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Ozet

Kurmaca filmlerin “zaman” baglaminda farkli okumalarinin yapilabilecegi iddia edilen bu makalede,
Danny Boyle’nin 2008 yapimi, Oscar Odiillii Slumdog Millionaire (Milyoner) filmi incelenmektedir.
Ciinkii “zaman” her zaman icin ideolojiktir ve tanimlanmasi iktidarla iliskilidir. incelemede zamanin
yani sira yararlanilan “oyun” kavrami da, cogu zaman hafife alinmasina karsin kiiltiiriin yaratici bir
unsurudur. Filmin “zaman”1 isleme bi¢imi Jay Griffiths’in, “oyun”u isleme bi¢imi ise Johan
Huizinga’nin ileri siirdiikleri {izerinden ele alinmistir. Makalede, i¢inde yasadigimiz sistemin sinema
endiistrisi lizerinden “h1z” ve “zaman™1 algisini bir “oyun” olarak isleme ve aktarma bi¢imi
sorgulanmaya ¢alisilmaktadir. Filmsel zaman kavraminin anlamini genisletmeye ¢alisan bu
yaklagimin kabul goérmesi baska filmlerde test edilmesiyle miimkiin olacaktir.
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Abstract

This article, which claims to make different readings of fictional films in the context of “time”,
examines Danny Boyle's 2008 Oscar-winner film Slumdog Millionaire. Because “time” is always
ideological and its definition is related to power. The concept of "play"”, as well as "time", is a
creative element of culture, although often underestimated. In this study, the time processing style of
the film is discussed through Jay Griffiths' studies; and the play processing style is handled through
Johan Huizinga's studies. In this article, it is tried to question how the system we live in process and
transfer the perception of speed and time as a play through the cinema industry. This approach,
which is trying to extend the meaning of the concept of film time, will be accepted by testing it in
other films.
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Hindistan’in en biiylik kenti olan Mumbai’nin kenar mahallelerinden birinde yasayan yetim
Miisliiman gen¢ Jamal Malik’in, diinyanin en popiiler TV yarisma programlarindan biri olan
“Kim Milyoner Olmak Ister?” (Who Wants To Be A Millionaire?) “oyun”unda “mutlu son”a
ulagmasini anlatan, Ingiliz yénetmen Danny Boyle’nin Slumdog Millionaire (Milyoner) filmi,
81. Akademi Odiilleri’nde kazandigi “Oscar”’larlal, ¢ogu kimsenin beklemedigi bi¢imde,
diinya c¢apinda bir iin ve basar1 kazanmisti. Biling endiistrisinin en 6nemli araglarindan biri
olan sinemanin “Hollywood karsisinda Bollywood? slogamyla kiiresel diizeyde kitlelerin
tilketimine sundugu bu film, kaderci yaklasimi ve zengin olma vaadinin ve ihtimalinin
miilksiiz kitlelerin nezdinde yanki bulmasini saglamasi agisindan da epeyce elestirilmisti. Bu
makalede ise elestirilerin ¢goguna katilmanin yan sira filme “zaman” ve “oyun” kavramlari
acisindan yaklasilmaya; sinema-zaman iligkisi filmin barindirdigi “zaman” unsurlariyla
incelenmeye c¢alisilmistir. Tiirkiye’de vizyona girmesinden (Subat 2009) on yil sonra bu
filmin se¢ilme nedeni bu zenginlikte yatmaktadir. Slumdog Millionaire’de irdelenen zamanin
kullanilma bi¢imleri, kurmaca filmlerin “zaman” baglaminda farkli okumalarinin
yapilabilecegi iddiamiza bir 6rnektir. Kuskusuz, bu yaklasimin kabul gérmesi bagka filmlerde

test edilmesiyle miimkiin olacaktir.

“En lyi Film”, “En lyi Yonetmen” (Danny Boyle), “En lyi Uyarlama Senaryo” (Simon Beaufoy), “En Iyi Goriintii
Yénetmeni” (Anthony Dod Mantle), “En Iyi Ses Miksaji” (Ian Tapp, Richard Pryke, Resul Pookutty), “En Iyi Kurgu”
(Chris Dickens), “En Iyi Film Miizigi” (A. R. Rahman), “En Iyi Sarki” (“O Saya”-A. R. Rahman-Maya Arulpragasam)
kategorileri olmak iizere sekiz Oscar.

Bollywood: “Hollywood” imgesini “Bombay” imgesiyle bulusturan, Hindistan film sektorii i¢in kullanilan melez terim.
Bugiin Mumbai olarak anilan Bombay kenti, tipki Amerika’daki Hollywood gibi, yiizlerce filmin iretildigi yerdir ve
Hindistan film enddistrisinin ¢ikis yeridir. 1930’larda bu kentte baslayan Hindistan sinema endiistrisi giderek geligmis,
giiniimiizde y1llik ortalama 1.000 filmlik bir devasa {iretim seviyesine ulagmistir.
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Makalede “zaman” kavrami Jay Griffiths’in, “oyun” kavrami da Johan Huizinga’nin
ileri siirdiikleri lizerinden sorgulanacaktir. Griffiths, “zaman”in tarif edilme bi¢iminin fark
edilmese de ideolojik ve hep iktidarla iligkili oldugunu belirtmekte, modern diinyanin tutsagi
oldugu “cizgisel zaman™ elestirmektedir (2003). Huzinga ise Aydinlanma Caginin {irettigi
homo sapiens (akilli insan) kavramini ve bu kavramin yetersizliginden hareketle ona eklenen
homo faber (imalat yapan insan) kavramini elestirerek homoludens (oynayan insan)
kavramindan sz etmekte; toplumsal islevini ele alirken, her “oyun”un bir anlam tasidigini,

oyunun, kiiltiiriin temeli ve 6nemli bir faktorii oldugunu ileri siirmektedir (2006).

Bu ¢alismada, “Bati modernliginin direttigi dayatmaci “gizgisel zaman” kavrami, acaba
bir “oyun” esliginde televizyon-sinema {lizerinden kitlelerin bellegine nasil islenmeye
calisiliyor?”, “Modern diinyanin 6teledigi “dongiisel zaman”™ kitlelerin ¢ok mu uzaginda,
yoksa biling endiistrisi bu konuda kitlelere farkina varilmayan bir diretme mi iginde?”,

“Filmler zaman olgusu iizerinden de okunabilir mi?” gibi sorulara yanit aranmaktadir.

Cizgisel Zaman, Dongiisel Zaman

Zaman kavrami “kronolojik” ve “kairolojik” olarak iki bi¢imde siniflandirilabilir. Bu iki
kavram “zaman”la iliskilendirilen iki Yunan tanrisinin adindan {iretilmistir; tanrilardan biri
Uranus ile Gaia’nin oglu, Rheia’nin hem babasi hem kardesi olan Kronos’tur ve mutlak,
dogrusal, nicel olan kronolojik/cizgisel zamana adin1 vermistir. Babasini ve cocuklarini
oldiiren bir tanr1 olan Kronos’un biitlin ¢ocuklarini yutmas: mitolojide “zaman yarattig1 her
seyl yutar” bigiminde agiklanmistir. Bir baska Yunan tanris1 olan Kairos ise zamanlamanin,
firsatin, 1yi ve kotii sansin, zamanin ugurlu ve daha az ugurlu vechelerinin tanrisidir. Dogrusal
olmayan, nitel olan kairolojik/dongiisel zaman1 sembolize eder. Yunanlilar Kronos’u Kairos’a
istlin saymislardir. Eski Yunan’in devami niteligindeki modern Bati diinyas1 da tipki

Yunanlilar gibi zamamn 6zellikle kronolojik boyutuyla kullanmay1 tercih etmistir.

Kronolojik zaman, hesaplanabilirligi 6ne ¢ikarttigi i¢in standart dlciilerin pesinde kosar.
Bir sezyum atomu 9.192.631.770 kere titrestiginde, bir Ol¢ii birimi olan bir “saniye”
tanimlanmis olur. Kronolojik zamana basvuruldugunda giinde 86.400 yilda 31.536.000
saniyeden s0z etmek son derece kolaydir (Griffiths, 2003: 10). Modern diinyanin saat ve hiz
takintisi, saniyenin binde birini 6lgmeye calismaktadir. Sezyum saatleri, Grenwich’i referans
alan diinyanin bolimlenmis ve her yerde standarda ulastirilmis saatleri yine diinyanin her
yerinde yasami “diizenlemektedir”. Televizyon yayinlarinda ekran kdsesinden yol {istii reklam

totemlerine, cep telefonlarindan bilgisayarlara, kredi kartiyla harcama yaparken provizyon
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alinan makinelerden aligveris fislerine kadar modern hayat saatlerle kusatilmistir. Cilinkii saat

bizatihi “diizen”dir.

Dongiisel zamanda ise standart bir 6l¢iim yoktur; bir seyin zaman1 gelmisse, gelmistir.
Kairolojik zamana doganin dinamigi ya da dongiisii egemendir. Dongiisel zamani kendilerine
referans alarak yasayan toplumlar standartlagtirilmis takvim ya da saate gore degil, doganin
zamanina ayak uydurur. Dogal olarak “zaman”in algilanmasi ve kavramsallastirilmasi
kiiltiirden kiiltiire farklilik gosterir. Insan, doga ile i¢ ice yasarken zaman gibi yabancilastiric
bir kavramin esiri degildir. Modern diinyada “zaman”, merkezinde insanin, insan
topluluklarinin bulundugu bir olgudur; neyin ne zaman yapilacagini tayin etmenin, insanlarin
birlikte yasamalarin1 diizenlemenin bir aracidir (Yavuz, 2002: 91). Tarimc1 toplumlarda ise
“zaman” ve “takvim” kavramlari cizgisel zamani egemen kilan modern toplumlarin aksine,
sayisal bir bilgi olmaktan Ote toplumsal bellegin bir pargasi olarak islevseldir. Birbirini
izleyen ve yinelenen dogal olaylarin dongiisel ve somut bir ifadesidir; gocebe topluluklarda
kislaktan yaylaya ¢ikis zamaninin giinli 6nceden belirlenmis, standart bir giinde olmamasi,
yagmurlarin, otlaklarin durumuna gore belirlenmesi, yani yaylaya mutlaka “zamani gelince”

¢ikilmasi gibi.

“Saat size yatma vaktinin ¢coktan gectigini sdyledigi i¢cin uyuyorsaniz burada kronolojik
bir zamandan s6z ediyoruz demektir; yorgun oldugunuz i¢in uyuyorsaniz sd6z konusu olan
kairolojik zamandir.” diyen Griffiths, modern diinyanin mutlak kildig1 ¢izgisel zaman
anlayiginin nicelligini elestirmekte ve zamanin nitel bir olgu oldugunu séylemektedir (2003:
30). Ona gore, “zaman” son derece politiktir ve ¢izgisel zaman kiiltiir emperyalizminin gizli,
derinde yatan bir 6gesidir. Zaman analizinin sadece saatleri degil; sanat, reklamlar, felsefe,

edebiyat, antropoloji, tarih, sosyoloji ve mitolojiyi de igermesi gerektigini sdylemektedir.

Bir tiir zaman tespit ve takip araci olan takvimlerin ortaya ¢ikisi dogadaki ii¢ temel
cevrimin gozlenmesiyle iligkilidir. Diinyanin kendi ¢evresinde doniisii, glinlerin; aymn diinya
cevresinde doniisli, aylarin; diinyanin giines ¢evresinde doniisii de yilin siiresini belirler. Bu
lic ¢cevrim i¢in, iic hesap bicimi gereklidir; “av ve tarim toplumlarinin mevsimleri, balik¢1 ve
gemicilerin gel-gitleri bilmeye gereksinimi vardir. Neden takvimler yapilir? Dogal
diizenlilikleri &nceden bilmek igin.” (Gould, 2001: 16). Ornegin Misirlilar isa’dan 4241 yil
once, bugiin kullandigimiz takvime oldukg¢a yaklasan, 365 giinliik bir takvimi biliyorlardi. Bu
takvimin ortaya ¢ikisinda 6nemli dinamiklerden biri, Nil nehriydi. Ciinkii suyu, canlilari,

tasidigr aliivyonlartyla Nil nehri, Misir’in yasam kaynagidir. Eski Misir dilinde “y1l” s6zctigi



Hakan Aytekin « Sinemada Zamanin Kullanmimi: Slumdog Millionaire Filminde
“Oyun” Zamanlari - “Zaman” Oyunlar

tarimsal bir terimdir; hiyeroglif yazida tomurcuklanan bir bitki biciminde gosterilir ve tam
anlam1 “kendini yenileyen”dir. Eski Misir takviminde dorder aylik ii¢c mevsim vardir ve
mevsimlerin adlart da Nil nehrinin ve tarima dayali bir toplumun varligin1 6ne ¢ikartmaktadir:
“Sel”, “Ekinlerin Cikis1”, “Hasat”. Yilbasi ise, Sel mevsiminin birinci giiniidiir (Halman,

1995: 17). Griffiths’in deyisiyle;

Bir zamanlar, doga herkese ait olan en biiyiik saatti, onun ritimleri, yilin belli
zamanlarinda ortak yapilan cemaatsel faaliyetleri belirlerdi: Dogal bir olayin veya
mevsimin hep beraber gozlenmesi, birlikte tohum ekimi, toplu hasat... Modernlik,
paylasilan zamanin bu belirleyiciligini kaybetmis, ama onun yerine de baska seyler
yaratmistir. Her seyden ¢ok zamani1 ve mevsimi tanimlayan televizyon, genel bir saat ve
takvim olarak doganin yerini almigtir (2003: 30).

3

Bir sanat formu olarak sinemanin “zaman” kavramiyla kurdugu iliski ise ¢ok daha

karmagiktir ve kendine 6zgiidiir.

Filmsel Zaman - Filmsel Mekan

Sinemay1 “gercek” olandan farklilastiran iki temel olgu “zaman” ve “mekan”in kullanimidir.
Sinemact herhangi bir olay1 goriintiilerken kamerasini kesintisiz olarak kullanip olay1 biitlin
olarak c¢ektigi takdirde cekilen her sey gercektekine esit bir zaman diliminde kaydedilmis
olacak, ayni bi¢cimde gosterimde gergek zamana esit bir silirede gergeklesecektir. Oysa
herhangi bir film, etkisini artirmak icin, anlattig1 igerigin gercekte gerceklesme siiresinden ¢ok
daha az bir zamani isgal eder. Bes yil siiren bir savas, 90 dakikaya sigdirilabilir. Bu durum,
gorlintiilenecek olanin parcalara (planlara/gekimlere) boliinmesiyle miimkiin olmaktadir.
“Aksiyonun ya da biitliniin ¢cekimlere boliinmesi her ¢ekimi gercek zamanin degisik bir am
yapar. Bu zaman, dogas geregi sabit, degismez, dogrusal bir gelisim gosterir” (Demir, 1994:
6). Baska bir deyisle, her c¢ekimin siiresi, kameranin ve gostericinin hizina miidahale
edilmedigi siirece, olayin “gercek zaman”ma esittir. Cekimlerin yan yana getirilmesi yani
kurgulanmasiyla bu “zaman™ gerek aritmetik, gerekse kronolojik olarak “gercek”ten
uzaklastirilir, farklilagtirilir. Kurgu sirasinda olayin kimi pargalari azaltilarak, ¢ogaltilarak, yer
degistirilerek gercege miidahale edilir. Zamanin akis1 hizlandirilabilir, yavaslatilabilir, hatta
dondurulabilir, durdurulabilir. Zaman i¢inde ileriye ya da geriye dogru atlamalar, tekrarlar
yapilabilir, paralellikler kurulabilir; ge¢mis, simdi, gelecek gibi farkli donemlere ait zaman
dilimleri yadirganmayacak bi¢cimde yan yana getirilebilir. Kurgu yoluyla elde edilen bu
zaman tiirli, “ger¢cek zaman”la higbir iligkisi, benzerligi olmayan yepyeni bir zamandir.
“Gergek zamanin burada bir hakimiyeti yoktur. Gergek zaman sadece ima edilir” (Jakobs,

1994: 36). Terminolojiye “filmsel zaman” olarak gecen bu zamana “sinemacinin gergek
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zaman1” da diyebiliriz, ¢linkii artik her sey onun oynadigi bir “oyun”la, istedigi bir zaman
algisiyla seyirciye ulastirilacaktir.

An??

“Zaman” gibi “mekan” kavrami da sinemacinin bu “oyunu”na eslik eder. Sinemacinin
“ne”’yin “ne kadar” gosterilmesi gerektigi konusunda verdigi kararlara bagl olarak, mekanlar
gercek yasamdaki boyutlarindan kopartilir, yeni bir boyuta kavusturulur. “Ger¢ek mekan”
artik yerini “filmsel mekana birakmistir. Cep telefonunu otomobilinde unuttugunu hatirlayan
bir karakter, telefonuna kavusmak i¢in 300 metrelik yolu 10 metre olarak katedebilir ya da bu

yol bitmek bilmeyebilir. “Mekan”n islevi “zaman”n seyridir.

Oyun “Ciddi Olmayan”dir

Bu calismanin “zaman” disinda yaslanacagi diger kavram ise “oyun”dur. Filmin ana dykiisii
olan “yarigma”nin bizatihi oyun olmasinin yani sira filmin i¢inde ¢ok sayida oyun ve oyun
unsuru karsimiza ¢ikmaktadir. Cocuklarin havaalaninda kriket oynamalari, polis kovalarken
damdan polislerin basina bir seyler atarak ya da polislere el kol hareketleri yaparak
keyiflenmeleri, Hindu saldirist sirasinda polislerin iskambil oynuyor olmalari, 6ksiiz kalan
Lakita’nin yagmurun altinda 1slanirken bile yerlere bir seyler ciziktirmesi, dilenci kampinda
cocuklarin salincaklarda sallanmasi, kampta ¢cocuklardan birinin gece uyurken cinsel organina

act biber konmasi vb.

Genellikle kavramsal olarak ciddiyetin zitt1 olarak “hafif’e alinan “oyun” kavramina,
Huizinga ¢ok farkli bir noktadan, “kiiltiir yaratic1” isleviyle yaklagsmaktadir. Huzinga’ya gore,
oyun, canli yasaminda --insanlar ve hayvanlar dahil-- fizyolojik bir olgudan ya da fizyolojik
olarak belirlenen psisik bir tepkiden daha fazla bir seydir. Oyunun yogunlugu, tahrik giicii
konusunda higbir biyolojik ¢oziimleme doyurucu agiklamaya ulasamamistir. Oyun, heyecan,
seving ve matraklikla birlikte vardir ve oyundaki zevk unsuru bu konudaki tiim
coziimlemeleri yetersiz kilmaktadir. Sadece insana 0zgii olmadigi, hayvanlarda rastlandig:
icin de rasyonel sayillamaz, tersine irrasyoneldir. Ciddi olmayandir ama ¢ok ciddi bir sey de
olabilir. Iginde komik olani barindirir ama bilgelik-aptallik, iyilik-kétiiliik gibi zitliklarm da
otesindedir. Ritim ve armoni oyunun 6nemli unsurlarindan oldugu i¢in oyun ile giizellik

arasinda ciddi baglar bulunmaktadir (Huizinga, 2006).
Oyun kavramimin onemli yapitaslarindan biri “oyuncu”dur ve oyuncunun eylemi
“goniillii bir eylem”dir. Ozgiirliik iginde gelisir. Emirlere bagli olarak gelisen bir oyun ise,

oyun olmaktan &te oyunun zorunlu temsilidir.
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Her ne olursa olsun oyun, insan ve sorumlu yetiskin igin, isterse ihmal edebilecegi bir
islevdir. Oyun keyfe kederdir. Oyundan alinan zevk oyunu ihtiya¢ olarak hissettirdigi
Olciide oyunun gerekliligi emredici hale gelmektedir. Oyun her an ertelenebilir veya iptal
edilebilir. Oyun, fiziksel bir ivedilik veya ahlaki bir 6dev tarafindan dayatilmis hig
degildir. Oyun bir gorev degildir. “Bos zaman” iginde ger¢eklestirilmektedir. Ancak oyun
kiiltiirel bir islev haline geldigi zaman, goérev ve d6dev kavramlari ona dahil olmaktadir
(Huizinga, 2006: 25).

Huizinga oyunun giindelik veya asil hayat olmadigmin da altin1 ¢izmektedir. Bu
anlamda, oyun, oyuncuya ger¢ek hayattan kacarak, kendine 6zgii egilimleri olan gegici bir
faaliyet alanina girme bahanesi sunmaktadir. Slumdog Millionaire’de, Jamal Malik
karakterinin katildigt oyunun da, bu anlamda bir ger¢cek hayattan “kagma” eylemi, bir
rahatlama mesguliyeti oldugu varsayilabilir. Ancak Malik’in eylemi, yillardir 6zlemini ¢ektigi
cocukluk aski Lakita’ya ulasarak yeni bir gergek hayati “kurma” eylemidir. Bu durum,
oyunun Oziinde var olan “ihtiyac¢ ve arzularin dolaysiz tatmin mekanizmalarinin disinda yer
alma” (Huizinga, 2006: 26) niteligine ters diisse de, Malik oynamaktadir. Oyun bireysel
anlamda oynayan i¢in islevsel oldugu kadar, toplum agisindan da icerdigi anlam, yarattigi
manevi degerler ve toplumsal baglar nedeniyle kiiltiirel bir islev tasir. Ciinkii oyunun ifadesi

biitlin toplum ideallerini tatmin etmektir.

Her oyunun kendi kurallar1 vardir; kurallara kars1 ¢ikan veya bunlara uymayan oyuncu
bir oyunbozandir. Malik karakteri oyuna 6zgiirce katiliyorsa da, burada da oyunun kurallar
oynaticilar tarafindan ¢ok daha onceden, -- kiiresel bir standartta-- belirlenmistir. Oyuncunun
Ozgiirligi, oyunun 6zlinden gelmeyen kurallarla sinirlandirilmistir ve olup bitenler, dogasi

icinde oynanan bir oyun olmaktan 6te, oyunun zorunlu temsiline doniigmektedir.

Oyun giindelik yasamdan isgal ettigi yer ve zaman agisindan ayrilmistir. Oyun
basladiktan sonra sonuna kadar oynanir. Slumdog Millionaire’de, yarisma (oyun) birinci
giiniin sonunda tamamlanamamaigsa da, bir sonraki giin dyle ya da bdyle bitirilecektir. Oyunun
bir bagka 6zelligi de, tekrar edilmesidir. Oyuncular degisebilir, yenilenebilir. Bu anlamda
oyunun dongiiselliginden sb6z edilebilir. Oyunun mekansal smirlilig ise zamansal
siirliligindan daha carpicidir. Oyun, 6nceden belirlenmis kendi mekansal alaninin sinirlar

icinde oynanir. Huizinga’ya gore;
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Kutsal yer de oyunun cereyan ettigi yerden
bigimsel olarak farkli degildir. Arena, oyun
masasi, sihirli ¢ember, tapinak, sahne, perde,
mahkeme; bunlarin hepsi bigim ve iglev
agisindan oyun alanlaridir, yani tahsis edilmis,
ayrilmig, c¢evresine parmaklik c¢ekilmis,
kutsallastirilmis ve kendi smirlar i¢inde 6zel
kurallara tabi kilinmis yerlerdir. Bunlar bildik
diinyanin ortasinda, belirli bir eylemin
gerceklestirilmesi amactyla tasarlanmis gecici
diinyalardir. (Huizinga, 2006: 27-28).

Oyuncunun, bu gegici diinyanin sinirlari iginde cesareti, tahammiil giicii sinanmaktadir.
Slumdog Millionaire’in senaryo Oykiisiindeki, televizyon programi iizerinden oynanan
“oyun”un asil oyuncular1 ise ekran karsisindaki devasa izleyici kitlesidir. Bu kitle de kendi
oyununu ozgiirce oynamaktadir. Filmin i¢indeki “oyun”un kurdugu ¢ember, film vizyona
girdikten sonra yarattig1 izleyici kitleyle birlikte daha da genislemektedir. Filmin vizyonda
kaldig1 siire icinde ne kadar seyirciye ulastigi konusunda elimizde saglikli bilgiler
olmamasina karsin, elde edilen hasilat bu konuda epeyce fikir vermektedir. Film, ABD’de
141.319.928, yabanci iilkelerde 236.097.365 olmak iizere toplam 377.417.2893 USD hasilat
elde etmistir (IMDB, 2019). Maliyeti ise tahmini olarak 15 milyon USD olan film
Tiirkiye’de 338.209 kisi tarafindan izlenmis ve 3.097.866 TL hasilat yaratmistir (Box Office
Tiirkiye, 2019). Bu baglamda, oyun kavraminin “hafif’e aliman boyutunu, sektdrel/mali
biiytikliikle birlikte yeniden diistinmekte yarar vardir.

Slumdog Millionaire’de Zaman Oyunlari

Kronolojik olmayan bir akis hissi veren
filmin basindan sonuna kadar, degisik zaman
oyunlarma basvurulmustur. Filmin birbirinin
icine gecen ilic ana Oykiisii, li¢ ayr1 zamani
vardir: Jamal Malik’in  “yarisma zamani”,
“sorgu zaman1”, “ge¢mis zamani”. Yarigsmadan

sonra Jamal Malik’in Lakita’yla bulugmasi

(“yarigsma sonrasi zamani” ya da “vaat zaman1”)

yarisma kronolojisinin devami niteligindedir.
Filmin icindeki bu zamanlar bazen cizgisel, bazen dongiisel bir niteliktedir. Kurguyla
birbirinin i¢ine gegerek, ileriye ve geriye dogru akmaktadir. Bu baglamda, zamanlarin anlati
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yapistyla filmin biitiinlin anlati yapisi1 farklilasmaktadir, seyircinin zihnini alt-list eden bir
filmsel zaman yaratilmaktadir. Seyirci nerede cizgisel nerede dongiisel zamanin iginde

oldugunu kavramakta giicliik cekmektedir.

Her bir zamanin 6ykiisii kendi iginde dramatik anlatima uygun olarak diizenlenmistir.
Bir zamana ait olan Oykiideki herhangi bir sahne bir sonraki sahnenin yaraticisi ya da
nedenidir. Dolayisiyla her Oykii biiyiik ol¢iide, diiz bir ¢izgi iizerinde, organik olarak
gelismektedir. Olaylarin akisi evrimsel bir zorunluluk igermektedir. Ornegin; Mumbai
varoslarinda kendi hallerinde yasamakta olan Jamal Malik ve kardesi Salim, annelerinin
Hindularin saldirisinda oldiiriilmesi nedeniyle sokaga diismistiir. Malik’in Lakita’yla
tanigmast da bu sirada gerceklesir. Karmlarini ¢opliikkten doyurmaya mecbur kalmiglardir.
Copliige gelen dilenci simsarlarinin eline diiserler. Boylece, yasam Oykiileri de dilenci
gergekliginin (yoksullugun iizerine kurulan somiiriiniin) geregine gore gelisecektir. Grafik
1’de goriilecegi gibi, dramatik anlatimda, X!-Y?! dogrultusuyla verilen izleyicinin yasam
cizgisinde herhangi bir sigrama yoktur; seyirci yapay olarak girdigi gerilimden kurtulduktan
sonra (katharsis), yasamina Y* noktasindan aynen devam edecektir.

Filme biitiin olarak bakildiginda ise anlat1 yapis1 “epizotik anlatim”a uymaktadir. Her ti¢
zamana ait sahneler kendi zamanlarin1 anlatmaya hizmet etmek i¢in bulundugundan, tgii
arasinda sigramali bir akis s6z konusudur. Seyirci de aktif bir zihinsel faaliyet icine
girdiginden X!-Y? dogrultusuyla verilen izleyicinin yasam ¢izgisi Y? noktasina sigramaktadir
(Grafik 2). 3

katharsis ==

X' Y!

Grafik 1: Jamal Malik’in “yarisma”, “sorgu”, “gecmis” zamanlariin anlat1 yapisi (Dramatik)
(Kaynak: Parkan, 1983)

3 Bu iki anlat1 bi¢imi igin, Mutlu Parkan’in, Bertolt Brecht’in estetigi iizerine hazirladig1 eserinden yararlamlmustir (1983:

33-35).
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bilinglenme

Grafik 2: Slumdog Millionaire’nin anlat1 yapis1 (Epizotik) (Kaynak: Parkan, 1983)

Bu acgidan bakildiginda filmde “melez” bir anlati yapisindan soz edilebilir. Anlati

3

yapisindaki bu melezligi “zaman” kavramiyla birlikte irdelemek, filmin seyirci tizerindeki

etkisini anlamakta 6nemli bir ipucu olabilir.

Filmin ana Oykiisii olan Jamal’in “yarigma zamani” filmde biitlinliyle, neredeyse
kusursuz bicimde, kronolojik olarak akmaktadir. Yarigma, Jamal Malik’in sahneye davet
edilmesiyle baslar, sorulara verilen dogru yanitlarla gelisir, program iginde reklamlara ayrilan
yerlerde ya da siire yetmedigi i¢in son sorunun ertesi giine kalmasi nedeniyle kesintiye ugrasa
da 20 milyon Rupi’yi kazanmasiyla biter. Her sey, bas ve sonun arasinda uzanan diiz bir
cizginin takibi kadar kolaydir. Film, yarismay: ana izlek olarak kurmugsa da, filmde yarigma
sahnelerine ayrilan toplam siire 29 dakika 23 saniyedir. Yarigmanin bitmesinden sonra
Malik’in Lakita’yla garda bulugsmasini bu kronolojinin devami saydigimizda stire 32 dakikaya
cikmaktadir. Yani film siiresinin yaklasik dortte biri filmin en kronolojik olarak akan ana

oykiisiine ayrilmaistir.

Filmin i¢inde ileriye atlayis (flash-forward) yontemiyle karsimiza ¢ikan, “sorgu
zamani”, da kendi i¢inde, biiyiik ol¢iide, cizgisel olarak akmaktadir: Yarigsma mekanindan
alinan Jamal, polis merkezine getirilir. Sorular1 yanitlarken hile yapip yapmadigi merak
edilmektedir. Once giizellikle, sonra da iskenceyle konusturulmaya ¢alisilir. Hile yapmadig
anlasildigindan son soruyu yanitlamak iizere serbest birakilir. Filmdeki sorgu siralamasi da
kendi iginde alt-iist edilerek kronoloji bozulmustur. Once iskenceli kisimlarmin, daha sonra
diiz sorgulamanin kronolojisini goriiriiz. Filmdeki biitiin sorgu zaman 10 dakika 47 saniyedir;
yani filmin siiresinin sadece % 9’unu isgal etmektedir. Yapisi ve igerigi geregi filmin biitiin

Oykiisiinii seyirciye izlettiren de bu sahnelerdir.

Jamal Malik’in “ge¢misinin zamani” ise filmin i¢inde en biiyilk oyluma sahiptir ve

biitliniiyle ¢izgisel olarak verilmistir. Jamal’in anlatilacak olan 6ykiisii, kendisine benzeyen
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varos cocuklariyla Mumbai havaalaninda kriket oynadiklari sahneyle baslar. Jamal film
boyunca tiirlii zorluklarla miicadele eder, pek ¢ok hukuk-etik dis1 yonteme maruz kalir ya da
tanik olur, Oniine ¢ikan biitiin engelleri asar ve sonunda hem 20 milyon Rupi’ye hem de onu
Olesiye seven Lakita’ya kavusur. Jamal’in filmin iginde geri doniislerle (flash-back) anlatilan
“gecmis zaman1” 1 saat 9 dakika 10 saniye siirmektedir. Bu siire filmin beste iigiine yakindir.

Geri doniislerle verilen bu 0ykiiniin i¢cinde, bazen “ge¢misin de gegmisi” goriilmektedir.

Film siiresinin yaklasik yirmide birine karsilik gelen 7 dakikalik kismi ise Bollywood
filmlerinin alisildik sarkili dansli sahnelerine benzeyen son jenerige (“vaad zamani’na)

ayrilmstir.

Film boyunca kronolojik zaman, kurguda basvurulan ileriye atlayis, geriye doniis,
paralel anlatim ve tekrarlarla alt-iist edilmis; “yapay bir dongiisel zaman” yaratilmaya
calisilmistir. Filmde gercek anlamda donglisel zaman oOrnekleri de bulunmaktadir. Ancak
filme egemen olan bu yapay dongiisel zaman duygusunun modern diinyanin kronolojik zaman
tutkusuna igten ice hizmet ettigini irdelemek i¢in filmin 6ykii akisina daha dikkatle bakmak

gerekmektedir:

Film pek alisildik olmayan bir yontemle, bir ileriye atlayisla baglar. Filmin baskarakteri
olan Jamal Malik sorguya c¢ekilmektedir. Seyirci bu sorgu sahnesi hakkinda heniiz higbir
bilgiye sahip degildir. 24 saniyelik bu kisa sorgu sahnesinden sonra, 54 saniyelik bir yarisma
sahnesi (54 saniyelik bu mini boliim de ikiye boliinmiistiir: 44 saniyelik yarigma, yarismayla
paralel zamanli olan ve 10 saniyelik Jamal Malik’in kardesi Salim’in paralarla doldurdugu bir
banyo kiivetinin i¢inde ylizmesine ait goriintiiler); sonra 16 saniyelik sorgu ve ardindan 10
saniyelik yarisma; daha sonra 12 saniyelik sorgu ve 44 saniyelik yarisma (40 saniyesi
yarisma, 4 saniyesi Salim’in banyo goriintlilerine ait olmak iizere) sahneleri girmektedir.
Toplamda 2 dakika 40 saniye olan bu giris sekansinda, iki ayr1 zaman sekiz ayr1 parcaya
boliinmiistiir. Hem sorgu hem de yarisma zamaninin dykiisii, Salim’in banyo oykiisii de déhil
olmak tizere, kendi i¢cinde kronolojiktir. Ama bu sorgu ve yarisma zamanlarinin bdylesine bir
kurgu i¢inde pes pese gelisi seyirciyi ciddi bigimde merak duygusuna sokmakta ve filmin

pesinden siiriiklemektedir.

2 dakika 40 saniyelik bu karmasik yapinin ardindan gelen ve yine kronolojik olarak
akan 3 dakika 40 saniyelik sorgu zamani goriintiileri ise karmasa duygusunu bir nebze
bertaraf etmekle birlikte merakin siirdiiriilmesini saglamaktadir. Sorgunun nedeni film

ilerledikce belirginlesecektir. Aslinda, cizgisel olarak baktigimizda, Jamal Malik’in sorguya
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gotliriilmesi eylemi, 120 dakikalik filmin 94’ilincii dakikasinda ger¢eklesecektir. Yani seyirci,
oykiiyl izlemeye filmin 94. dakikasindan baslamakta, 24 saniye sonra, bu kez filmin 105.
dakikasinda izleyecegimiz Salim’in banyo sahnesini izlemekte, 14 saniye sonra tekrar kaldigi
yerden yarismaya (basa) donmekte, sonra tekrar 94°ncii dakikaya gitmektedir. Seyircinin,
zamanin ileriye ya da geriye dogru akitildigr dykiiye egemen olmasi ve filmi kavramasi film

epeyce ilerledikten sonra miimkiin olmaktadir.

Filmin ilk 15 dakikasinin zaman grafigi, gerek filmin kronolojik-kairolojik zamanlari,
gerekse de film Oykiisiiniin ii¢ zamani (yarisma, sorgu, ge¢mis) hakkinda bir fikir verebilir
(Grafik 3):
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Filmin basindaki sorgu sahnesinin arasina, Salim’in kiivetin i¢inde paralarla ylizdiigii
sahneye ait goriintiiler araciligiyla filmin ana temasi olan “para”nin ve “para kazanma’nin
(13 2

sokulmasi sasirtict gorinmemektedir. Aksine filmle birlikte “oyun” da baslamakta,

izleyicinin zihnine bu imgeler yerlestirilmis olmaktadir.

Jamal Malik’i tanimaya baslayacagimiz ilk giiclii sahne bir “oyun” sahnesidir. Jamal ve
arkadaslar1 havaalaninda kriket oynamaktadir. Polislerin kriket oynayan ¢ocuklar1 kovalamasi
kronolojik zamana gelebilecek olan zarar1 onleme miicadelesidir. Cocuklarin havaalaninda
oynamasl, ugak inis-kalkislarinin engellenmesi, kronolojik akan zamanin kesintiye ugramasi,
“yasam akis hizi”nin yavaglamasidir. Kriket oyunu sirasinda inise gegen ama oynayan
cocuklar yiiziinden alana “pas” gegmek zorunda kalan ugagin i¢inde bir is adaminin varlig1 ve
onun bir is toplantisina gitmesinin gecikmesi gibi riskler sistemin zarar gérmesi anlamina
gelecektir. Kolluk giiglerinin goérevlerinden biri kronolojik zamanin kesintiye ugramasini

engellemektir. Ayrica ugaktakilerin glivenligi alandaki ¢ocuklardan ¢cok daha énemlidir.
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Filmde ¢ocuklarla polisler arasinda yasanan kagma-kovalamaca sahnelerinde de “oyun”
kendini hissettirmektedir. Cocuklar kovalayan polislerin basina bir seyler atmakta, arada bir
doniip polislere el kol hareketleri yapmaktadir. Hindistanli ¢ocuklarin oyun zamanlari
saatlerle belirlenmemisse de, resmi egitimin saati bellidir. Onlarca g¢ocugun balik istifi
dolduruldugu bir smifta ders yapmakta olan 6gretmenin derse giris zili ¢aldiktan sonra derse
gelen, yani ge¢ kalan, Jamal ve Salim’e sinirlenmesi ve elindeki kitabi onlara dogru

firlatmasi, bir anlamda, kronolojik zamana riayetsizligi cezalandirmaktir.

Porthos!

Yarigmanin ilk sorusu bir tarih sorusu, yani dogrudan bir kronoloji sorusudur: “Who
was the star in the 1973 hit film Zenjeer?” (“1973’iin zirvedeki filmi Zincir’in yildiz
oyuncusu kimdi?”) Tarih ve kronoloji iliskisi klasik ilerlemeci tarihgiligin onemli bir
ozelligidir. Burada bir parantez a¢makta; zaman—tarih iliskisi tlizerine bazi bilgileri
hatirlamakta fayda vardir: Evrimsel tarih kronolojik zaman anlayisinin bir tezahiiriidiir. Bu
tarth anlayis1 Ortagag Hiristiyan diinyasinin “kutsal zaman” kavramina karsilik gelmekte;
boylece zamanin kurtulus araci oldugu, siirekli ve anlamli bir 6ykii yaratilmaktadir (Morley-
Robins, 1997: 269).# Tanr1’nin “sonsuzlugu”, insanin faniligi ve insanoglunun bir sona dogru
yaklastig1 fikri, semavi dinlerin ortak yanlarindan biridir. Bu fikir, “Eskatalogya”ya® 6zgii bir
sona dogru ilerleyen Yahudi-Hiristiyan-Islam diisiincesinde kilit bir yer tutmaktadir (Iggers,
2003: 2).

4 J. Fabian, Time and the Other: How Anthropology Makes its Object, New York: Columbia University Press, 1983,

s.2’den aktararak; bu kaynagin Tiirkgesi i¢in bkz.:J. Fabian, Zaman ve Oteki Antropoloji Nesnesini Nasil Olusturur,
cev. Selguk Budak, Bilim ve Sanat Yayinlari, Ankara, 1999, s.20.

“Eskatologya”: Son bilimi; Yunanca “son” anlamina gelen “eschatos” sozciigiinden tiiretilmistir. Tanri-bilimin kiyamet
koptuktan sonra neler olacagimi anlatan koludur. ik kiyamet kitaplar1, Yahudi eskatolojisinin kaynaklar1 olan Daniel ve I.
Hanok’un kitaplaridir; bu kitaplara gore tek umut diinyanin sonundadir: “Giinlerin sonunda &diiliinii almak igin
uyanacaksin.” (Daniel, 12:13). Hiristiyan eskatolojisinde de yasadigimiz diinya koétiidiir; asil mutlu yasam kiyamet
koptuktan sonra baslayacaktir. Islam eskatolojisine gore de, yasadigimiz diinya insan icin gegici bir alemdir. Kiyamet
koptuktan sonra biitiin 6liiler dirilecek, 6liimliilerin diinyada neler yaptiklarinin kaydedildigi defterler agilacak, diinyada
yasarken baglayan sinav burada sonlanacaktir. (Hangerlioglu, 1997: C 11-77; Eliade, 2003: 305).
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Ilerlemeci tarih anlayisina karsi ¢ikan Annales hareketinin &nemli iiyesi Fernand
Braudel Akdeniz’i “tarihe bir baska yaklasim tarzi sunmak i¢in giizel bir firsat” (1990: 10)
olarak nitelendirirken zamani1 her biri kendi hizinda akan ii¢ ayr1 parcaya ayirmaktadir:
Akdeniz’in cografi bir mekan olarak neredeyse “duragan” zamani, toplumsal ve ekonomik

yapilardaki “agir ilerleyen” zamani, siyasal olaylarin “hizli akan” zamani.

Cizgisel zaman kavraminin terk edilmesi, olaylar silsilesini izleyen anlatiya dayanan
tarthin ve Bati kiiltiiriinlin iistiinliigiine duyulan inancin da sonu olmustur. Braudel; “yayildigi
alanin genisligi, yansimalari, siiresi ne olursa olsun uygarlik kendi basina insanligin tiim tarihi
demek degildir” (1990: 111) derken tarihin “uygarlik” ve “modernlik” kavramlariyla

iliskilendirilmesine yoneltilecek olan elestirilerin de 6niinii agmustir.

Slumdog Milyoner’de “yarigma zamaninin” ilk sorusunun tarih sorusu olmasi, izleyicide
yaratilmak istenen kronolojik zaman algisi i¢in iyi bir baglangi¢c olmaktadir. Ancak Jamal’in
bu sorunun yanitini aradigi deneyimlenmis bilgi noktasi, kronolojik olmaktan uzak, bir
kairolojik zaman 6rnegidir: Varos sakinlerinden Prakash, tuvalet ihtiyact nedeniyle Salim’in
“islettigi™® baraka tuvalete gelmistir, ancak tuvalet mesguldiir. Iceride Jamal vardir.
Prakash’in tuvalet ihtiyacinin, modern diinya
bireylerinin neredeyse saatle belirlenmis,
standart  tuvalet =~ zamanina  benzeyip
benzemedigine iligkin bir ipucu yok.
Prakash’in saate bagl olmayan, sikistig i¢in
o zaman diliminde orada olmasini gerektiren

bir ihtiya¢ gibi. Prakash ile Jamal arasinda bu

ihtiyacin “zaman” kavrami agisindan tahlili

de yapilmaktadir:

Prakash: “Stop your time-pass boys. This is urgent...” (“Siireyi durdurun ¢ocuklar bu acil )

Jamal: “It is a shy one and since when was there a time limit on a crap?” (“Pisirik adam, ne
zamandan beri b.k yapmaya stire konuldu? )

& Buradaki tuvaletin “isletilme” mantig1 ise son derece modern diinyanin gereklerine gore kurulmus gibi gorinmektedir.

Her yerin dogal tuvalet varsayilabilecegi boylesi bir varosta Prekash’in iicreti mukabilinde bir tuvalet arayis1 gergekei
goriinmiiyor. Bu sahne, modern diinyanin ydntemlerine uygun olarak ve senaryoda bir gerilim noktasinin daha da
belirginlesmesine hizmet edecek bigimde “Batili Beyaz Adam”n gergegi tahrifi olabilir.
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Sahnenin devaminda gelisen ve yarisma sorusunun cevabini olusturan Zenjeer filminin
yildiz1 Amitabh Bachchan’in gelisi de bir kairolojik zaman 6rnegidir. Bu gelis hi¢bir saate ya
da takvime bagh degildir. Tipki Prakash’in ihtiyact gibi, Amitabh Bachchan da gelmesi
gerektigi zaman gelmistir. Griffiths’in dedigi gibi;

“Londra, Miinih, Paris ya da New York’ta
otobiise bineceksiniz, saatinize bakip otobiis
saatlerini  kontrol edersiniz, gidip de birine
sormazsiniz. Saat, takan kisiyi toplumsal bir
kopusa gotiiriir. Hindistan’da ise  otobiise
bineceginiz zaman saate bakip otobiis saatlerini
kontrol ederseniz giilerler size. (Yaptim.
Gildiler.) Toplumsal kaynagsmanin oldugu
alcakgoniillii bir yerde gidip birine sormaniz
gerekir. (...) Otobiisler gider gelir, insanlar da ne
zaman gelecegini bilir, ¢iinkii zaman orada hala
insanin ig¢indedir, kagitlarin soyut diinyasinda
degil.” (2003: 30).

Yarisma boyunca en az 20 kez basvurulan Jamal’in ge¢mis Oykiisii, kusursuz bir
kronolojik seyir izler. Ciinkii “gecmis, Batili Hiristiyanlarin goziinde, tarihsel, ¢izgisel ve

siirli olmak zorundadir” (Griffiths, 2003: 61).

Jamal Malik’e 16 bin Rupi kazandiracak soru ise dinsel bir sorudur: “In depictions of
God Rama, he is famously holding what is his right hand?” (“Tasvirlerde, Tanr1 Rama sag
elinde neyi tutmasiyla {inliidiir?) Bu soru Jamal’i ge¢mis zamanindaki kairolojik bir ana
gotlriir: Hizin ve zamanm sikistirdigit modern diinya kadinlarinin ¢amasir giinii bellidir,
cogunlukla da is giinli olarak 6nceden belirlenmis ve kendisinden kopartilmis olan hafta i¢i
giinler disinda kalan --yani modern diinyanin gereklerini yerine getirilmesi gereken giinler
disinda kalan-- tatil gilinleridir. Hindistanli varos kadinlarinin ise bdyle bir giinii yoktur;
camagirlarin yitkanmasi gereken zaman, onlarin kirlenmis oldugu ve artik yikanmasi gereken
zamandir. Iste bdyle bir giinde Ganj’da camasir yikamakta olan Miisliman kadinlar
Hindularin saldirisina ugrar ve bu saldirt sirasinda Jamal’in annesi de 6ldiiriiliir. Galeyana
gelen Hindularin bu saldirisinin da, Onceden tespit edilen kronolojik bir zamana bagh

olmadigini tahmin etmek pek zor degildir.
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Jamal ve Salim’in annelerinin 6ldiiriilmesinden sonra baglayacak olan ayakta kalma
stireci, kairolojik zamana bagli olarak gelisen pek ¢ok unsuru ig¢inde barindirmaktadir.
Modern diinyanin tiiketim artiklarinin bosaltildig: ¢opliige, dilenci simsar1 Mamal’in gelmesi;
Jamal ve Salim gibi, bu ¢opliikkten ekmegini ¢ikartanlara bir “kola” sisesiyle sunulan gelecek
vaadiyle baglayan onlarin dilencilestirilmesi siireci hi¢bir kronolojiye ya da saate bagimli
degildir. Nitekim Mamal zamani geldiginde (ki, bu ne zamansa, o zamandir) ¢ocuklarin ne tiir
bir dilencilik yapmasi gerektigine --sarki soyleyerek mi, yoksa gozlerinin kor edilerek mi

dilencilik edeceklerine-- karar vermekte ve geregini buna gore yapmaktadir.

Bu arada, Jamal ve Salim’in getirildigi kamp bir “oyun” cennetidir; gerek yasama

7

mekan1 olarak diizenlenen boliimde, gerekse viyadiiklerin’ altinda her yer oyun alamidir.

Hiz modern diinyanin vazgegilmezlerindendir ve hizin kendini gdsterdigi en 6nemli alanlardan biri ulagimdir. Hizi,
yaris¢t diinyanin temsili ve bir statiiko isareti olarak goren Griffiths, trafikte her seyin bu hiz1 artirmak ya da kesintiye
ugratmamak {izerine kuruldugunu belirtmektedir. “Hiz son derece politiktir, bir kiginin hizimin parasim digerleri verir.
Araba merkezli trafik, yiiriimek icin bekleyen yayalar ve énii kesilen bisikletliler demektir.” Hiz konusunda daha ayrintili
bilgi i¢in bkz.: Griffiths, 2003: 35-49. Modern diinyanin viyadiik ¢6ziimii de Griffiths’in sdyledikleri i¢in iyi bir 6rnek
olusturmaktadir
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Zamansal olarak da kronolojik bir belirleyici yoktur, her an oyun oynayabilmektedirler.
Ciinkii ¢ocukluk, “saatleri saymadan giinii gegirmektedir. Insanin sonsuzlukta var oldugu
cagdir ¢ocukluk. (...) Cocuklar, dakiklige karsi inatg1, giizel bir saygisizlik, modernligin
egemen saatine karsi dogustan gelen bir agagilama barindirir” (Griffiths, 2003: 29).

Bu anlamda kamptaki c¢ocuklarin,
Huizinga’nin isaret ettigi boyuta yakin bir
dogallikta, kendiliginden oyun oynadig
sOylenebilir. Kiiltir bu “oyun”un iizerine
kurulacaktir. Kamptaki ast-list iliskileri
(Mamal-Salim ve Salim-diger ¢ocuklar
arasindaki iligkiler) bu anlamda dikkat

cekmektedir. Modern diinyanin  temsili

sayabilecegimiz  bir viyadikiin  altinda
oynamakta olan ¢ocuklarin yanina gelen, daha 6dnce Mamal’in adami Punnoose’ye kafa
tuttugu icin liderligini kabul ettirmis olan Salim’in “Come on! Get to work!” (“Haydi! Is
basma!”) komutuyla ¢ocuklart ise ¢ikarmasi da higbir Slgiilebilir saati gerektirmemektedir.
Ciinkii dilenmeye baslamak icin gereken siire dolmus, yani dilenmenin “zaman”1 gelmistir.
Mamal’in ¢ocuklart ne tiir bir dilencilige uygun buldugunu anladigimiz sahnede,
Salim’e 32. dakikada sdyledigi “Dinle ¢ocuk, karar verme zamani.” ya da yaklasik 2 dakika
sonra “Simdi profesyonellik zamani.” diye dile getirdigi zamanlar da, “zamani gelen

zamanlar”dir, yani kronolojiden uzaktir.

“Oyun daha zorlastikca, seyircilerin
gerilimi artar” (Griffiths, 2003: 73). Bu durum
filmdeki yarisma i¢in de gegerlidir. Sorular
giderek zorlasmakta, Malik sikigsmaktadir.
Gerilim 93. dakikada doruga ulasir. Jamal
Malik son soruya kadar gelmistir. Ancak soru
sorulamadan, gerilimin dorukta oldugu bu

“an”da, oyun i¢in Ongoriilen “siire” dolar.

Ciinkli modern diinyada her seyin belirlenmis
bir zamani vardir, bu diinyanin baska gereksinimlerini karsilayacak unsurlarin kendilerini

gosterebilmeleri i¢in kronolojik olarak ayrilan zaman bekletilemez; 6rnegin televizyondan
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kitlelere ulastirilacak olan borsa haberleri, magazin muhabbetleri ya da trafik cinayetleri akip
giden zamana yon vereceklerdir. Malik, yeterince hizli olamadigi i¢in “zaman”1 rasyonelce

kullanamamis, o giin mutlu sona ulagamamustir.

Huizinga da, oyun ortaminin dogasi geregi istikrarsizligindan s6z etmektedir. Oyun, dis
etkenler, kurallarin ihlali ya da bir i¢ neden yiizlinden kesilebilir ve asil hayat her an yeniden
egemen olabilir (2006: 41). Ancak yarismadaki bu kesinti karamsarligi ya da yikimi insa
edecek bir bitim degildir, tersine oynatanlar agisindan oyunun parcasidir. Dogal olarak, ekran
karsisinda yarigmanin akibetini merak eden kitleler i¢in “simdi” sona ermis, “zaman”
durmustur. Kronolojik olarak “yarin” beklenmeye baslanmistir... Cilinkii “bir oyunun veya bir
yarigin sonucu, yalnizca oyun alanina oyuncu veya seyirci olarak (oracikta veya radyo ya da
baska bir sey araciligiyla) girip, kurallarin1 kabul edenler i¢cin 6neme sahiptir. Bunlar oyuna

katilmis ve katilmay1 segmislerdir” (Huizinga, 2006: 74).

“Kazanma” fikri oyun olgusuyla siki bir iliski i¢indedir. Kazanmak, tstiinligiinii belli
etmektir. “Onemli olan kazamlan misketler degil, oyundur” (Huizinga, 2006: 74-75). Bu
yarginin, Jamal Malik i¢in de gegerli oldugu diisiiniilebilir. Ciinkii onun yarismaya katilma
nedeni para kazanmak degil, Lakita’ya varligim1 gostermektir. Ancak, filmdeki yarigma
kitlelerin nezdinde sadece ve sadece “para kazanmanin, zengin olmanin araci”dir. Oyunun

icinde oyun vardir; oyun, artik oyunun bizatihi kendisi olmayip temsiline doniismiistiir.

Sonuc¢

Huizinga “kiiltiir oyun bi¢iminde dogar,
kiiltiir baglangictan beri oynanan bir seydir”
demektedir (Huizinga, 2006: 70). Slumdog
Millionaire filmi de gerek i¢inde barindirdig:
oyunlar gerekse de biitiiniiyle kendisinin bir
oyun olusuyla bir kiiltiiriin “baslangi¢ noktas1”
olarak  nitelendirilebilir.  Sosyo-ekonomik

temelden yoksun ve tam tersine, haketmeden

kazanma ve nedenleri-kosullar1 sorgulamadan
kabullenme kiiltiiriiniin bir tiir baglangi¢ noktasi sayilabilir. Bu olguyu, bir metin olarak filmin
kendisinde degil, tipki Kim 500 Milyon Ister? oyununun oynandifi yarisma sirasi ve

sonrasinda toplumda yasanan 6zdeslesme gibi, filmin gosteriminden sonra, diinyanin dort bir
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yaninda degisik niteliklere sahip olan izleyici kitlesinde olusacak olan 6zdeslesmede aramak

gerekecektir.

Modern diinya hizin ve zamanin belirledigi bir oyun alanidir ve milyonlarca izleyici
edilgen konumda bu oyun alanina dahil olmaktadir. Jamal Malik’in rastlantt1 ve deneyim
sonucu gelisen ve “kader” olarak belirginlesen bilebilme edimi, filmi bir tiir “kazanma-
kaybetme” eksenine tasirken alttan alta ¢izgisel bir zaman Orgiisiinii de izleyicinin bilincine

sokmaktadir;

Her sey bir baslangictan sona dogru gider; yolda piiriizler ¢iksa da galip gelecek olan
“diizen”dir. Bu diizene erismenin yolu da “hizli” davranmaktan ge¢mektedir. Her tiirlii
anlamda “¢izgi’nin disina ¢ikmadan oyuna dahil olmak varolan sosyo-ekonomik sistemin
temel hedeflerinden ve vazgegilmezlerindendir. Slumdog Millionaire filminden hareketle,
Griffiths”in “zaman ideolojiktir” yargis1 ile Huizinga’nin “oyun kiiltiirliin temelidir” yargisi

rahatlikla 6rneklendirilebilmekte, adeta dogrulanabilmektedir.

“Diizen” bunun i¢in vardir.
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