Cinkii medya sorunu iizerine konusuluyor olsa da modern iletisimin yeni
formlarini ayirt edebilmek ve bunun toplumsal 6neminin ciddiyetini algilamak icin
Avrupali 6nctillerin ¢ogu miyop bir tavir sergilemistir (Maigret, 2014: 55).

Glintimiizde ekran teknolojilerinin gelismesi ve kazandig kitlesellik bu endisenin
stirekliligini pekistirmektedir. Fakat bu gelismelere karsi mutlak bir distopik yaklasimla
hareket etmenin kisir bir tartismadan 6teye ge¢meyecegi de asikardir.* Ciinkii:

Medya imajlart ve iletileri, bireylerin giinliik yasamlarinin akislar: igerisinde

deneyimledikleri adaletsizlik hislerine ve derin fikir ayriliklarina dokunabilir. Medya,

gecmiste olmadigi sekilde giindelik olani, gortintir ve gézlemlenebilir hale getirerek,
siyasallastirabilir ve bu sekilde giinliik olaylar1 birer aksiyon katalizorti haline
doniistiirerek meydana geldikleri mekdnin disina tasmalarint saglayabilir

(Thompson, 2008: 374).

Bu baglamda Erol Mutlu, medyanin kiiresellesmeyle birlikte yorumlanmasinda, mevcut
ulusal ve yerel farkliliklari yok edici bir tekdiizelige neden oldugu gerekcesinden hareket
etmeyi safdil bir yorumlama olarak gérmektedir (Mutlu, 2005). Ciinkii bu yorumlamanin
kendisi de medya aracilifiyla modernite elestiri geleneginin paradigmasina

yerlestirilmistir. Dolayisiyla medyanin kitlesel ve kiiresel bir teknolojik boyut kazanmasi

3 Robins, medyanin tiiketim lizerinden ele alinmasinda sosyologlar arasinda eski ve yeni kusak ayrimina deginir. “Eski kusak elit¢ilik
ve ahlak¢iliga kayarken yeniler izleyici kitlelerin aktif ve yaratici kapasitelerinin var olduguna inanmakta, gorecelik ve popiilizme
kayma riskine yenik diismekteler.” (Robins, 2013: 184-185).

4 Bu nedenle yapitlari incelerken elestirinin dozunu ayarlamak son derece dnemlidir. Ciinkii medya elestirisinin olumsuz elestiri ve
olumlu elestiri asiriligy, asiriigin diizeyince degerlendirmenin anlamsizliga siiriiklenme riskini artirir (Maigret, 2014).
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modernitenin tek tiplestirici kaygisini pompaliyor olsa da yerel olanin kendine 6zgi
sinirlarinda beklendigi kadar aynilastirici bir yol izlememistir.

Fakat yine de yeni teknoloji araglarinin tretmis oldugu goérsel imgelerin sinema
kurgusuyla biitiinleserek ortaya koydugu anlam diinyasina modernitenin kaygilarini
hatirlamaksizin bakmak eksik kalmaktadir. Kevin Robins’e gore imgenin ve goriintiiniin
bilgisayar teknolojisi sayesinde sinirsizca miidahale edilebilir sanal bir yaratim alan
kazanmasy, fitiristlerin yasadigl olumlu heyecanla karsilanmayacak kadar énemli bir
dontisiimdiir. Clinkii ona gore gergekligi manipiile edebilen yeni teknolojilerle imajin-
imgenin ortadan tamamen kaldirildigini diislinen fiitiirist yaklasimlar, 6ziinde mevcut
gerceklikten rahatsiz olan ve onu yeniden dogurmak isteyen bir arzunun sonucudur
(Robins, 2013: 85). Modernitenin doniistiirticii kaygilarini tekrarlarcasina sanal imgenin
lirettigi bu yeni alan “miikemmel bir illiizyon ve sarhoslugun hakim oldugu, isteklerimizi
tam anlamiyla karsilayan bir diinyadir.” (Robins, 2013: 206). Dolayisiyla gelisen dijital
teknolojilerin imgenin ve goriuntinin gercekliginin donistiiriilmesi kaygisiyla
yorumlanmasi modernitenin rasyonalizyonunun devam ettiginin en Onemli
gostergelerinden birisidir (Robins, 2013: 274).

Diger yandan sinema kendi olay 6rgiisii ve kurgusu etrafinda inceledigi konuyu bir ¢
soylem ve gorintii olarak tekrar tiretirken, izleyici ile kendisi arasinda yiiz yiize iletisimin
aksine anlik olmayan bir mesafenin varligindan yararlanir. Boylece sinema, trettigi
yapitlarin etkisini kendi iginde kurgulama ve tasarlama noktasinda anlik iletisimin
kisithliklarindan siyrilmis olur. Tam bu noktada John B. Thompson, televizyon ve
sinemanin Urettigi iletisim bi¢imini, sembolik formlarin tiretimi ve iletimini bir ekran
yluzeyinden anlik olmayan bir sekilde gerceklesiyor olmalar1 nedeniyle monolojik yapida
isleyen yar1 dolayiml telegorsel bir etkilesim olarak tanimlamistir (Thompson, 2008).
Arada ekranin oldugu ve anlik iletisimin yiiz yiize sinirlarini asabilen sinemanin tiretim
bicimi, boylece herhangi bir toplumsal sorunu ele alirken de bu sinirlarin disinda kurgusal
bir lretim alanina sahip olmaktadir. Bu, ayn1 mekan ve zamani paylasmak zorunda
kalmaksizin uzaktaki eylemden haberdar olmay1 ve modernitenin bir araci olarak bilginin
aktarilmasini saglar (Thompson, 2008: 154-155). Baska bir ifadeyle sinema kendine 6zgii
bir dile dontisiir (Bazin, 1966; 2011). Bu durum ister modernitenin toplumsal
ozelliklerinin belli bir tipolojiye donlismesi olsun, isterse bu doniisiimiin elestirisini
yapmak amaciyla olsun, bilginin aktariminda 20. ytizyilin ikinci yarisindan itibaren yeni

bir teknik boyuta gecildigini gostermektedir. Dolayisiyla toplumsal sorunlarin
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elestirisinin kitlesellesmesi, paradoksal yeniden tliretimin de aym oranda Kkitlesel bir
0zellik kazanmasina neden olmustur. Clinkii:
Medyanin gelisimi, uzaktaki eylem bicimlerinde cesitlenme saglayarak, bireyleri
uzaktaki baskalari igcin eylemde bulunmaya muktedir kilarak ve baskalarinin, uzak
yerlerde ortaya ¢ikan eylem ve olaylara kontrol altina alinamaz tarzlarda tepki
vermelerini saglayarak, modern diinyada yeni tip bir karsililik, bagimlilik ve
belirsizliklere, sonuglarini ve ézelliklerini simdiye kadar tam anlamiyla anlamaktan
uzak oldugumuz bir olguya yol agmistir (Thompson, 2008: 181).
Ote yandan modern sinemanin iiriinii olarak filmlerde gériilenlerin, somut bir toplumsal
soruna carpici bir sekilde dikkat ¢cekilmesine ragmen seyirlik bir unsur olarak kalmasi ve
eylemsel olarak pratik bir ¢abaya doniismemesi diisiindiiriicidiir. Hatta zamanla
toplumsal bir sorun olarak esitsizligin konu alinmasi, esitsizligin varhiginin trajik bir ilham
kaynagi olmasi nedeniyle elestirilen seyin tiikenmemesinin veya ortadan kalkmamasinin
sektor adina faydali olmaya baslamasi tehlikesini barindirir. Clinkii filmlerin sunumu ve
kitlesel olarak hangi filmin 6n plana ¢ikarilacagi artik belli logaritmalarin devreye girdigi

film platformlarinin ekranlar1 kadar yakindir:

Kitlesel medya giiniin hakim modasini ve en son tisluplar muazzam bir hizla bizeve 4/

diinyanin en ticra késelerine ulastirir. Ayni sekilde, bu medya gorsel olarak erisilebilir
kildigi kaliplar iizerinde otoritesini de kurar; kuskusuz medyada gésterilmeye deger
bulunan ve diinyanin her tarafinda milyonlarca insan tarafindan seyredilecek olan
hayat tarzlari, dikkate alinmaya ve eger miimkiinse taklit edilmeye deger tarzlardir

(Bauman, 2010: 44).

Bunun yani sira sinema sektort, 6zellikle giiniimiizde yine teknolojik imkanlarla birlikte
esitsizlik baglaminda yasananlar1 ¢ok daha hizli bir bant iizerinde gérebilmeyi saglar.
Burada, Guy Debord’'un Gésteri Toplumu'nda dikkat cektigi gosteri ve metalasma
arasindaki iliski ortaya ¢ikmaktadir. Ciinkii “gdsteri, metanin toplumsal yasami tiimiiyle
isgal etmeyi basardig1 andir. Goriilebilir olan sadece metayla kurulan iliski olmakla
kalmaz, ondan bagka bir sey de goriilemez: Goriilen diinya metanin diinyasidir. Modern
iktisadi tretim, diktatorliglinii yaygin ve yogun bir sekilde genisletmektedir” (Debord,
1996: 27). Bugilin esitsizligin toplumsal sorunlar1 konu alan sinemada gorsel ve isitsel bir
meta olarak tiretilmesi ve izleyiciyle 6zdesleserek bir tiir reyting unsuru kazanmasi,

elestiri nesnesini, yapita dongiisel anlamda fayda saglayan bir gerceklige
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dontistiirmiistiir. Ote yandan metanin kullanimi kendi kendine yeterli hale geldigi gibi
tiiketicide bu metalara ve tiiketimine karsi ilahi bir sevgi hissi dogurmaktadir (Debord,
1996: 38). Gosteri toplumunun Urettigi metalarin tiikketim unsuruna dontismeleri de bu
stirecin bir pargasidir.

Debord’'un so6z ettigi gosteride metanin kullaniminin tiiketiciye sunumu ve
yarattig1 ilginin boyutlari, érnekler tzerinden yeniden dusiiniildiigiinde, yapitlarda iki
farkli yeniden iiretimin gerceklestigi goriiliir. ilk olarak her iki yapit da esitsizlik
temasinin farkl unsurlarini merkeze alarak esitsizlik séylemini gérsel olarak yeniden
tiretir. Ikinci olarak da o6zellikle Squid Game'de yapitin kendi popiilerligi lizerinden
senaryoya ait unsurlarin piyasaya siiriilmesi sonucunda bu kez esitsizligi bu
metalasmayla tirettigi goriiliir. Ornegin dizide oyuncularin giydikleri esofman takimlari
“Squid Game Esofmani” olarak semt pazarlarinda hizla kendine yer bulmustur. Ayni
sekilde dizide kullanilan ayakkabilar bir anda birkac kat deger kazanarak yeniden satisa
cikarilmistir. Ayrica bazi kafelerde miisteri cekme yontemi olarak dizide yer alan kurabiye
oyunu oynatilmistir. Hatta oyunlarin birebir oynatildigi organizasyonlar dahi 48
diizenlenmistir.> Bu gibi 6rnekler dizinin metalasmasinin en somut gostergeleridir. Bu
durum Adorno’nun da belirttigi gibi modern gosterinin endiistrisi olarak film ve dizilerin
tiiketicinin sunulan metalar1 almaya ve kullanmaya karsi bastirllamaz isteginin
olusumunu agiklayan anlaml bir géstergedir (2011: 107). Aydinlanmanin neden oldugu
diyalektiklerden birisi olarak “kesin bilgilerin ve allanip pullanmis eglencelerin selinde
insanlar bir yandan akillanirken diger yandan aptallasmaktalardir” (Adorno &
Horkheimer, 2014: 14-15). Dolayisiyla bu noktada metalara sahip olma ya da olmama,
izleme ya da izlememe seklinde yeni bir esitsizlik bicimi de dogmustur.6

Bu ayni1 zamanda ilgili gésteri unsurlarinin tiikketim hizinin popiilerlik ivmesinde
ani yiikselis ve diisiislerin yasanmasina neden olur. Ornegin The Platform filminin
popiilerlik orani gosterim tarihinden kisa bir siire sonra hizla diistise gecmistir.” Squid
Game ise ikinci sezonun bilgisi olmasaydi muhtemelen The Platform ile ayni kaderi

paylasacakti. Fakat her ne olursa olsun anlik erisim platformlarinda tiretilen yapitlarin

5 Squid Game’de yer alan oyunlar “MrBreast” adli Youtube kanalinda 456.000 dolarlik gercek odiille ve gercek insanlar arasinda
oynanmis ve ciddi izleyici rakamlarina ulagmustir. ilgili videoya ulagsmak icin bkz. (Mr.Breast, 2021).

6 “Likidite hakkindaki yeni retorik, kapitalist ve is¢i, beyaz yakali ve mavi yakali, zenginler ve olmayanlar gibi eski toplumsal ayrimlari
tekrarliyor, ancak bu ayrimin yalnizca bir tarafina odaklaniyor. Tiiketim kaygisi icinde dogdugu diisiiniiliirse, bu pek de sasirtic
degildir: etkin talep, yoksullarin ihmal edilmesini dikte eder. Sahip olma ve sahip olmama dinamikleri fark edilir derecede esitsizdir.”
(Clegg & Baumeler, 2010: 1719).

7Bu degerlendirmede, internet film veri tabani olarak ¢evrilebilecek olan “Internet Movie Database (IMDb)”in resmi web sitesinde yer
alan ilgili yapitlara ait popiilerlik puanlar1 baz alinmistir. Detaylar i¢in bkz. https://www.imdb.com
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tiketim hizindan kurtulmalar1 artik muhtemel degildir. Clinkii modern sinema
sektoriiniin sundugu popiiler gosteri, yalnizca sahnede yer aldig1 siirece var olmaktadir.

Ote yandan teorik diizlemden bakildiginda gerek toplumsal gerekse bireysel
diizeyde esitsizlik, insan iliskilerinde var olmak zorundadir.® Ciinkii Jean Jacques
Rousseau'nun da dedigi gibi dogal diizlemde biitiin insanlar farkli ve dogal bir esitsizlik
icerisindedir (2013: 87). Fakat dogal olanin 6tesinde toplumsal iliskiler bazinda yasanan
esitsizlik de tarihsel bir gergektir. Herhangi bir baglamda insanlar arasi bir iliski
biciminde esitsizlik ortaya ¢ikar ve bu ¢ikis siirekli olarak yeniden tiretilir. Ornegin 19.
yuzyll sonrasinda esitsizlikler ve toplumsal yapilar igerisindeki farklilasmalar insanin
kendi tliretimi olmasi nedeniyle diizeltilebilir sorunlar olarak goriilmistir. Bu duruma
paralel olarak modern donemde esitsizlik meselesinin Marksist jargonla bir tiir tiretim
iliskisi baglaminda masaya yatirildig1 goruliir. Ancak esitsizligi yeniden sekillendiren
modern kosullarin sundugu yeni araglar, mevcut esitsizligin farkina varmay: sagladigi
kadar onun stirekliligini saglayacak imkanlara da sahip olmustur. Dolayisiyla esitsizligin
kendisi bir liretim tarzi olarak kendi tiretim iliskilerini ve liretim kosullarini yeniden
liretecek imkanlara ulastig1 6l¢iide varligini siirdiirmeye devam etmistir (Althusser, 2005:
112).

Kisacasi tarihin bilebildigimiz silireclerinde doneminin araglariyla sekillenen
esitsizlik bigcimleri hep islemistir. Ancak isleme bigimleri, siddeti ve araglar1 donemler
arasindaki farkliligi meydana getirmistir. Ciinkii modern ve postmodern dénemlerde
esitsizligin gozle goriiniir bir hal almasi ve giderek daha siddetli bir yarilmaya sahne
olmasi, bu doénemlerin sosyal ve iktisadi yapilarindaki degisimlerle sekillenmistir.
Glinimtuzde ise bu yarilma ¢ok daha hizli ve keskin bir bicimde agilmaya devam
etmektedir.? Diger bir deyisle modernizmin anlam araglarn ve iginde bulundugumuz
diinyasi, Uretim, tiiketim ve yeniden iiretim sirecglerinin hepsini bir insanin yasami
boyunca ayni dénemde gorebilecegi kadar hizlandirmistir. Ustelik bu durumuna yénelik

elestiriler de yeniden liretimin bir parcasi haline gelmektedir.10

8 Michel Foucault'nun iktidar iligkileri temelinde s6z ettigi tam olarak burada yer aldig1 gibi insan iliskileridir. fktidarin Gézii ve diger
pek ¢ok calismasinda acikladig lizere toplumsal alanda insan iligkisi olarak tanimlanabilecek her iletisim biciminde iktidar hakimdir.
Ancak buradaki iktidar, yalnizca goriiniir ya da goériinmez bir otoritenin tiim iliski bicimlerine hakim bir gii¢cle onlari doniistiirme,
manipiile etme vb. niyetleriyle yaklasmasi anlaminda gelmemektedir. Dolayisiyla Foucault’'nun kastettigi iktidar, toplumsal olana ve
onun dinamik yapisina ¢ok daha ickin bir durumdur. Burada esitsizligin insan iliskisinin zorunlu bir ¢iktisi olarak ele alinmasi,
Foucault’'nun altini ¢izmis oldugu iktidar iliskileri baglamiyla 6rtiisen bir anlam tagimaktadir.

9 Kiiresel boyutta en alt ile en Uist gelir gruplar1 arasindaki esitsiz dagilima yonelik yapilmig giincel arastirma érnekleri i¢in bkz. (WIR,
2022; Oxfam, 2022).

10 Filmler ve gosteri kiiltiiriiniin yeniden ftretimi ile esitsizligin egitimde yeniden firetilmesi arasindaki paralel ve benzer
mekanizmalari kiyaslayabilmek i¢in bkz. (Bourdieu & Passeron, 2015).
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Bugiin yukarida da goruldigi Uzere sinema sektoriinde ve Kitle iletisim
araclarinda yasanan teknolojik gelismeler, esitsizligin tiretim iliskilerini kendi kosullari
altinda bu kez daha farkli ama yine yeniden iiretecek yeni formlar kazanmistir. Bu
nedenledir ki esitsizlik, 6zellikle 1980’lerde yasanan kiiresellesmenin ardindan ¢ok daha
gorinir bir hal almistir. Ayrica sosyoekonomik esitsizlikler ve tabakalasma baglaminda
yapilan ¢alismalarda da paralel bir artis yasanmistir (Sunar, 2020: 514). Benzer sekilde
Joseph Stiglitz Esitsizligin Bedeli'nde esitsizligin 1980’lerle birlikte ve 6zellikle de ABD’de
artisina dikkat ¢eker. Stiglitz, verimsizlesen liretim ve piyasalar karsisinda esitsizligin
daha da derinleserek yayildig1 bir diinya betimler. Bunu da %1’in sahip olduklarinin geri
kalan %99’un sahip olduklarindan fazla olmasinin neden oldugu en alt ve en iist arasinda
olusan ve gittikce bliyiiyen bolisiimiin dengesizligi tizerinden gosterir.1! Stiglitz'e gore
kapitalist diinyanin hakim kanisi olarak esitsizligin belli bir oranda bulunmasinin faydah
olabilecegi anlayis1 (trickle-down economics) reel diizlemde zarar vericidir. Oyle ki
buglinki tabloda gelinen boéliisiim ugurumu bunun bir gostergesidir.1? Ancak Stiglitz bir
miktar esitsizligin gercekten kacinilmaz oldugunu reddetmeyecek kadar realisttir (2015: 50
49). Yine de piyasa yiiziinden yasanan esitsizligin devlet politikalar ile birlikte daha da
koriiklendigi 6nemli gercek olarak ortaya ¢ikmaktadir. Buna ragmen Stiglitz icin mevcut
esitsizlik, esitsizligin kaynagina inerek uygun politikalarla bir kader olmaktan ya da
piyasanin can damar1 olmaktan ¢ikabilir ve olumlu yonde seyredebilir bir olgudur.

Bryan Turner ise esitlik tanimlarinin neye gore ve nasil kuruldugu iizerinden
mevcut esitsizliklerin anlasilmasina odaklanir. Ona gore esitsizlik diinyevi ve iktisadi
anlamda ka¢inilmaz olsa da toplumsal diinyamizin temel bicimlerinden birisi de karsilikli
olarak birbirinin hakkini gézetme ve adil olma fikridir (Turner, 1997: 34). Bu nedenle
esitsizlik 6ziinde kaynaklarin yogunlugu ve dagitimini iceren bir tiir boliisiim sorunudur
(Turner, 1997: 44). Nihayetinde modern kiiltiriin catismali ve etkilesimli baglantilar1 20.
yuzyilin sonlarina dogru kiiresellesmeyle birlikte cok daha karmasik baglantili (complex
connectivity) bir form kazanir (Tomlinson, 2004: 12). Bu karmasik baglantililigin en gii¢li

ve hizlandirici unsurlarindan birisi de teknolojik gelismeler ve internetin (interconnected

11 “En zengin ytizde 1’lik kesim bir haftada en yoksul yiizde 5’lik kesimin bir y1lda kazandigindan ytizde 40 daha fazla kazanmaktadir;
en zengin binde 1'lik kesimin bir bucuk giinde kazandig1 paraysa neredeyse en alt yiizde 90'lik kesimin bir yilda kazandig1 paraya
esittir. Dahasi, en zengin ytzde 20’lik kesimin vergi sonrasi geliri, geri kalan ytizde 80’lik grubun toplam gelirinden daha fazladir.”
(Stiglitz, 2015: 47).

12 Benzer esitsizlik artisina Tiirkiye verilerinden de érnekler verilebilir. TUIK’in 2020 yilina ait Gelir ve Yasam Kogsullari Arastirmast’na
gore: “[...] en yiiksek esdeger hanehalki kullanilabilir fert gelirine sahip yiizde 20’lik grubun toplam gelirden aldig1 pay bir 6nceki y1la
gore 1,2 puan artarak %47,5'e yiikselirken, en diisiik gelire sahip yiizde 20’lik grubun aldig1 pay 0,3 puan azalarak %5,9’a diisti.”
(TUIK, 2020). Bu konuda ayrintih bilgi i¢cin bkz. (TUIK, 2020).
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network) kuresel c¢apta yayginlik kazanmasidir (Gallino, 2012). Turner bu nedenle
modern esitlik¢iligin ortaya ¢ikmasinda kitlesel haberdar olmalarin etkisine deginmeyi
onemsemistir: Ciinkt “kitlesel tiiketimin cesitli vecheleri, esitlik¢i bir ethos yaratir ve
yapisal esitsizligin geleneksel goriiniimlerini, 6zellikle de statii esitsizliklerini sarsar.”
(Turner, 1997: 133). Dolayisiyla modern diinyanin araglar Kkitlelere eriserek onlara
zamanla esitligin gerekliligini diisiindiirmiis ve buna yonelik hareket etmelerini
saglamistur.

Kitle iletisim aracglarinin esitlik adina 6nemli basarilar elde edecegine dair
Turner’in bu iyimser yaklasimi sirasinda tarihler 1980’leri gésteriyordu. Bu nedenle onun
bu 1limh bakis1 anlamsiz degildir. Bakildiginda gergekten de esitsizlik karsisinda esitligin
imkanlar1 hakkinda Kitlelerin haberdar olmaya baslamasi toplumsal diizlemde oldukca
onemli bir donisimdiir. Fakat bu 6nemli d6niisiim ayn1 zamanda mevcut esitsizligi
tireten iliski bicimlerinin yeniden tiretilmesini de aymi oranda Kkitlesellestirmektedir.
Baska bir ifadeyle “iktisadi tretkenligin artisi bir yandan adil bir diinya i¢cin gereken
kosullarn yaratirken, 6te yandan teknik aygita ve onun kontroliinii elinde tutan sosyal
gruplara nifusun geri kalani tizerinde 6l¢listiiz bir tistinliik saglamaktadir.” (Adorno &
Horkheimer, 2014: 14).

Nihayetinde iletisimin kiiresel, anlik ve her an ulasilabilir ekranlara dontistiigi 21.
ylzyilda elestirel yaklasimlarin kitlesel diizeyde yayilmasi daha da ivme kazanmistir.13
Ornegin Lucciano Gallino'nun Kiiresellesme ve Esitsizlik'te degindigi telgraf ve e-mail
araglar arasindaki uzmanlasma ve zaman farki oldukga etkileyici bir gelisimdir (2012:
15-16). Bugiin ise kelimenin tam anlamiyla biitiin bir diinya internet (interconnected
network) ile birlikte dev bir bilgi dolasim agina déniismiistiir. Medyanin bu bilgi agindaki
endstriyel dontistimi de esas aktorlerin ¢okuluslu sirketler oldugu ve tiretmis olduklari
medya Uriinlerinin ulus devlet sinirlar1 6tesinde kolaylikla dolasima girmesini saglamistir
(Thompson, 2008: 366). Boylece gliniimtiz teknolojisi sayesinde artirdigi kitlesel dolasim
hiziyla sinema sektorii de toplumsal sorun temasiyla isledigi esitsizlik elestirisinin gosteri
kiiltiiriinde yeniden iiretiminin incelenebilecegi elverisli bir alana dontismiistiir.

Calismada incelenen iki yapit, sinemaya yonelik teorilerde siklikla tartisilan

gerceklik ve ekspresyonizm ayrimiyla ortiisiir bir mahiyette hem gercekligi yansitmakta

13 Ancak burada da iletisim araglarina erisimin kiiresel dagiliminda yine esitsizlikler s6z konusudur. 21. yiizyilin heniiz basinda kitle
iletisim araglar1 ve yayinlarina erisim konusundaki esitsizlik ¢arpicidir (Ulug, 2002: 287). Bu baglamda yiriitiilmds ilgili calismadaki
veriler her ne kadar eski olsa da soz konusu esitsizligi kiiresellesme ekseninde incelemis olmasi nedeniyle konumuz agisindan
onemlidir. Bu konuda ayrintili bilgi i¢in bkz. (Ulug, 2002).
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hem de onun biciminde sanal kurgusalliklar insa ederek bozulmalar gerceklestirmektedir
(Bazin, 1966; Wollen, 2004). The Platform esitsizligi en temel ihtiyaclardan birisi olan
gidanin boéllisiimii lizerinden hem gerceklige temas ederek hem de onu metaforik
diizlemde gergekiistli bir boyuta tasiyarak islerken, Squid Game esitsizligi ihtiyaglara
erisimin olmazsa olmaz araci olarak sunulan paranin béliisiimiinii benzer bir gerceklik ve

gerceklik bozumu seklinde kurgulayarak anlatmistir.

2.1. The Platform

Ispanyol Galder Gaztelu-Urrutiain yénetmenliginde, 2019 yilinda Netflix
platformunda yayinlanmaya baslayan The Platform filminde toplumsal esitsizlik elestirisi
acik bir neoliberal ve kapitalist sistem elestirisi olarak sunulmaktadir. Ancak bu elestiri
Komiinist Manifesto'nun kapitalizmin gliclinii yer yer 6ven yaklasimina benzer bir sekilde
islemektedir.l* Gidanin boéllisimii sorununu tematik bir sekilde isleyen yapitta
dikkatlerin esas odaklandigl nokta, toplumsal diizende bireylerin kendi ¢ikarlarindan
hareket etmelerinin mevcut sistemin vahsiliginin esas kaynagi oldugu varsayimidir. Bu
yaklasim, esitsizlik elestirisini toplumsal sistemden alip onu olusturan bireylerin Kisisel >2
ve dogasi geregiymis gibi sunulan cikarciligina tasimaktadir. Dolayisiyla toplumlarin
Sosyal Darwinist bir catisma alani oldugu yaklasimi filmin sundugu esitsizlik elestirisinde
kendisine 6nemli bir alan bulmustur. Baska bir ifadeyle filmde yer alan elestiri, Herbert
Spencer’in “fittest” kavramini “en uyumlu” degil “en gli¢lii” olarak tanimlamay1 paradigma
haline getiren modernite anlayisini siirdiirmektedir.

Acilis sahnesinde, 6nemli bir yemek hazirlig1 yapildiginin anlasildigi kurumsal bir
mutfakla karsilasiriz. Hazirlanmakta olan biitiin yemekler beden diliyle son derece titiz
ve kusursuz tavirlar sergileyen bas sef tarafindan kontrol edilir. Fakat kisa bir stire sonra
film, acilis sahnesinde yer alan titiz, 6zenli, oldukca hijyenik ve kullanilan pastel tonlarin
verdigi kusursuzluk hissinin tam aksini gosterecek olan 6zensiz, sosyal anlamda kaotik,
hijyenik olmayan ve soguk beton grisinin eslik ettigi bir yapida yasananlar1 anlatmaya
baslar. Gecisteki bu zithk, insanlar arasindaki esitsizligi vurgulayan ag¢ilis repligindeki su
ciimleleri giiclendiren bir gésteri bicimi olarak kullamilmistir: “Insanlar iigce ayrilr.

Yukaridakiler, asagidakiler ve diisenler”.

14 Komiinist Manifesto’da bu konuya 6rnek bir paragraf: “Kentsoyluluk daha yiiz yili bulmamis sinif egemenligi siiresi icinde, ge¢cmis
kusaklarin topunun birden yarattigindan daha kitlesel, daha devasa tliretim giigleri yaratti. Dogal gii¢lerin boyunduruk altina alinmasi,
makineler, kimyanin sanayi ile tarima uygulanmasi, buharli gemicilik, demiryollari, elektrikli telgraflar, koca koca anakaralarin tarima,
irmaklarin gemicilige agilmasi, yerden bitiveren koca koca niifuslar- toplumsal emegin bagrinda béylesi iretim giiglerinin yattigim
daha 6nceki hangi ytizyil kestirebilirdi?” (Marx & Engels, 2014: 79).
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Film, bir dizenege bagh olmayan kare seklinde beton bir blogun, 333 kath bir
yapinin tam ortasinda yer alan “deligin” icerisinde belli periyotlarla yukar1 ve asagi
hareket ettirildigi bir platformu konu alir.15 A¢ilis sahnesinin ardindan, izleyici kendisini
baskarakter Goreng’in yataginda uyanisiyla bu yapinin igerisinde bulur. Yapida her katta
iki kisi vardir. Katlarda bu Kkisiler i¢cin birer yatak ve kisisel temizliklerini yapabilmeleri
icin basit bir lavabo, soguk floresan aydinlatmalar ve disariya agilan kiiciik dikdértgen ve
camsiz havalandirma delikleri vardir. Bunlar ve hangi katta olundugunu gosteren
duvarda asili numaralar disinda katlarda bagka hi¢bir esya yoktur. Tek istisna, yénetimin
yapida bulunanlara yanlarinda getirmelerine izin verdigi bir adetle sinirh kisisel
esyalardir. Dolayisiyla buradaki kisiler, tamamen bu binanin ve onun olusturdugu sosyal
sistemin bir pargasidir. Ayni zamanda yapida dis diinyadan hi¢cbir unsurun yer almamasi
burada insa edilen toplumsal sistemin disiplin algisini gliclendirmesi agisindan 6nemlidir.
Ciinkii kurallara uymak gercek toplumsal alanda oldugu gibi burada da yasamak ve
hayatta kalmak i¢in kritiktir.

Goreng’in uyandig: katta ona eslik eden kat arkadasi Trimagasi uzun siiredir orada
oldugunu ve biitiin diizene hakim oldugunu gosteren bir bilgelikle ve bunu destekleyici
yasl bir rolle kurgulanmistir. Trimagasi'nin Goreng’e bu yapidaki sosyal diizenin varligini
biitiin katiligiyla anlatan genel yaklasimi ve tavirlari, Goreng'in yapidaki ¢émezligini
asmasina yarayacak sosyalizasyon siirecini karsilayan ve kesinlikle dost canlis1 olmayan
bir imajla desteklenmistir. Ayn1 zamanda Trimagasi’'nin bu sistemdeki biitlin adaletsizligi
kabullenisi ve diizenin degistirilebilirligi karsisindaki umutsuzlugu, Goreng'in siklikla
sergileyecegi bu diizene karsi iyi niyetli ve adaletli b6liistim ¢abalarini 6n plana ¢ikaran
bir zithk yaratmaktadir. Oyle ki bu zthk, Goreng'in iist katlara yiyeceklerini
paylasmalarini s6yleme teklifi karsisinda Trimagasi’'nin “Sen komiinist misin?” sorusu ve
Goreng’'in “Akilciyim. Boliismek adil olur” cevabiyla kapitalizmin komiinizm hayaleti
karsisindaki endisesi animsatilarak daha da somutlastirilmistir.1¢ Boylece filmde ilgili

sosyal yapinin adaletsizligine karsi caba gostermenin anlami ve anlamsizlig1 karakterler

15 Tiirk¢e dublajda bu bosluk i¢in “delik” kavrami kullanilmistir. Ancak ayni kavram filmin alt yazili versiyonlarinda “gukur” olarak
gecmektedir. Her iki ifade de ayni bosluk alani niteledigi i¢in burada “delik” kavrami kullanilmistir.

16 flerleyen diyaloglarda Trimagasi’nin anlattigi bicak hikdyesi modern iiretim sisteminin pazarlanmasi noktasinda énemli bir
hatirlatma olarak isler. Trimagasi televizyonda yer alan bir reklamin tanitim giiciine kapilarak Samurai-Max isimli bir bigak bileme
aleti alir. Fakat hemen ardindan kendi kendisini bileyen Samurai-Plus adli bir bigagin oldugu yeni bir reklam ¢ikar. Burada tretilen
triinlerin bir siire sonra “-plus” ekiyle gelistirilmesini hatirlatir sekilde Trimagasi'nin anlatimi sirasinda Goreng bu bigcaktan hig
haberdar olmamasina ragmen ikinci modelin adin1 dogru tahmin eder. Bu durum kapitalist {iretimin ve tiiketimin kiiresel ve ortak bir
bilgiye doniistiigiinli gdsteren anlamli bir detaydir. Kandirildig: gergegiyle karsi karsiya kalan Trimagasi reklamlarin tanitim giiciiyle
her zaman daha iyisinin oldugu bu iiretim ve tiiketim dongiisiine dahil olmus olur. Buna oldukea sinirlenen Trimagasi, almis oldugu
bigak bileyicisiyle biledigi bigaklardan birisini camdan disar1 firlatarak bir kisinin 6liimiine neden olur. Fakat Trimagasi bu cinayetin
suc¢lunu reklamlara ve yoldan gecen gé¢menin zaten orada olmamasi gerekliligine baglar.
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uzerinden gercek diinyadaki -gerek toplumsal diizen karsisindaki bireysel c¢abanin
anlamlilig1 gerekse yine toplumsal diizen igerisinde degisimi arzulayan ve degisimi
imkansiz goren- kusaklar arasi catismayla bir kez daha insa edilmistir.

Binanin tam ortasinda yer alan deligin icerisinde hareket eden platform, en tist
kattan baslayarak esit siirelerde (ikiser dakika) katlarda durarak kisilere yiyecek tasimak
lizere tasarlanmistir. Platform her defasinda acilis sahnesinde goriildigii 6zenle ve
tizerinde tek bir bos nokta kalmayacak sekilde bir ziyafet sofrasi olarak hazirlanir ve
asagiya gonderilir. En st kattan baslamak tizere bu sofra sirayla katlar1 inmeye baglar.
Dolayisiyla bu diizenekte en iist katta yer alanlar taze yiyeceklerle muhatap olurken, diger
katlardakiler tist katlardan kalan artiklarla yetinmek zorunda kalir.1”

Bu durum sofranin bir noktadan sonra tizerinde tek bir kirintinin dahi kalmadigi
yalnizca tabak ve ¢anaklardan ibaret bombos beton bir bloga doniismesine neden olur.
Bunun sebebi ise list katlardakilerin sofrada paylarina diisenden daha fazlasini
tiikketmelerine neden olan a¢g6zli tavirlaridir. Ciinkii platformda kurulan sofra her
defasinda 333 kattaki toplam 666 Kisiyi doyurabilecek porsiyonlarda hazirlanir. Ustelik
bu yiyecekler Kkisilerin bu binaya getirilmelerinden 6nce kendilerine sorulan sevdikleri >4
yiyeceklerden yapilmistir. Boyle bir béliisiim neticesinde teoride kimse a¢ kalmayacaktir.
Fakat pratikte tist katlardakilerin yeme bicimleri, sofradan alabildigine en hizli ve en fazla
miktarda yararlanmak seklinde gerceklesir. Dolayisiyla alt katlardaki yiyecek hakki
tistlerde ¢oktan tiiketilmis olur. Goriildiigu tizere, gercek diinyadaki esitsizlik ve boltisiim
sorunu, fantastik bir platform kurgusu ilizerinden c¢arpici bir sekilde betimlenmistir.
Ayrica bu yapida platformun hareketliligi ve katlar arasinda kisilerin siirekli rastgele
degisimi, kiiresellesmenin bir temsili olarak da yorumlanabilir. Ciinkii filmde, gerek
yiyeceklerin ortak boliisiimi ve her kattaki yiyecek tiiketiminin digerlerini anlik etkiliyor
olmasi, gerekse kisilerin kademeler arasi yolculuklari; kiiresel ve stirekli digerleriyle
baglantida olmayi zorunlu kilan bir iletisim alani yaratmistir.

Goreng’in ilk kez 48. katta uyandiginda baskalarinin artiklarindan kalan sofrayla
karsilastigi ilk tiksinti ani, zamanla a¢hgin verecegi dogal giidiilerle yok olmaya baslar.
Goreng bu ilk tiksinti aninda en temiz artiklardan birisi olarak hi¢ dokunulmamis bir

elmay1 secer. Bu secim, ilk insan anlatisinda Adem’in elma 6ncesindeki temizligini ve elma

17 Burada kurulmus olan temiz ve 6zenli yukaridan pis ve kaotik olan asagiya dogru olan yolculuk Gaston Bachelard’'in Mekdnin
Poetikas’'nda soz ettigi insan bedeninin kafadan ayaga akildan ve akilsizliga dogru devam eden mekan anlayisinin dis diinyaya
uyarlanmasini hatirlatir. Platformun asagidan yukariya degil, yukaridan asagiya dogru seyretmesinin tercih edilmesi beden algisinin
mekan algisiyla 6zdeslestirilmesine Bachelardci bir 6rnektir. Detayli degerlendirmeler i¢in bkz. (Bachelard, 2014).
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sonrasinda bedensel ihtiyaclarina mahkim kutsalliktan kovulmus bir kademeye
diismesini temsil eden bir metafordur. Goreng elmay1 daha sonra yemek iizere sec¢ip
cebine koydugunda, platform buna izin vermeyecek sekilde ve metafora uygun bir
cezalandirma yontemi olarak ya asir11sitilir ya da asir1 sogutulur. Bu aslinda ilgili yapidaki
diizenin yiyeceklerin katlarda depolanmasi karsisinda alinan adil bir énlemdir. Fakat
burada adaleti bozan, sistemin isleyisinde yalnizca bireysel ¢ikarlarini diisiinen kisilerin
digerlerinin varligini umursamadan hareket etmeleri olarak yansitilir. Filmdeki biitiin bu
anlatim bicimleri, yukar: ve asag: algisinin yarattig1 toplumsal tabakalasma kaliplarinin
ilgili ¢ikarlarla birlestiginde asilamaz bir esitsizlikle sonuc¢landigini ifade eden birkag
gostergeden yalnizca birisidir.

Filmde bu diizenekte ilgi cekici yanlardan birisi de kisilerin bulunduklari katlarda
yalmzca belli bir stire kalabiliyor olmalaridir. Gergek toplumsal alanda siniflar ve
tabakalar arasi gecissizliklerin aksine, bu yapida, katlar arasi gecisler rastgele de olsa
miumkiindir. Dolayisiyla su an tist katlarda yer alan birisi, belirsiz olan stiresi doldugunda
kendisini ¢ok altlarda bir katta uyanmis halde bulabilmektedir. Ve tabii bunun tam tersi
de miimkundiir. Filmdeki bu rastgele degisim siireci, bir yoniiyle katlar arasinda yiyecegin
boliisim sorununa empati kurabilme niyetini temsil eder. Teoride sunulan imkan,
heyecan vericidir. Fakat filmdeki pratikte bu degisim hali yine tam aksini gdsterir.
Trimagasi’'nin Goreng’e baslangicta anlattig1 tizere yukarida olanlar alistiklar1 bollugu bir
ay sonra asag1 katlarda uyanarak kaybetme endisesiyle zaman zaman kendilerini delikten
atarak intihar etmektedir. Asagida olanlar ise a¢ligin etkisiyle birbirlerine saldirmakta ve
siire doldugunda yukarida uyanma ihtimaline karsin hayatta kalmak i¢in her tiirli vahsi
miicadeleyi vermektedir. Orta katlar ise bu iki u¢ arasinda nispeten daha rahat
kalmaktadir. Orta sinifin bu konforu, Trimagasi’'nin s6zleriyle pekistirilmis olur: “Yerinde
olsam, orta katlarda kalmak i¢in dua ederdim.”

Dolayisiyla bu diizen igerisinde bir zamanlar alt katta agliktan ve saldiridan
kurtulabilmis kisiler, bir giin Ust katta uyandiklarinda platformdaki sofraya biiyiik bir
aclik hissiyle saldirirlar. Bu fiitursuzca saldirma hali, kendilerine daha 6nce tist katlardan
gosterilen merhametsizligi tekrar etmeleriyle percinlenir. Ayn1 zamanda yeniden alt
katlarda uyanip yine a¢ kalma korkusu da hep taze kalir. Bu da st katlardayken adeta
nefes almaksizin yeme halini, yiyecegi bedende alabildigine depolama seklinde ilkel bir
eyleme doniistiirir. Ciinki platformun kurallar: geregi yiyecekleri mide disinda bir yerde

saklamak 6liimciil sonuc¢lara neden olacaktir.
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Bu catisma dolayisiyla Goreng ikinci ay 171. katta uyandiginda kendisini
kumaslarla yataga siki sikiya bagh bir sekilde bulur. Trimagasi, Goreng’'in acikarak
zamanla kendisine saldirmasi ihtimaline karsin ve a¢ kaldiginda onu yiyebilmek tizere
yataga baglamistir. Ayni zamanda Trimagasi'nin ac¢lik korkusu onun katil olma
diistincelerinin tlzerini orten bir insani neden olarak sunulur.!® Ona gore diizen bdyle
olmasaydi Goreng’i dldiirmek zorunda kalmayacakti. Bagka bir ifadeyle, insanlar bencil
dirtiilerinin ve cikarlarinin pesinde kosmasaydi, toplumsal sistemdeki bu adaletsizlik ve
esitsizlik de olmazdi. Dolayisiyla hem filmde hem de gerceklikte, bireyler agisindan
toplumsal sistem, toplumsal acidan bireyin bencilligi, sorunun kendisi olmakta ve bu
sorun nereden bakildigina gore stirekli degisen bir kisir dongiiyle sonuglanmaktadir.

Ayni sahnede Trimagasi’'nin Goreng'ten koparacagi et parcalarini ona goniillii bir
sekilde vermesi karsiliginda kendi etiyle onu besleyip parca kopardigi kisimlar1 da
iyilestirmeye calisacagina dair bir anlasmaya girismesi, kapitalizmin vahsi yonlerine
gondermeler iceren bir diyalog olarak degerlendirilebilir. Goreng’in varlig1 emek unsuru
olarak Trimagasi'nin hayatta kalmasini sagladikca, varligi yine bunun bir karsilig1 olarak
kendisine sunulacaktir. Goreng’'in buna itiraz etme sansi olmayisi ve bicagin yani >6
sermayenin ve giiciin Trimagasi’den yana olmasi, onu bu emek alisverisinde caresiz
birakmistir. Tam bu noktada deus ex machina devreye girer.1° Kendi cocugunu aradigi i¢in
platformla devamli olarak tist katlardan asagilara inen Miharu karakteri platformla
birlikte bir anda sahnede belirir ve Goreng’in ona iyilik yapma niyetini animsayarak
Trimagasi’yi o6ldiirtir. Goreng’'e su ve bu kez Trimagasi'nin etini sunarak yeniden
platforma binerek kaybolur. Trimagasi'nin hayaleti ise bu noktada ortaya g¢ikarak
Goreng’e artik sartlarin esit oldugunu ve onun da katil oldugunu soyleyerek sistemin bir
parcasi oldugunu ona hatirlatir.

Goreng’in 33. kattaki bir sonraki oda arkadasi Imoguiri karakteridir. Bu karakter
buraya gonderilen kisilerin miilakatinda yer alan personeldir ve tipki Goreng gibi géniilli
olarak katilmistir. Burada Trimagasi'nin aksine Imoguiri karakteriyle, yapinin aslinda adil
bir boélisiim sagladig1 ve bir tir dikey 6z yonetim merkezi oldugu 6n plana cikarilir.
Imoguiri, herkesin kendi ihtiyacinca tiiketmesi sonucunda her kata yetecek kadar

yiyecegin oldugunu ifade eder. Bu boliisiim sorunu hem yapida hem de yapinin disindaki

18 Tipk1 Samurai-Max bigagini daha iyi ¢cikt1 diye pencereden firlatip o sirada oradan gegen bir gé¢gmenin 6liimiine neden oldugunda
bunda kendisini degil reklami ve 6len kisinin zaten orada bulunmamasi gerektigini sdyleyerek gocmeni suglamasinda oldugu gibi.

19 “Deus ex machina” kavrami, Antik Yunan'da tiyatroda bir makina yardimiyla sahneye indirilen Tanr1 veya melek karakterinin
miudahalesini temsil etmektedir. Sinema yapitlarinda da siklikla kullanilan bu yoéntem, bu sekilde beklenmedik bir anda ortaya ¢ikan
karakterin kurguya miidahalesiyle senaryonun yoniinii adalet geregi “olmasi gereken”e ¢eviren yontemlerden birisidir.
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gerceklikte benzer sekilde islemektedir. Ancak bu dikey 6z yonetim merkezinde artik bir
devrim yasanmali ve bu gidisata bir son verilmelidir.

Baslangicta Goreng bu adaletsiz boliisiim sorununu 6nce diger katlarda olanlarla
diyalog kurarak ¢6zmeye cabalamis ancak basarili olamamistir. Yasadiklar1 nedeniyle
artik bu cabasindan vazge¢mistir. Imoguiri ise olay orgiisiiniin bu noktasinda ortaya
cikarak onun vazgectigi iyi niyet boslugunu doldurmus ve yeniden bu miicadeleye
donmesi i¢in atesleyici bir unsur olarak kullanilmistir. Diger bir ifadeyle Imoguiri ikinci
bir deus ex machina olarak olay 6rgiisiiniin bu noktasinda Goreng'’i harekete gecirici bir
karakter olarak islemistir. Imoguiri, “spontane dayanisma”nin varligina Goreng’i yeniden
inandirmaya calisirken diger katlar1 benzer bir diyaloga ge¢me cabasiyla ikna etmeye
ugrasir.20 Tetikleyicilik 15. giinde sonu¢ verir, ancak Goreng artik daha insani ikna
cabalar1 kullanmak yerine, tehditkar yontemlerle Imoguiri’ye destek olmaktadir. Ornegin
bu noktada alt katin yiyeceklerine digki bulastirma tehdidi, Imoguiri'nin giinlerce
surdirdigi dayanismaya cagridan daha etkili olmustur.

Daha sonra Imoguiri'nin pes etmesiyle miicadele gorevi bir kez daha Goreng’e
gecer. Boylece toplumsal anlamda esitsizligin bir dayanisma ile ortadan kaldirilacagina
dair inancin kaygan bir zeminde oldugu, karakterler arasinda yasanan bu degisimlerle
birlikte temsil edilmistir. Ote yandan Goreng aslinda bu hikdyenin Mesih’i olmak iizere
buraya gonderilmistir. Goreng ve Imoguiri 202. katta uyandiklarinda isa géndermesiyle
Imoguiri kendisini asar ve bedenini yine tipki [sa’nin eti ve kanini temsil eden Hristiyan
ayinine gondermede bulunarak Goreng’in yasayabilmesi icin ona sunar: “bedenimi
yiyenin, kanimi i¢enin sonsuz yasami vardir. Ve ben onu son giinde diriltecegim. Ciinkii
bedenim gercek yiyecek, kanim gercek icecektir. Bedenimi yiyip kanimi icen bende yasar,
ben de onda”. Goreng buna direnebildigi kadar direnir. Oyle ki seyirci, onu getirdigi
kitabin sayfalariyla beslenirken gorir. Ancak nihayetinde kac¢inilmaz bir sekilde bu
diizenin isleyisine bir kez daha mecbur kalir ve Imoguiri ile beslenir. Bu mecburiyet
kurguda onun esas doniisiim noktasi olur.

Bir sonraki durak Baharat adli siyahi karakterle karsilastig1 6. kattir.21 Yiyeceklerin
biiylik bir cogunlugunun platformda yer aldig1 bu katta Goreng bu sofradan yine elmay1
secer ve bu kez kadersel birliklerinin sembolii olarak yemesi icin Baharat’a atar. ilkinde

Goreng elmay1 hi¢ 1siramadan platforma geri atmak zorunda kalmistir. Ancak Baharat

20 Imoguiri'nin buraya gelme nedeni de kansere yenik diismesi ve son zamanlarinda buradaki insanlara yardim etmek istemesidir.
Ancak yaninda getirdigi kopeginin kaybi, buna olan inancini da yitirmesi i¢in yeterli olur.
21 Buradaki rakam Tevrat'ta yer alan yaratilis anlatisinda Diinya’nin 6 glinde yaratilmis olmasini hatirlatmaktadir.
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Goreng’in ona sundugu elmayi 1sirir. Boylece bir kez daha Tanrisal Mesih roliiyle Goreng,
yapidaki bu adaletsizligi birlikte ¢6zecegi ilk insan1 “yaratmis” olur.

O gece delikte karsilastig1 buitiin karakterlerle bir sahne sonra yiizlesen Goreng
harekete ge¢me karar1 alir. Boylece, cennetten kovularak asagiya diisen ilk insan siyahi
Baharat ile kurtarici Mesih yeniden yukari cikabilmek icin savasmak lizere asagiya
inmeye hazirdir. Siddet kullanarak tist katlardaki kisileri sofradan uzak tutmaya
cabalayan bu ikili, katlardan birinde “bilge” bir adamla karsilasirlar. O, bu sorunu siddetle
degil bariscil bir protestoyla cozmelerini tavsiye eder. Bunun icin de diizeni degistirme
cabalarinin gostergesi olarak bir mesaj se¢melerini soyler. Bu mesaj yiyeceklerden birisi
olan “panna cota” olur. Boylece énemli olan mesajin kendisi olmaya baslar. Bagka bir
ifadeyle bilgenin Onerisiyle birlikte mesajin etkisi icerikten bicime yonlendirilmistir.22
Yine de katlar ilerledikce barisc¢il protestoya ¢agrinin sembolii olarak mesajin kendisi,
yerini siddetli miidahalelere birakir. Fakat Baharat “6nemli olan mesajin kendisi” diyerek
sonuna kadar panna cota’ya sahip ¢ikmaktan vazgecmez.

Burada toplumsal yapida herkesin ortak bir anlayista bulusamiyor oldugu ve
bireysel c¢ikarlarin temel ihtiyaclar s6z konusu oldugunda dogaya atfedilen vahsilikte 58
ortaya ciktigl varsayimindan hareket edilmistir. Goreng’in diyaloglardan sonug¢ alamayip
elinde siddet uygulayabilecegi kisileri sofradan uzak tutacak fiziksel bir glicle bu esitsiz
dagilimi diizenlemeye c¢alismasi bu varsayimin bir c¢iktisidir. Bu yalnizca basit bir
varsayimdan ibaret degildir. Goreng’in yaninda getirmesine izin verilen tek kisisel
esyanin Miguel de Cervantes’in Don Kisot romani olmasi, bu yaklasimla iliskili bir
metafordur. Bu metaforla birlikte, film boyunca, Trimagasi'nin ve digerlerinin ona
basaramayacagini sdylemelerine ragmen bu esitsizlik ve boéliisiim sorunuyla miicadele
etmeye devam eden Goreng'in cabasi, romandaki Don Kisot karakterinin yel
degirmenleriyle verdigi sonug¢suz miicadelesiyle 6zdeslestirilmis olur. Bu nedenle
Goreng, sorunlari ikna edici diyaloglarla ¢6zemedikce ve bunu asla basaramayacagini ima
eden kurguya inat, miicadelesini bu kez daha radikal bir tutumla platforma binerek bizzat
siddet araciligiyla ¢c6zmeye calismistir. Metaforun dilinden tasvir etmek gerekirse Goreng,
umutlu miicadelesinden ve yapidaki adaletsizligin varligindan gii¢ alarak bir sévalye gibi

kilicini kusanmis ve platformu ayaklarinin altinda bir ata dontistirmistiir. Nihayetinde,

22 Burada Marshall Mcluhan’in “ara¢ mesajdir” (the medium is the message) aforizmasinin hatirlanmasinda fayda vardir. Aktarilmak
istenen mesajin aracisinin iletilen mesajin icerigiyle olan biitiinliiklii iliskisini agiklamak tizere gelistirilmistir. Benzer sekilde Neil
Postman, modern bir iletisim araci olarak medyanin dilin iirettigi mesaji iletme bigimlerini Mcluhan’in aforizmasindan hareketle “arag
metafordur” seklinde yeniden degerlendirmistir. Detayl bilgi i¢in bkz. (McLuhan, 1994; McLuhan ve Fiore, 2001; Postman, 2017).
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yaninda ona bu kez de Robinson Crusoe’'nun kendi diizenini insa edici isgalci hikayesini
animsatan siyahi yardimcisi (Cuma) ve ayni zamanda elmayi 1siran ilk insani sembolize
eden Baharat'1 alarak savasmak tlizere katlar arasinda yol almaya baslamistir.

Son kata ulastiklarinda karsilastiklar1 ¢cocuk, bu ¢abalarinin masum bir karsiligini
sembolize eder. Cocugun 333. katta yalniz ve gayet saglikli goriintiisi, izleyiciye bu kata
kadar gelme cesaretini gosterenlerin kavusabilecegi bir 6diil olarak sunulmasindandir.
Tam bu noktada film boyunca biitiin hedefin, birisi tarafindan bu miicadeleyi baslatmak
ve ¢cocuga erisebilenin kurtulmasi gerektigi diisiincesi olusturulmus olur. Artik “mesaj”in
kendisi ¢ocuktur. Bir tiir Mesih’i sembolize eden Goreng ise onu oradan alip platforma
tasimay1 basarmistir. Boylece mesaj diger katlara ¢ikarilmak lizere hazirlanmis ve gorev
tamamlanmistir. Filmin vardig1 bu son nokta biitiin bu toplumsal esitsizlik ve bolisim
sorunu karsisinda sembolizmi oldukc¢a yogun olan bir elestiri gosterisi sunmaktadir. Bunu
yaparken goruldigu uzere elestirdigi 6n kabulleri senaryonun igeriginde tekrar
percinlemekten kurtulamamustir. Ozellikle insanlarin kendi ¢abalarinin yetersiz kaldig
noktada bir kurtarici bekleme umuduna yoénelik gondermeler, toplumsal esitsizlik
sorununun insantstii bir caba olmaksizin asilamayacagi yaklasiminin altini bu kez gosteri
unsurlariyla ¢cizmistir.

Sanatin bedensel bir performansla izleyiciyi rahatsiz etme niyetinin, yani en temel
bedensel salgilarin varligin1 dahi sorgulatmay:1 hedefleyen anlayisinin bir benzeri bu
filmde de goriiliir. Reel diizlemde yasanan siniflar arasi esitsizligin, yiyecek boliisiimii
lizerinden boylesine bir yapi igerisinden anlatilmasi gerceklikle anlamli bir sekilde
ortiismektedir. Ustelik burada teoride sunulan esitlik¢i imkanlarin pratikte islemedigi de
siklikla vurgulanmistir. Ayrica filmde modern béliisiim sorununa yonelik birkag teori de
yer almaktadir. Film genelinde, hem adil b6liistimiin bir 6z yonetimle spontane bir sekilde
gerceklesecegi hem de birisinin bolisiim sorununu diizeltebilecek ve insanlar arasi
diyalogla bunu ¢6zebilecegi iki ihtimale yer verilir. Ayni zamanda bu ihtimallere ek olarak
bu platformda yasananlarla boliisiim adaletinin insanlara zorla 6gretilebilir bir durum
oldugu da belirtilir. Toplumsal alanda gliniimiizde yasadigimiz kiiresel anlamda baglantili

olma hali de bu isleyise son derece benzemektedir.

2.2. Squid Game
Squid Game, Giiney Kore Kkiiltiirtinde yere cizilen sinirlar etrafinda ve karsilikli

zihinsel ve bedensel catismanin bir arada oldugu bir tiir gocuk oyunudur. Bu oyun adinj,
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yerdeki seklin kalamar1 andiriyor olmasindan almaktadir. iki takim halinde oynanan bu
oyunda hiicumcular ve savunmacilar arasinda yasanan ¢atisma ve alan paylasimlari,
toplumsal alanda mevcut sistemin icerisinde kalmak ve disina diismekle benzer sekilde
bir c¢esit yasam ve o6liim iliskisini hatirlatmaktadir. Giiney Koreli yapimci ve senarist
Hwang Dong Hyuk'un yonetmenliginde 2021 yilinda Netflix'te ilk sezonuyla gosterime
giren dizinin, bu isimle yola ¢ikmasi sembolize ettigi anlamlar1 olay oOrgiisiinde
barindiracagl mesajini iletmektedir.

The Platform’da baskarakterin etrafinda oriilen “dlizenle miicadele” temasi, benzer
sekilde bu dizinin ilk sezonunda baskarakter Seong Gi-hun etrafinda sekillenmistir.
Burada Gi-hun, Goreng’ten farkli olarak distopik bir diinyada degil, aksine oldukc¢a siradan
ve giindelik hayatin bir parc¢asi olarak gosterilir. Fakir bir mahallede annesiyle birlikte
yasayan Gi-hun ekonomik sorunlar: acilis sahnesinde kahvalti sofrasindaki diyaloglarla
izleyiciye acikca sunulur. Tefecilere ve bankaya olan kredi borcuna ragmen diizenli bir
gelirden yoksun olan Gi-hun ayni zamanda kumar oyunlarina bagimh bir karakterdir.
Dolayisiyla stirekli artan borglarinin baslica nedeni de bu olumsuz aliskanhigidir. Fakat Gi-
hun’un, annesinin (Oh Mal-soon) parasini ondan habersiz ¢gekerek at yarisinda harcama
eylemi, ahlaken olumsuz bir eylemi temsil ediyor olmasina ragmen dizide ilk bélimden 60
itibaren sempatik bir anlatimla sunulmustur. Ciinkii bagkarakter biitlin zorlu sartlara
ragmen iyi niyetiyle ve vicdaninin sesiyle hareket etmekten vazge¢meyen bir imaj
cercevesinde kurgulanmistir. Gi-hun'un bu sekilde kurgulanmasi, dizinin, toplumsal
sistemin sorunlari ve zorluklar1 nedeniyle ekonomik sikinti geken insanlarin ¢aresizligini
6n plana ¢ikarma ¢abasiyla uyumlu olmasi agisindan anlaml bir gostergedir.

Gi-hun, yine bir giin annesinden aldig1 parayla at yarisinda 6nemli bir miktarda
para kazanir. Gi-hun at yarisindan kazandig1 paranin sevinciyle kiziyla konusurken tam
bu sirada borcu olan tefeciler pesine diiser. izleyici, o paranin kiiciik kizin dogum giinii
icin olmas1 gerektigine hazir bir sekilde Gi-hun'un alacaklilariyla olan miicadelesinde
onun yaninda yer alir. Ciinkii Gi-hun bu kovalamacada carpistigi kisinin icecegini yerden
alip ondan 6ziir dileyecek kadar empati giicii yliksek bir karakter olarak sunulmaya
devam eder. Ama hayatin kendisi adil degildir. Carpistig1 kisi (sonraki boliimlerde Kang
Sae-byeok adiyla oyun alaninda da karsilasacagimiz karakter) tam da o esnada az 6nce
kazandig1 para o6diiliinii el cabukluguyla ondan calmistir. Boylece Gi-hun alacaklilarina
yakalandiginda yine cebinde parasi olmayan ¢aresizligine geri donmiistiir. Sonug olarak

Gi-hun, gelecek aya kadar borcunu 6demezse karsilik olarak bir gozii ve bir bobregini
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verecegini onaylayan yazili bir evraka parmak basmak zorunda kalir. Boylece dizi, ilk
boliimiiniin heniiz ilk on dakikasinda insanlarin toplumsal olarak ahlak dis1 sayilan belli
eylemleri dizenin adaletsizligi icerisindeki caresizlikleri sonucunda gerceklestirdikleri
anlatisin1 merkeze yerlestirir.

Kizina istedigi gibi bir dogum giinii aksami sunamayan yorgun ve umutsuz bir
halde eve donen Gi-hun, metro istasyonunda diizgiin giyimli ve resmi ¢antali bir adamla
karsilasir. Kendisiyle yine bir ¢ocuk oyunu olan “ddakji” oynamasini ister ve kazanirsa
karsiliginda para verecegini belirtir.23 Oyun ve para 6diilu ikilisine zaafi olan Gi-hun,
mevcut caresizliginin de etkisiyle bu oyunu kabul eder. Oyunu teklif eden kisi Gi-hun’un
parasinin olmadigini bilir, onu se¢gmesinin nedeni de budur. Oyuna baslayan Gi-hun olay
orglsuniin siiregelen talihsizligi esliginde ayni oyunu defalarca oynamasina ragmen
devaml kaybeder. Paras1 olmadigi icin bir kez daha viicuduyla, yani her kaybedisinde
karsilik olarak bir tokat yiyerek 6demesini yapar. Diger yandan bir siire sonra kazanmaya
baslayan Gi-hun daha fazla kazanmak istemesi icin gorevli kisi tarafindan yeterince
manipiile edilmistir. Bu noktada gorevli kisi Gi-hun’a biiyiik oyunlarda oynamasi i¢in
teklifte bulunur. Her ne kadar o kadar saf olmadigini1 iddia etse de Gi-hun oyunlara
katilmak tizere birakilan kartvizitteki numarayr aramaktan baska caresi olmadigini
bilmektedir. Ustelik kizinin {ivey babasi ve annesiyle birlikte Amerika'ya tasinma
ihtimallerinin ortaya ¢ikmasi ve kizinin vekaletini alabilecek ekonomik sartlara sahip
olmamasi, bu mecburiyeti giiclendiren bir gerilim unsuru olarak ifade edilir. Boylece
caresizligin sistemin striikledigi nihai nokta olarak dizide yer alan oyunlara gelen
oyuncularin hangi slire¢lerden gectigi baskarakterin bu noktaya gelisini anlatan bu giris
catismasiyla aktarilmis olur.

Tipki Gi-hun’da oldugu gibi kisileri oyunlara davet etmek iizere gorevli olan kisi,
diger oyunculari benzer sekilde diistiikleri ekonomik caresizlikler araciligiyla bulmustur.
Bu nedenle oyuna katilanlar yaslary, cinsiyetleri ve meslekleri acisindan da birbirlerinden
farkli profillerdir. Bu oyuncularin tek ortak noktasi her birinin yiiklii miktarda borca sahip
olmasidir. Fakat olay orgiisii yogunlukla, kisilerin caresiz borglar altinda kalmalarini,
kendi sorumsuzluklarinin neticesi olarak sunmaktadir. Baska bir ifadeyle yoksullugun

gosteri  kiltird icerisinde sunulma bicimlerinden birisi olarak oyuncular,

23 Bu oyun iki farkl renkte ve kare seklindeki karton zarflarin birbiri tizerine vurularak rakibin zarfini ters yiiz edebilmek {izerinden
oynanan bir oyundur. Ters yiiz edebilen kazanirken, bunu basaramayan kaybeder.
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caresizliklerinden dolay1 degil kendi sorumsuzluklar yiiziinden baslari belaya giren ve bu
ylizden yokluk i¢cinde kalan kisiler olarak ifade edilmistir.
Yoksullugun medyada sunulma ve temsil edilme bigimleri tartisilirken literatiirde
hak eden ve hak etmeyen yoksullar kavramlar1 kullanilmistir (Clawson & Trice, 2000;
Giles, 1996; Katz, 2013). Ornegin tembel, ahlaksiz ve kurallara gére davranmayan
dolayisiyla iyi kosullar1 hak etmeyen yoksullar bu vaziyetin tam tersinde olan ¢aliskan,
diirtst ve kurallara gore hareket eden yoksullara gore ¢ok daha goriintirdiir ve bu durum
temsil edilme esitsizligi yaratir (Streib, Ayala, & Wixted, 2017: 2). Hak etmeyen yoksullar
olarak tanimlananlarin medyada temsil edilme oraninin artmis olmasi, yoksullugun genel
anlamda kisilerin kendi ¢abasizliklarinin bir sonucu olarak yorumlanmasini hakim bir
kani haline getirebilmektedir.?* Benzer sekilde Squid Game’de oyuncularin yeterince
miicadele etmeyen sorumsuz ve yasa disi yollara meyilli karakterler olarak sunulmas;,
yoksullugun ekranlarda hangi sekilde sunulacaginin medyanin diizenlemelerine bagh
oldugunu gostermektedir.
Fakat dizide kastedilen caresizlik ve yoksullugun sadece toplumsal siniflarin cam
tavanlarini asamayan katmanlarin1 icermedigine dikkat etmek gerekir. Cinkiu Squid 62
Game’de oyuncularin sinifsal 6zellikleri hicbir anlamda homojen degildir. Ornegin dizide
218 numarali Cho Sang-Woo iyi bir Universite bitirmis orta sinif bir karakter olarak
karsimiza ¢ikar. Bu oyuncu egitim aracilifiyla alt siniftan yiikselmistir ancak yine
sorumsuzlugunun neticesinde yasa dis1 hamleleri nedeniyle diistiigii borglar yiiziinden bu
oyunlara katilmistir. Ayni zamanda oyuncular arasindaki karakter ozelliklerindeki
farkliliklara siklikla vurguda bulunulmugtur. Ornegin dizide oyun alanindaki karakterler
arasinda kotiiliikleri nedeniyle orada bulunan ve daha fazla para i¢in géziinii hirs biirtiyen
yan karakterler oldugu gibi, Gi-hun gibi dizinin hemen hemen her béliimiinde merhamet
ve iyilikten yana olusunu destekleyen masum profiller de yer alir. Ancak bu
heterojenlikler oyuncularin sorumsuzluklar1 nedeniyle orada olduklar1 hakim temanin
gliclinli azaltmamaktadir.
Ote yandan oyun alanindaki biitiin karakterler ayn1 zamanda toplumsal alandaki
belli insan tiplerini yansitacak sekilde kurgulanmistir. Ornegin; zorba ve kurallarin
disinda hareket edenleri temsilen 101 numaral Jang Deok-su; histerik tavirlar1 ve

yalnizca kendini diistinerek sartlara gore hizli ve akiskan bir tarafgirlik sergileyen

24 Basinda yoksullugun temsil edilme bigimleri tizerine Tiirkiye 6zelinde yapilmis olan bir ¢alisma i¢in bkz. (Gokalp, Ergiil, & Cangoz,
2010).
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giivensizligiyle 212 numarali Han Mi-nyeo; yine sartlarin ¢aresiz biraktig: saf, ahlakl ve
gocmen bir karakter olarak 199 numarali Abdul Ali; toplumsal esitsizligin profesyonel bir
hirsiza ¢evirdigi kaybedecek higbir seyi olmaksizin tek kaygis1 ekonomik 6zgiirliik olan
korkusuz, hir¢in ve ayni zamanda da yalnizliginin Kuzey Koreli kimligiyle pekistirildigi
067 numarali Kang Sae-byeok?2?; yasananlar karsisinda egitim diizeyinin bilgeligine uygun
davranislar sergileyerek akilci ve bilimsel yaklasimi sembolize eden 218 numarali Cho
Sang-Woo... Oyuncularin karakter ¢6zlimlemelerinin net bir sekilde sunulmasinin aksine
oyunlarin ve oyuncularin gozetlenmesinde gorevli olan silahli kisiler -onlar da ayni
numaralandirma sistemine sahiptir- tek tiplestirici bir mekaniklik tizerinden ifade
edilmistir. Bakildiginda bu gorevlilerin her birinde birbirinin aynisi olan kirmizi kiyafetler
ve hem ses degisimi saglayan hem de yiizii tamamen kapatan tizerinde kendi aralarindaki
hiyerarsiyi gosteren belli bir geometrik sekillerin (licgen, kare, daire) gortniir bir sekilde
yer aldigi maskeler vardir. Tim bu detaylar, gorevlilerden, bireyselliklerinden
uzaklasarak yalnizca gorev sinirlarinda hareket etmelerinin beklendigini vurgular sekilde
tasvir edilmistir.

Oyuncular bu silahli gorevliler tarafindan siirekli gézetlenir ve oyunlara da bu
gozetim esliginde askeri bir diizen ve kati bir saat sistemiyle katilirlar. Ayni sekilde
oyuncularin beslenme ve barinma ihtiyaglari da 6lmeyecekleri asgari bir diizeyde tutulur.
Oyle ki dizide sunulan bu asgari kosullar, oyuncularin birbirlerini oyunlar haricinde
oldiirme planlar1 yapmalarinin ve kendi aralarinda ¢esitli kamplagmalar olusturmalarinin
baslica nedeni olarak gosterilir. Bu yasamsal ve sosyal ¢atismalar Sosyal Darwinist
perspektifi siklikla hatirlatmaktadir.26

Modern bir toplumda mevcut olan temel insan tiplerinin dizide farkl karakterler
olarak yer almasi, burada yasananlarin toplumsal alandaki ¢atismalarin sergilendigi bir
alan olarak diistiniilmesi i¢in uygun bir zihinsel altyap1 olusturmaktadir. Dolayisiyla oyun
alanindaki bu toplum, gercek diinyadaki toplumla 6zdeslesen ve onun esitsizliginin
baslica kaynagini bireysel ¢ikarlarin miicadelesinin dogal bir sonucu oldugu diisiincesini

izleyiciye kabul ettiren bir yapiya doniismektedir.

25 The Platform filminde Goreng ve Trimagasi arasinda ge¢en komiinizm ve kapitalizm gondermesi Squid Game’de 3. boliimde Sae-
byeok ve Deok-su arasinda takim kurma miizakerelerinin yapildig1 bir diyalogda da yer alir.

26 Hem The Platform hem de Squid Game’deki vahsi ortamin varligl insanin antropolojik yonii ve bir hayvan olarak temel ihtiyag¢larinin
her seyin 6niinde geldigi vurgusunu da barindirir. Yasama i¢giidiisiiniin her seyi yaptirabildigini anlatan bu yapitlarda hem insani
sadece biyolojik bir canli olarak yorumlayan ve her tiir davranisini bencil gen yapisina indirgeyen popiiler bilim hem de bu diistinceyi
yuzlerce y1l ideolojik olarak desteklemis 20. yiizy1l Sosyal Darwinizm’inin esintileri vardir. Sosyal Darwinizm baglaminda Squid Game
ozelindeki degerlendirme icin bkz. (Evrim Agaci, 2021).
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Boylece Gi-hun'un ayni ama farklh rakamlarla numaralandiriimis yesil
esofmanlarla s6z konusu karakterlerle birlikte ortak bir kogusta uyandiklarini goriiriz.
Bu oyun alaninda her biri benzer ekonomik mecburiyetlerle kendi rizalariyla burada olan
toplam 456 Kkisi vardir. Oyunda para 6dilt ilk olarak biitiin oyunculara esit dagitilmistir.
Her oyundan sonra o oyunda Olenlerin payi, oyuncularin kaldigi odaya tepeden bir
mekanizmayla indirilmis domuz figirlii dev saydam kumbaranin igerisinde toplanir. Bu
0dil, bes oyunu da basariyla gecebilenin sahip olacagi toplam 45,6 milyar Gliney Kore
Wonudur. Boylece oyunlarda basarili olan oyuncular kendileri i¢in birikmekte olan
miistakbel ddiillerini siirekli gorebildikleri 6zel olarak tasarlanmis kogus tipinde biiyiik
bir alanda yasarlar. Diger bir ifadeyle senaryonun icinde dahi, gosteri paranin diger yiizi
olmaya devam eder (Debord, 1996).

Gi-hun uyandiktan sonra ilk olarak oyunlarin en yash karakteri olan 001 numaral
Oh II-nam ile diyaloga girer. Ayni zamanda Gi-hun, gogsiindeki 456 numarasindan
anladigimiz lizere oyuna katilan son kisidir. Son numara 456 ve ilk numara 001’in bu iki
karakterle somutlastirilmasi ve bu diyaloglar, aradaki ekonomik neden-sonug¢ catismasini
sembolize etmektedir. Clinkii 001 numarali Oh II-nam, hem ekonomik hem de fikir
sermayesiyle bu oyunlarin baslamasinin nedeni ve dolayisiyla tiim bu oyun kurgusunun o
sahibidir. Yakalandig1 hastaligin olimciilliigu karsisinda ekonomik giicii ¢aresiz kalmistir.
Parasiyla kazanamadigi mutlulugu, kendisini bu oyunlarin igerisinde yer alarak
eglendirebilecegi bir oyun alani tasarlayarak yeniden hissetmeye ¢alismaktadir. Kendisi
gibi diger zenginlerin de (VIP’ler) bu oyunlara katki saglayarak bu gercek ve dramatik
oyun alaninda yasananlari seyrederek bir tiir adrenalin duygusu satin almalarini
saglamistir.?? Bu 0zellikleri dogrultusunda Oh II-nam, toplumsal anlamda paranin
bolistimiindeki esitsiz dagilimin neticesi olan asir1 zenginler ve asir1 yoksullar arasindaki
catismanin somutlastigli bir karakterdir. Esitsiz bolisiim sorunu, zenginligin
paylasilmayip belli tekellerde toplanmasiyla diger ucta yoksullugun derinlesmesine
neden olur. Dolayisiyla bu neden Gi-hun gibi caresiz insanlarin ortaya c¢ikmasiyla
sonuclanir.

Ayrica Oh II-nam karakterinin yash ve beyin tiimori nedeniyle unutkanligi olan
Oliimciil bir hasta olarak tasvir edilmesi, yine Gi-hun’un ailevi degerlerin ve sayginin esas
oldugu geleneksel merhametli yaklasimini pekistirici bir karsilasma da saglamaktadir.

Oyunlar siiresince Gi-hun, Oh II-nam’in zihinsel ve fiziksel yetersizlikleri nedeniyle

27 Squid Game'in neoliberal gostergelere odaklanarak incelendigi bir degerlendirme icin bkz. (Gorgiild, 2021).
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dislanmasina karsi durarak onun yaninda onu koruyan bir tavirla yer alir. Ancak Gi-
hun’un merhameti ayn1 zamanda onun sinavi olmustur. ilk sezonun 6. boliimiinde islenen
dordiincti oyunda dislanan Oh II-nam’1 es olarak secen Gi-hun misket oyunu esnasinda
kaybetme noktasina geldiginde iyi niyeti ve 6liimii arasinda bir se¢im yapmak zorunda
kalir. Bu secim, ayni zamanda insanin kendi varligini siirdiirmek iizere sartlar geregi en
uyumlu hamleyi yaparak hayatta kalmak icin ¢abalayacagi Sosyal Darwinist yaklasimin
bir yansimasidir. Tam da bu yaklasimin dayandig1 teoriye uygun bir sekilde sezon
boyunca her durumda son derece merhametli ve iyi niyetli sekilde hareket eden Gi-hun’un
Oh II-nam’in o an niikseden unutkanligindan yararlandigini goriirtiz. Boylece Oh II-nam’in
oyun sirasinin kimde oldugunu unutmasi ve Gi-hun’'un ona bilerek hatirlatmamasi,
diriistlik ve kendi yasami arasindaki secimi dramatiklestirmektedir. Bu sirada ne
izleyicinin ne de Gi-hun’un, Oh II-nam’in oyunlarin gercek miisebbibi ve sahibi oldugunu
henitiz bilmiyor olmasi1 da gegmesi beklenen duygunun yogunlasmasina katki saglamistir.

Boylesi yasa disi olan bir oyunun alani da dizide gosterilenlerden anlasildig tizere
uzak ve kuytu bir adada kurulmustur. Telefonla arayip kendi rizalariyla buraya katilan
oyuncular, gorevlilerle ilk karsilastiklar1 anda her seyden habersiz buraya 65
getirilmelerinin yasa dis1 bir tiir hapsetme eylemi oldugu gerekcesiyle itiraz ederler. Bu
noktada ayni zamanda Gi-hun’un akrabasi olan 218 numarali Sang-woo ortaya ¢ikar.
Sezon boyunca, liniversite okumus bilge ve kivrak zekali imajiyla 6n plana ¢ikarilan Sang-
woo, kurallara hakim bir tavirla onlar1 buraya zorla getiren gorevlilere itiraz eder. Ona
gorevliler tarafindan verilen yanit ise, oyunlarin ve tiim bu esitsiz diizenin yine bireylerin
davranislarinin bir sonucu oldugu mesajin1 pekistirir niteliktedir: “Cho Sang-woo,
miisterilerinden para hortumladi, sonra tiirev araglara ve opsiyonlara yatirip yapip batt1.”
Boylece oyunlarin mesrulastirilmasi, s6z konusu toplumsal esitsizligin de sistemi
meydana getiren bireylerin bir neticesi olarak gorsellestirilmis olur. Dolayisiyla dizide
oyuncularin bir sekilde hayatlarinda sorumsuz davranislari nedeniyle bor¢ batagina
batmis kisilerden olusmasi, diinyadaki esitsizliklerin bireysel basarisizlik olarak
goriilmesiyle benzer bir yeniden liretim mekanizmasini tekrarlamaktadir.28

Her oyun kendi baglamina uygun olacak sekilde bir tiir ¢ocuk platosuna

dontstirilmistiir. Oyun alanlarinin ve oyuna gecis noktasinin dev bir ¢cocuk odasi ve

28 Acemoglu ve Robinson’un Uluslarin Diisiisti'nde Kuzey Kore ve Giiney Kore arasindaki ekonomik dengeleri tartistiklar1 boliim Squid
Game’de esitsizligin sunumu hakkinda diistinmek i¢in 6nemlidir: “Bu toplumlarin hi¢birinde genis halk kitleleri istedikleri ekonomik
kararlar1 alamiyor, ekonomik bakimdan istedikleri gibi hareket edemiyordu; kitlesel baskiya maruz kaliyorlardi.” (2014: 77). Ayrintih
bilgi i¢in bkz. (Acemoglu & Robinson, 2014).
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cocuk parki seklinde tasarlanmasi, bu o6limciil ¢ocuk oyunlarinin ironisini
giiclendirmektedir. ilk oyunda elenenlerin 6ldiiriilerek oyun dis1 kalmasinin ardindan
biitiin oyunculardan geriye ikinci oyunda miicadele etmek iizere yalnizca 201 kisi kalir.
Oyunlarin 6limciil sonuglariyla karsilasan oyuncular, yasadiklar1 korkunun sicagiyla
gorevlilere itiraz eder ve onlardan kendilerini birakmalarin isterler. Fakat bu noktada
baslangicta imzaladiklari ii¢ maddelik s6zlesmenin esaslari onlara yeniden hatirlatilir. Bu
sozlesmenin ilk maddesine gore, bir oyuncunun oyunu tek basina birakma hakki yoktur.
Ikinci maddeye gore oynamayi reddeden oyuncu elenir, yani éldiiriiliir. Uciincii madde ise
oyunlar oynanmak istemezse bu ancak ki cogunlugun karariyla gerceklesir, boylece
sozlesme feshedilir ve oyun biter. Dolayisiyla bedensel biitiinliikte feragat etmeyi temsil
eden bu basit so6zlesme bir yoniiyle demokratik bir ortamin var oldugunu gésterme araci
olarak sunulur.

Ik oyunda 255 kisinin 6lmesinin sokuyla diger oyuncular tciincii maddedeki
haklarin1 kullanip oylama yapmaya karar verirler. Bu oylama acik sekilde ve oyuncu
numaralarini sondan basa takip edecek sirayla gerceklestirilir. Bu siralama, bir yandan
gercek dinyadaki demokratik yapilarda oylama sistemlerinin adil bir sekilde isleyip 66
islemedigine yonelik izleyiciyi sorgulamaya itmeyi amac¢lamaktadir.2? Ciinkii dizide
oylamanin oyuncu numaralarinin sonundan baslamasi, olasi bir beraberlik durumunda
oyunlarin sahibi olan Oh II-nam’in son oy olarak kullanilmasini ve dolayisiyla garanti
kararin ortaya ¢ikmasini saglar. Nihayetinde oylamada yasanan esitlik durumu dogar ve
Oh II-nam oyunun feshedilmesi yoniinde karar verir. Ciinkii Oh II-nam, oyuncularin
disaridaki hayatinin buradakinden farksiz oldugunu bir kez daha gormelerini
istemektedir. Boylece oyunlara katilma mesuliyeti bir kez daha zorbaliktan g¢ikarak
oyunculara devredilmis olur.

Oyuncular disaridaki hayat sartlarina geri dondiiklerinde, neden o oyunlara
katildiklarini bir kez daha anlayip kisa siire icerisinde oyunlara yeniden katilmak isterler.
Baska bir ifadeyle disarida alacaklilar tarafindan 6ldiiriilmektense ucunda yine 61iim olan
ama ayni zamanda para 6diiliinii kazanma ihtimalini de tasiyan secenegi bir kez daha
tercih ederler. Boylece 201 kisi ile bitirilen oyunlar 187 kisinin geri donmesiyle yeniden

baslar. Ve her bir oyunda kisi sayis1 dramatik bir sekilde azalmaya devam eder. Tiim bu

29 Benzer sekilde gercek diinyada demokratik ulus-devlet yapilanmalarinda da dilerseniz oy vererek esitsizligi ve zulmii durdurabilme
giiclintiz vardir. Ama diinyanin esitsiz boliisiim sorunu mevcut kiiresel sartlarla birlikte artik yalnizca bir oy ile diizeltilemeyecek kadar
derin ve karmagik bir hal almistir. Bu nedenle, dizide yasananlar gibi, diizeltmek i¢in ¢abalamak yerine boliisiim savasindan
olabildigince biiyiik bir pay alabilmek i¢in savagsmak ¢ogunlukla daha makul goriinmektedir.
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miicadele icerisinde baskarakter Gi-hun oyunlar boyunca sergiledigi iyi niyetinin onu
kritik noktalarda kurtarmasi sonucu finale kalmay1 basarir. Akrabasi Sang-woo ise akilci
yaklasimlariyla bilginin giliciinden yararlanarak finalde Gi-hun’un rakibi olur. Burada
modern toplumsal alandaki vicdan ve akil, son oyun olan Kalamar Oyunu’yla birlikte
sembolik olarak bir kez daha karsi karsiya getirilmis olur. Bu final oyunu; aile igi
catismalarin, Gi-hun ve Sang-woo arasindaki basarisiz ve basarili ayristirmasinin ve ayni
zamanda vicdan ve rasyonel aklin miicadelesinin bir ¢ocuk oyununun hem masumiyeti
hem de dogaya atfedilen vahseti etrafinda ilgili catismalarin ¢6ziim noktasi olan bir
gosteriye doniistiiriilmiis olur. Burada VIP’lerin canli seyrettigi final oyununu kazanan Gi-
hun, bir kez daha iyi niyetin merhametten vazge¢cmeyen miicadelesini sembolize edecek
sekilde sunulmustur.

Oyunlarin finalini abartil zenginlik unsurlariyla yalnizca haz almak iizere izlemeye
gelen VIP’ler, ayni zamanda bu oyunlarin finansériidiir. Bu nedenle yukarida Stiglitz'in
dikkat cektigi %1, Squid Game’deki “VIP”lerle ortiismektedir. Dolayisiyla kiiresel anlamda
esitsizligin gostergesi olan %1’ dizide VIP'ler temsil ederken, oyunlar: diizenleyenler ve
silahli gorevliler ise kapitalist anlamda piyasanin kendisine denk diismektedir. Boylece
reel diinyada siklikla oldugu gibi dizide de piyasada olmasi gerekenler “VIP”lerin kendi

zevklerine ve ¢ikarlarina gore planlanmistir:

Altta yatan iktisadi dinamikler olsa da, piyasalari siyaset sekillendirmistir ve bunu
da lst kesimlerin lehine, geri kalanlarin zararina olacak sekilde yapmistir. Her
iktisadi sistemin belirli kural ve diizenlemeleri olmasi, sistemin hukuksal bir yapi
icerisinde islemesi gerekir. Béyle bircok farkli olast yapinin her biri, gelir dagilimi,
biiyiime, verimlilik ve istikrar acisindan farkli sonuclar dogurur. Iktisadi elit,
toplumun geri kalan kismi pahasina kendi isine yarayacak bir yapinin ortaya ¢cikmasi
icin ¢cabalamistir fakat bu sekilde olusan iktisadi sistem ne verimli ne de adildir

(Stiglitz, 2015: 33).

Elbette bu tarz yapitlar elestirel olmaya calisirken giincel olanin ta kendisinden yola ¢ikar.
Bu nedenle ortiismeler ve temsili 6rglitlenmelerin varligi, olmasi beklenen elestirilerdir.
Fakat burada farkh olarak alti cizilmek istenen nokta, film ve dizilerin bu temsili
gerceklestirirken onu bir yandan daha da perc¢inliyor olduklar1 gercegidir. Bu vaziyet
Diken ve Laustsen’in de dikkat cektigi ilizere, sinema ve toplumun birlikteliklerinde

ayrilan ve ayriliklarinda birlesen ikizlere benzemesinin bir géstergesidir (2010: 26).
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Ozetle Squid Game'de sosyoekonomik anlamda caresizligin suistimal edilisi
oldukca net ve ilgi cekici bir kurgu tizerinden sunulmustur. Ciinkii ekonomik anlamda,
gluindelik hayatta bor¢lar ve alacaklilarla miicadele eden oyuncular, hapis ya da 6lim
cezasl almak yerine, onlara sunulmus olan bu “firsat1” degerlendirmeyi tercih etmeleri
beklenmektedir. Senaryo boyunca siirduriilen kurgu da buna uygun bir sekilde
seyretmistir. Ornegin baslangicta kazandirilan kiigiik miktarda para, sonraki biiyiik 6diil
icin kisileri giidiileyen bir tiir tavsan-havug iliskisi mekanizmasidir. Ayn1 zamanda
baslangi¢ édiiliiniin miktar1 cezasinin miktariyla da paraleldir. [lk oyunda 6diil kiigiiktiir,
dolayisiyla cezas1 da yalnizca bir tokattir. Fakat esas oyunda 6diil ¢ok biiyiiktir. Bu
ylzden kaybetmenin cezasi da 6lim olmaktadir. Burasi 6diill ve ceza iliskisinde,
caresizlikleri nedeniyle olsa dahi kendi rizalar1 ¢ercevesinde oyunlara Kkatilanlarin,
karsilasacaklar1 neticelerin sorumlulugunu onlara devretmenin bir gostergesidir. Ayni
zamanda tim bu gosteri, bireylerin yeterince basarii ve c¢aliskan olmamalari,
modernitenin yeterince ¢aba gosterilirse istenen noktaya erisilebilecegini ifade eden

ozgurlikct ve akila profilinin bir yansimasidir.

3.SONUC 68

Modern kiiresel kapitalizmin bir sistem olarak kendi araglarini ve ideolojisini
stirekli olarak yeniden tretebiliyor olmasi, esitsizlik sorununun siirekliligine benzer
sekilde, kendi devamlilifinin da en 6nemli dinamiklerindendir. Dolayisiyla toplumsal
esitsizliklerin giincel bicimleri de modernitenin yeniden irettigi esitsizlik sdylemleri
arasinda sekillenmeye devam etmektedir. Bu sekillenmeye, yalnizca devlet, ekonomi ve
siyaset icerisinde degil, toplumsal bir gosteri olarak sinema sektoriiniin yapitlarinda da
rastlanmaktadir. Boylece toplumsal esitsizligin neden oldugu sosyal ve sinifsal yarilmalar,
neomodern sinema ¢aginin yeni medya araclariyla insa edilen gosteri kiiltiiriiyle birlikte
kitlesel diizeyde sergilenebilir bir hal almistir. Kitlesel erisimin yogunlugunda ve
hizindaki artis, modern sinemanin kendi dongiiselliginde siiregelen modernite
paradoksunun c¢iktilarinin da kitlesellesmesiyle sonuclanmaktadir. Bu c¢alismada da
gorildigi tizere bu durum, sinemanin toplumsal esitsizlikler hakkinda farkindalik sahibi
olmaya katki saglamasinin yani sira, ayni esitsizliklerin modern gerekceleriyle birlikte
sinema endiistrisi igerisinde gosteri unsuruna doniismesine neden olmaktadir.

Gosteri araciligiyla gerceklesen bu yeniden tliretim, bir yandan toplumsal bir sorun

olarak esitsizligi asmaya dontiik bakis1 korelttigi gibi, diger yandan ayni soruna bakisi
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izleyici-gosteri arasinda sikisan bir tiir “katarsis” hissine doniistiirmektedir. Yukarida
yuriitillen tartismalardan anlasildig1 tizere The Platform ve Squid Game’de yer alan iyi
niyet temasinin, toplumsal alanda yasanan esitsizlikler karsisinda mutlak bir sonug
almanin baslica unsuru olarak sunulmus olmasi, s6z konusu katarsis mekanizmasini
besleyen énemli unsurlardan birisi olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Bu minvalde ¢alismada yapitlardaki onemli ortak tema, insanin ve icginde
bulundugu toplumun, yasamini idame ettirme miicadelesinin en temel problemlerinden
birisi olan “béliisim” sorunudur. Squid Game’de paraya erisim ve boliistim sorunu ayni
zamanda toplumsal alandaki bireysel hirslarin ve arzularin da devrede oldugu bir bakisla
islenmistir. Dolayisiyla tiiketim noktasinda her triine ve statiiye erismenin en gii¢lii araci
olan para, yine ona fazlasiyla sahip olan sermaye sahiplerinin tasarlamis oldugu oyunlarin
kurallarina uyuldugu takdirde erisilebilir olmaktadir. Boylece Squid Game toplumsal
yapidaki esitsizligin kaynagina, sermaye sahiplerinin kararlart ve wuygulamalar
dogrultusunda isleyen bir tiir kapitalist sistem modelini yerlestirmektedir. The
Platform'un olay orgiisiinde ise toplumsal alanda kiiresellesmenin toplumlari ve bireyleri
birbirine goriinmez aglarla bagladig1 yaklasiminin hakim oldugu gérilmektedir. Ciinku
burada da kiresel diinyada oldugu gibi ayni sofradan beslenilir. Ama filmdeki
beslenmenin dikey yapidaki oncelik-sonralik hali, boliisiimii etkileyen 6nemli bir detay
olarak vurgulanir ve karakterlerin bireysel miicadelelerinin esitsizlik karsisinda yegane
bir ¢6ziim olarak sunulmasi bu yapitta da tekrarlanmaktadir. Ancak reel diizlemde
kiiresel erisim aglariin gelismesinin mevcut gidanin ve paranin boliisimi noktasinda
toplumsal esitsizligi azaltmadig gériilmektedir. Ustelik modern baglamda gida ve paranin
bolisimi tehdidi, postmodern asamada yok olmak yerine yine gelisen kiiresel aglarin
etkisiyle daha da derinlesmektedir.

Burada her iki yapit da sistem/otorite ve birey arasinda bir catisma alani yaratarak
esitsizligin sorumlulugunu bu etkenler arasinda siiregelen bir miicadele olarak
sunmustur. Yapitlarda s6z konusu etkenlerden herhangi biri hakim bakis a¢is1 oldugunda,
mevcut esitsizligin suc¢lusunun diger etkene aktarildigi gorilmiistir. Bu modern
toplumun, sorunlar1 elestirirken sorunun kendisini agmaza siiriikleyen paradoksal
modernite anlayisiyla ortiisen bir anlatim bicimidir. Ornegin sahnelerde séz hakki
kurgudaki oyuna dahil olan karakterlere verildiginde, bu esitsiz ve adaletsiz ortamin
baslica sebebi, sistem ve toplum olarak ifade edilmistir. The Platform’da Trimagasi’nin ve

Squid Game’de 067 numaral Kang Sae-byeok’un sistemin onlarin su¢ islemesinde baslica
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azmettirici olarak sunulmasi, bu durumun gostergesidir. Boylece kotiilik eylemlerinin
nedeni, gii¢ sahiplerinin glici tek baslarina ellerinde bulundurmalar1 olarak
gosterilmistir. Dolayisiyla bu durum digerlerinin mutlak bir yoksulluk igerisinde
kalmalarina neden olan biitiin sorunlarin kaynagidir. Fakat bu kez sahnede s6z hakki
yoOnetim ve gli¢ sahibi birimlere gectiginde ise bu esitsizligin baslica sorumlusu, bireylerin
kendi bencil arzular1 ve c¢ikarlar1 pesinde kosmaktan asla vazge¢memeleri olarak
gosterilmistir. The Platform’da otoritenin sdylemlerinden bakildiginda, yonetim biitiin bu
diizenegi adil boliisiime imkan saglayacak sekilde tasarlamistir. Fakat insanlarin yalnizca
kendilerini diisiinen tavirlar1 ve bencil davranislari, yasanan trajedilere ve ¢atismalara
neden olmustur. Benzer sekilde Squid Game’de yonetim goziinden bakildiginda,
insanlarin bu oyuna katilmasi yine daha fazlasina sahip olma arzusuyla kendi hatalari
sebebiyle diistiikleri olumsuz sartlarin bir neticesidir. Ustelik bu oyunlarda, ydnetim
tarafindan bu insanlara sunulan tim demokratik haklara ragmen, onlar hala diger
oyuncularin 6limiine géz yumarak buyiik o6dilde tek baslarina pay sahibi olmaya
calismaktadir. Dolayisiyla her iki filmde de otoriteyi temsil eden yonetim birimlerinin
karakterlerden beklentisi, mevcut sistemin icerisinde bir biitiin halinde hareket etmeleri
ve uyumlu bir dayanisma sergilemeleri yoniinde kurgulanmistir. 70

Diizendeki esitsizligin kaynagr ve sorumlusu olarak, birey bakisindan
sistemin/otoritenin, otorite/sistem bakisindan bireyin su¢landigi bu kurgular, toplumsal
alanda mutlak uyum ve dlzenin mimkin olacagini varsayan modernitenin
rasyonalizasyonunu ve onceden Kestirilebilirligin imkansiz oldugu degisken kiiresel
postmodern olasilikgiligl esitsizlik temas1 icerisinde karsi karsiya getirmektedir. Bu
calismada analiz edilen bu iki yapit, mevcut toplumsal yapinin getirdigi esitsiz boliisiim
sorununu, genis Kitlelere ulastirmay: basaracak sekilde bir gosteriye doniistiirmistiir.
Fakat buna ragmen, toplumsal adaletsizligin ve esitsizligin temeline agirhikli olarak
bireyin miicadelesini yerlestiren modernitenin kisir dongiilerini yine gosteri kiiltiirti

icerisinde paradoksal bir bicimde tekrarlamaktan kacamamaistir.
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