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Commodifying Borders and an Act of Culture Industry in E-Multeci
(E-Refugee)
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0z Sedef Ecer'in E-Mdlteci adli oyunu go¢ ve miuiltecilik kavramlarini sosyal medya ve sosyal medyanin bireyler
uzerindeki gucu Uzerinden irdeler. Oyun iltica etmek zorunda kalan U¢ kadinin trajedisini Adorno ve Horkheimer'in
tanimladiklarr kaltir endistrisi kavrami agisindan sahneye aktarir. Oyunda sinirlarin ve siyasi yapilarin ortadan
kalktigl bir distopya ortami mevcuttur ve bu diinyada e-miilteci nokta kom adli internet sitesi yansitildigi sekliyle
gocmenlerin ve multecilerin kurtaricisi ve kiltur endustrisinin en onemli temsilcisi olmustur. Anlatici gorevi de
goren E-Kacakg gocmenlerin yol gostericisi gibi yansitilsa da aslinda oyundaki yeni diinya dizeninin temsilcisidir.
Sosyal medyanin hakim oldugu oyun diinyasinda goc olgusu e-milteci nokta kom ve e-Kagakginin giicii ve konumu
uzerinden metalastirilmakta ve kiltlir endistrisinin bir parcasi haline getirilmektedir. Bu baglamda, bu makalenin
amaci Sedef Ecer’in E-Mdilteci adli oyununu Adorno ve Horkheimer'in kiiltiir endstrisi kavrami lizerinden incelemek
ve go¢cmenlik ve miltecilik sorunlarinin bir elestiri ydntemi olarak nasil popdler kiiltirin bir 6gesi haline getirildigini
tartismaktir.

Abstract Sedef Ecer's E- Miilteci (E-Refugee) is a play that examines the concepts of emigration and refugee from the
perspective of social media and its influence on individuals. The play reflects the tragic story of three women who
have been forced to emigrate through the means of Adorno and Horkheimer’s suggestion of the culture industry.
Ecer depicts a dystopia-like world in which political structures have been diminished, and a website called e-milteci
nokta kom is presented as the saviour of the refugees. In the play, in which social media is presented as the ultimate
power and leader, e-milteci nokta kom and e-Kacakgl are defined as the two significant characters in the play. By
means of these two, emigration has been commodified and turned into a part of the culture industry. In this regard,
this paper aims to analyse Sedef Ecer's E- Miilteci (E-Refugee) through Adorno and Horkheimer's discussion of the
culture industry and to discuss how emigration and the status of refugees have been turned into an element of
popular culture with the intention of the criticism of the problem.

Anahtar Kelimeler Sedef Ecer - E-Mlilteci - Adorno - Horkheimer - kiiltiir endistrisi.
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Yazar Notu Bu makale 20-22 Kasim 2019 tarihleri arasinda duzenlenen 6. Uluslararasi Bati Kulturleri ve Edebiyatlari
Sempozyumu’nda (BAKEA 2019) sunulan bildirinin genisletilmis halidir.
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Author Note This article is an extended version of the paper presented at the 6th International Symposium on Western Cultures
and Literatures (BAKEA 2019), held on November 20-22, 2019.

Extended Abstract

Sedef Ecer’s play E-Miilteci was first staged in 2015 as a part of izmir International Theatre Festival by non-professional
actors and actresses. A year later, it was staged by Sedef Ecer as a part of istanbul International Theatre Festival in a
professional production before the play was moved to the French stage to be presented in French. The play depicts
the contemporary issue of emigration and refugee from a different standpoint.

While presenting the problems of refugees, Ecer introduces the controversial impacts of social media on our lives.
Thus, the presentation of the issue of emigration and refugees through the depiction of social media draws attention
to the presented themes. This approach of Ecer also enables her to present a contemporary criticism of the issue
of emigration. As a Turkish actress, writer and director, Ecer, whose plays have been staged throughout Europe, has
mainly preferred French as the primary language of her works. Such international reputation of Ecer proves itself
to be significant for presenting emigration as a problem of humanity as reflected in this play. The play primarily
focuses on the emigration of three female characters: Anaba from Guatemala, Hoa Mi from Vietnam, and Zaynab
from Syria. Ecer provides a specific name for these characters and matches them with a specific culture and country;
nevertheless, all three characters share a very similar story regarding their motivation to emigrate to another country.
All three female characters are in search of more humane living conditions, escaping from political oppression and
financial limitations. Moreover, they all share a similar fate as a refugee. Rather than finding opportunities to make
their wishes come true, they become a victim of the system and continue to suffer as a refugee.

In this regard, rather than focusing on the lives and experiences of these female characters, Ecer projects their
experiences as refugees as a product of the culture industry, a term coined and discussed by Adorno and Horkheimer,
and as a tool to deliver her criticism of both the social media and culture industry as evolved from the 19th century to
the contemporary period. In the dystopic world depicted in the play, countries have lost their financial and economic
powers. Instead, global companies have begun to rule the world. In a world where the erosion of borders is seen, the
main and highly colourful character of the play E-Kacakci rules and shapes the lives of refugees. On the one hand, he
fulfils the role of a narrator. On the other hand, he represents the dominating role of social media. In this regard, he
can be pointed out as the main source of criticism. Although the term culture industry as theorised by Adorno and
Horkheimer has been discussed quite in depth, when it is briefly summarised as an idea that aims to explain how
consumption culture in capitalist societies produces standardised cultural items, it explains E-Kagakgi's function in
the play.

As put forward by Adorno and Horkheimer, individuality is merely an illusion. This is presented through the female
characters in the play. Rather than appearing on the stage as individual characters, their emigration journey only
serves to enhance E-Kacakcl's power. The way E-Kacgakgl controls social media suppresses any individuality of the
characters. In this regard, the play depicts a world that has been under the control of social media and technology.
While emigration and refugees have been diminished as a daily problem of the majority, Sedef Ecer retouches on
these issues through the inclusion of social media. In the play’'s world, which can be read as a dystopia as well,
through the character of E-Kacakgl, the role of social media has been criticised related to both emigration and
refugees and to the culture industry as coined by Adorno and Horkheimer.
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Girig
E-Miilteci adli oyun, ilk olarak 2015 yilinda “Ozgiirliik” temali 4. Uluslararasi izmir Tiyatro Festivali

kapsaminda, oyunun yazari Sedef Ecer’in diizenledigi transmedia atolyesinde amator oyuncular tarafindan
sahnelendi. Festivalin basin biilteni atolyenin ozelligini su sekilde belirtir:

‘Sosyal Medya’ konulu Atélye calismasi Tiirkiye'de bir “iLK”i deneyecek. Tiiketim toplumunun “hiz"ina
uygun ‘Mecralar Arasi Hikaye Anlatimi’’ projesi; Fransa’'da yasayan Yazar-Yonetmen-Oyuncu Sedef
ECER’ in ybnetiminde gerceklestirilecek. Festival siirecinde olugturulacak oyun; 9 Aralik’ta sahne
alirken web'de de “internet tiyatrosu” olarak yasamaya devam edecek...?

4, izmir Tiyatro Festivalindeki atélye calismasinin ardindan oyun, 2016 yilinda 20. istanbul Tiyatro
Festivali'nde profesyonel bir ekip tarafindan sahneye konmustur. Tiirkiye prodiiksiyonunda dramaturji Sedef
Ecer ve izzeddin Calislar’a ait olup, video tasarimi Francois Roman ve Miimin Giiven tarafindan yapilmistir.
Detayli olarak incelenecek olan oyunda kullanilan jingle Ece Dorsay tarafindan bestelenmistir. Miizik tasarimi
ve canli performans Richard Dubelksi'ye aittir. Oyunun canli performansinda Meltem Cumbul, Richard
Dubelski ve Fehmi Karaarslan yer alirken, ekrana yansitilan video kayitlarinda Ahu Tirkpenge, Ece Dizdar,
Firat Tanis, Gizem Soysaldi, Okan Bayiilgen ve Tilbe Saran rol almistir. Oyunun Fransa prodiiksiyonunda yine
Richard Dubelski Fehmi Karaarslan’la birlikte sahne alirken, diger isim Estelle Meyer ile yer degistirmistir.
Mathilda May de ekrana yansitilan tek oyuncu olarak oyuna katki saglamaya devam etmistir.

E-Miilteci adli oyun giiniimiziin en giincel konularindan olan go¢ ve miiltecilik olgusunu farkli bir
bakis acisi ile irdeler. Gog ve miiltecilik olgusunu konu etmesinin yani sira, teknolojinin ve sosyal medya
triinlerinin de aktif olarak oyuna dahil edilmesi oyunu hem giincel tutmakta hem de konuya olan ilgiyi art-
tirmaktadir. Oyunlari Avrupa’nin birgok lilkesinde sahneye koyan, eserlerini agirlikli olarak Fransizca olarak
kaleme alan yazar, yonetmen ve oyuncu Sedef Ecer, E-Miilteci adli oyunda, yasadiklari bolgeden iltica etmek
zorunda kalan ti¢ kadinin trajedisini aktarma cabasi giider. Fakat bir yandan da hem go¢ olgusuna hem de
sosyal medya araclarinin popiiler kiiltir lizerindeki etkisine Adorno ve Horkheimer'in tanimladiklar kiiltiir
endustrisi kavrami agisindan elestiri getirir. Daha detayli tartisilacagi lzere, Adorno kiiltiir endistrisini
soyle tanimlar: “Kiiltiir endiistrisi, diisiiniimiin yenilgisinin toplumsal boyutta gerceklesmesidir; kapsayici
aklin, ¢coklugun tekte birlestirilmesinin hayata ge¢cmesidir". Ecer, Adorno ve Horkheimer'in tanimladigi
kiiltur endiistrisi kavramini ortaya koyan bir diinyayi E-Miilteci adli oyunda sahneye tasir. Sinirlarin ve siyasi
yapilarin ortadan kalktigi oyun ortaminda, e-Kagakgl adli sanal karakter yansitildigi sekliyle gogmenlerin
ve miiltecilerin kurtaricisi olmus, béylelikle egemen giicli temsil etmeye baslamistir. Onder Kulak doktora
tezinde Adorno’yu temel alarak kiiltiir endiistrisini su sekilde 6zetlemistir:

"Mecralar arasi hikdye anlatimi internet ile gelisen yeni medya kapsaminda ortaya cikan bir alandir. Sedef Ecer'in bu
calismaya konu olan eserini yeni medya kapsaminda inceleyebilmek miimkiindiir. Fakat makalenin yazildigi tarih itibariyle bu
projeye internet tiyatrosu olarak erisim saglanamamaktadir. Bu nedenle bu ¢alismada 2018 yilinda Habitus Yayincilik tarafindan
basilan metin incelenmektedir. Alti gizilecegi lizere bu makalenin amaci oyun metninin Adorno ve Horkheimer'in kiiltiir
endistrisi kavrami acgisindan incelenmesidir. Oyunun sahnelenmesine dair Ustiinde durulan tim detaylar, okuyucunun da
tartisilan noktalari takip edebilmesi adina basili oyun metninde belirtildigi sekli ile yorumlanmaktadir. “Giris” kisminin sonunda
vurgulanacagi lizere oyunla ilgili tiim ornekler oyunun kiiltiir endiistrisi kavrami agisindan incelenmesini hedeflemektedir.

2“4 Festival Basin Biilteni,” izmir Tiyatro Festivali, yayin tarihi 2015, https://www.izmirtiyatrofestivali.org/2015-4-festival-
basin-bulteni/.

3Alintiya sadik kalinarak basin biilteninde koyu renk kullanimi devam ettirilmistir.

“Theodor W. Adorno, Kiiltiir Endiistrisi Kiiltiir Yonetimi, cev. Nihat Ulner, Mustafa Tiizel ve Elcin Gen (istanbul: iletisim Yayinlari,
2016), 22.
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Kiiltiir endiistrisi ya da esdeyisle endiistriyel Riiltiir, miizik, sinema, edebiyat gibi her tiirden Riiltiirel
6genin ve etkinligin meta formunda iiretildigi ya da metalastirildigi, boylece siradan nesneler gibi
alinip-satilabilir bir hale doniistiiriildiigii ve bu Riiltiirel iiriinler araciligiyla rasyonalizasyona dayali
bir kiiltiiriin insa edildigi bir siiregtir.

Bu baglamda Ecer de bu oyunda goc¢ olgusunu sosyal medyanin giinlimiizdeki giicii ve konumu tizerinden
metalastirmakta ve kiltlr endistrisinin bir parcasi haline getirerek go¢ ve miilteci problemine dikkat
cekmektedir. Bu makalenin amaci, Sedef Ecer'in E-Miilteci adli oyununu Adorno ve Horkheimer'in kiltir
endustrisi kavrami lizerinden incelemek ve gogmenlik ve miiltecilik sorunlarinin bir elestiri yontemi olarak
nasil popliler kiiltiiriin bir 6gesi haline getirildigini tartismaktir. Adorno ve Horkheimer'in kiiltiir endiistrisi
kavrami 6zelinde de bu makale, seyircinin dikkatini go¢menlik ve miiltecilik sorunlarina ¢ekmek amaciyla,
Ecer’in oyunu nasil bir reklam filmine doniistiirdiiglinii incelemeyi hedeflemektedir.

Adorno ve Horkheimer Agisindan Kiiltiir Endiistrisi

Kiiltlr endiistrisi kavrami ilk kez Adorno ve Horkheimer tarafindan 1947 yilinda ortaya atilmistir. Kiiltur
arastirmalari alaninda sik¢a basvurulan ve bu makaledeki tartisma icin yonlendirici olan bu kavram, tiiketim
kultiiriine odaklanirken kapitalist toplumlarda standardize edilmis toplumlar yaratmak amaciyla standard-
ize edilmis kiiltiir ogeleri Uretildigini belirtir. 1920’lerde bir grup yeni-Marksist entelektiiel tarafindan kurulup
giinim{uze kadar bu yonde ¢alismalarini siirdiiren Frankfurt Okulu, baslangicta Rusya’'da ve Almanya’da de-
vrimci hareketlerin durumu lzerine Marksist felsefeyi yeniden ele almis ve donemin kosullarina uygun yeni
bir kuramsal yaklasim olusturmayi amaglamistir. Horkheimer'in 1930 yilinda yonetici konumuna ge¢mesi ve
Adorno ile yakin calismalar yiriitmesi nedeniyle Okul, kuramsal elestiri yaklasimini kiiltiir kavramina odak-
lanarak gelistirmistir. Bu yaklasimla, ikilinin ortaya koydugu kiltiir endustrisi kavrami sonraki on yillarda
giinimiiz toplumu ile kiiltiir arasindaki iliskiyi agiklamada giderek daha etkin kullanilmistir.

Bir terim olarak kiiltiir endistrisini tiireten Adorno ve Horkheimer, egemen giicler tarafindan kullanilan
ya da manipiile edilen kiiltiir diriinleri ile bir endiistri yaratildigini ortaya koymaktadir. Bu baglamda,
Adorno’nun belirttigi lizere, “[R]iiltiirden s6z eden, bilerek ya da bilmeyerek yénetimden de séz ediyor de-
mektir"®, Kiiltiir endustrisi kavrami giinlimiiz toplumunda kiiltir Griinlerinin maruz birakildigi metalastirma
suirecini de agiklamaktadir. Bu sebeplerden dolay: kiltiir endiistrisi kapitalist sistem icinde ekonomik bir
boyut kazanir, ¢linkii Adorno ve Horkheimer'a gore kiiltiir tiiketilebilen bir metaya donismiis haldedir.
Tiketim ve kiiltiiriin bir araya getirildigi bu ortamda asil vurgu, davranislarini belirlerken kiiltur endistrisinin
verdigi mutluluk ve tatmin hallerine gore hareket eden bireydedir. Giindelik yasamin sikintilarindan kagis
vaat eden kiiltiir endistrisinin birey iizerindeki aldatmacasi Adorno tarafindan su sekilde aciklanir: “Bu
gosteri, hicbir zaman yerine getirilmeyecek bir vaatten ibarettir; tipki yemek yemeye gelen miisterinin
menliyli okumakla yetinmesini beklemek gibi"”. Kiiltlir endistrisi bireye gelecegine dair vaatler vermekten
cekinmez. Her seferinde hayal kirikligina ugramak pahasina bireyin gerceklerden kagmak icin yeniden
tiiketim dongiisiine siginmasini saglar. Bu bakimdan, kiiltiir endustrisi icin birey ve meta onemli kavram-
lardir. E-Miilteci baslikli oyunun incelenmesi sirasinda alintilarla daha detayli incelenecegi lzere, kiiltiir
endustrisi sistemin devami i¢in bireyi tiiketici roliine indirger ve hem birey hem de iiretilen kiiltiir 6geleri
metalastirilmaktan kurtulamaz.

Kiiltlir enddistrisi kavrami, Adorno ve Horkheimer tarafindan farkli eserlerde tartisilsa da bir bakima
ucu acik olarak tanimlanmistir. Kavram bir doneme ait olarak agiklanmak yerine farkli donemlerde farkli

sOnder Kulak, “Theodor Adorno: Kiiltiir Endiistrisinin Kiskacinda Kiiltiir” (Doktora Tezi, Hacettepe Unversitesi, 2016), 65.
SAdorno, Kiiltiir Endiistrisi, Kiiltiir Yonetimi, 121.
7Adorno, Ktiltiir Endiistrisi, Kiiltiir Yonetimi, 72.
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kiiltir 6gelerine uyarlanabilir bir 6zellik tasimaktadir. Bunun temel nedeni de Adorno ve Horkheimer'in “The
Culture Industry” makalesinde dikkat ¢ektikleri tizere kiiltiir endiistrisinin kendini yeniden uretebilme kap-
asitesidir®. Bu nedenle Frankfurt Okulu’nun etki alaninda kalmamis, aksine kiiltuirel calismalarin temelinde
onemli bir konum kazanmistir. Kavram giiniimiiz kapitalist toplumu icinde tiiketim eksenli degisen diizene
uyarlanabilir oldugundan 20. yiizyilin ortasindan 21. yiizyila dek gecerliligini korurken, edebiyattan sine-
maya ve hatta sosyal medyaya kadar ¢ok farkli alana uygulanmistir. Adorno ve Horkheimer'in ifade ettigi
uzere kiltiir endiistrisi toplumlar icin bir kurgu diinya olusturdugundan, bireyler giinliik sorunlardan ve
mutsuzluklardan kurtularak kiltiir endustrisinin bir parcasi olmaktan memnuniyet duymaya alisir. Boylece
egemen ideolojinin beklentileri dahilinde yasamlarini siirdiirebilirler. Adorno ve Horkheimer'in tartistig
sekli ile kiiltiir enddistrisi kavrami, ilk olarak 2015 yilinda sahnelenen E-Miilteci adli oyun metninin giiniimiiz
toplumunda kiiltir, tiiketim ve birey baglaminda irdelenmesine olanak saglar.

Yeni Diinya Diizeni

Bir distopya ornegi olarak da ele alinabilen oyunun hem giinlimiize ait hem de genis kapsamli zamani
oyun metninde belirtildigi lizere ekrandan okunan bir bildiri de ortaya konulur. Oyunun basinda ekrana
yansitilan videoda, BM sozciisii oyun diinyasini agik¢a gozler oniine siirer. Kiiresel sirketlerin giiclenmesiyle
devletlerin 6nemini yitirdigini belirten sozci, distopik ortami su sekilde tanimlar:

Siyasi catismalar ve ekolojik felaketlerin yarattigi sonug bellidir: Diinya niifusunun yiizde 99'u gé¢cebe
hale gelmis ve miilteci konumundadir. [...] Devletler ortadan kalkmis, onlarin yerine her giin yeniden
cizilen sinirlar ortaya cikmistir. insanligin kalan émrii icin bicilen siire ii¢ nesilden ibarettir.®

Birlesmis Milletler orgiitlenmesinin son buldugunu aktaran sozcli, adeta uyarir sekilde bu yeni diizeni
seyirciye agiklar. Sozcii, degisen diinyada giiciin ve kontroliin tek sahibi olarak bir hedef gosterir ki, giderek
sanal diinyayi yasamin vazgecilmez bir parcasi kilan giinimiiz diinyasi icin tanidik bir olgudur bu: “Bundan
sonra hakemsiz bir oyun oynanacaktir. Bu oyunda akilli telefonlardan baska araciniz olmayacaktir. [...] Artik
ne hiikiimetleriniz ne de siyasetcileriniz olacak. Artik tek muktedir o. O yani e-Kagakgi. Ve sirketi e-Miilteci
nokta kom”°. Oyunun basinda videodan iletilen bu bildiri, oncelikle seyircilere oyunun sosyal medya
ve teknoloji ile kurdugu siki bagi tanitir. Oyunun gectigi distopik zaman ve mekan kavramini da ortaya
koyduktan sonra, BM sozciisii Adorno ve Horkheimer'in ortaya attiklari kiiltiir endiistrisi kavramini birebir
destekleyen e-Kacakgi'y bizlere tanitir. Boylelikle seyirci distopya kavramindan uzaklastirilarak Adorno ve
Horkheimer'in 1947'de ortaya koyduklari kiiltiir endiistrisi kavraminin 21. yiizyilda nasil deneyimlendigine
dair bir sanal gercekgiligin icine cekilir. Tiyatro sahnesi de teknolojik bir iriine donlistiiriiliir ve seyirciler bu
sanal diinyanin icine cekilir.

Yeni Star E-Kacakgi

E-Kagakgl, oyunda bir yandan anlatici roliini Ustlense de gercek bir kisilikten ziyade sosyal medyanin
ve teknolojinin tiizel kisiligini yansittigl icin hem oyundaki elestirinin hem de kiiltiir endiistrisi kavraminin
hedefindeki elestirinin asil kaynagidir. Bu agidan oyunda izilen distopik diinyanin da beden bulmus halidir.
Oyun kisisinin sahneye girisi de bunun bir ornegidir. Her ne kadar yazar Sedef Ecer oyunun basindaki
notunda oyunun yonetmenlerine kullanilabilecek farkli yontemlerle ilgili yaratici ozgiirligi tanimis olsa

8Theodor W. Adorno ve Max Horkheimer, “The Culture Industry: Enlightenment as Mass Deception”, ed. Simon During, The
Cultural Studies Reader, 33.

9Sedef Ecer, E-Miilteci (istanbul: Habitus Kitap, 2018), 7.

10Ecer, E-Miilteci, 8.
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da oyunun basili metni, e-Kacak¢i’'nin oyun kisisi olarak nasil algilanmasina dair agik bir yonlendirmede
bulunmustur:

(Perkiisyon solo ya da jingle ile birlikte e-Kagakgi girer. Perkiisyonist e-Kagakg¢i'nin girisini miimkiin
oldugu kadar ritmik bir sekilde calar, ortami hareketlendirir ve belRi seyirciye girisini alkislatir. E-
Kagakgi da bir star antresi yapar)'".

Kiiltiiriin egemen giicler tarafindan Uretilen bir meta oldugunu ve kiltur triinlerinin standartlastirilarak
bir endiistri haline getirildigini savunan kiiltiir endustrisi tam olarak e-Kacakc¢inin sahneye ¢ikisini aciklayan
bir kavramdir. Ritmik miizik esliginde bizleri etkileyerek politik bir gii¢ degil de hayatimizi her yoniiyle
cevreleyen bir kiiltiir 6gesi olarak e-Kagakgi seyirciye tanitilir. Bu bakimdan ozellikle “bir star antresi yapar™'?
ifadesi, e-Kacakcinin hem oyundaki hem de seyircilerin zihinlerindeki pozisyonunu daha iyi acgiklar. E-
kacakcinin bu pozisyonu Ecer tarafindan verilen bir diger tanimda vurgulanir. Yine oyunun sonuna ekledigi
notta, Ecer kendi zihninde yarattigi ve kendi goziinden sahneye aktardigi e-Kacakgl icin su eklemeleri yapar:
“Sik mafiozo tarzinda ya da Joker-Spider Man kostiimlii, bir televizyon sunucusu gibi konusan, pazarlamaci
gibi giiliimseyen ama zaman zaman bi¢ak gibi bakislariyla da insanin kanini donduran bir karakter”3. Yani
e-Kagakg alkislarla sahneye cagirilan, sik goriiniisli ama sinsi bir karakter olarak kiiltiir endistrisinin bir
temsili olan metadir. Adorno’'nun da dikkati cektigi sekliyle, e-Kagakgi seyircinin dikkatini haz ve eglenceye
cekerek seyircinin diisiinme ve yasanan problemlere ve acilara disaridan elestirel bir goz ile bakabilme
yetilerinin korelmesine yol agar. BM sozciisii icin bir devrin sonunu yani felaketi bildiren bu yeni diinyadaki
diizen, e-Kagakg! icin yeni firsatlarin bir baslangicidir: “Gezegenimiz ¢ok heyecan verici bir yer oldu [...]
Ulkelerin yerini sinirlar aldi, liderlerin yeriniyse sizlerin giiveniniz sayesinde ben aldim! Ben, tek basima
BENNNN™5, Bir nevi gii¢ gosterisinde bulunan e-Kagakgl, bir yandan da bireyin kiiltir endiistrisindeki
yanilsamasini ortaya koyar. Adorno, Kiiltiir Endiistrisi Kiiltiir Yonetimi adli kitapta soyle belirtir: “Kiiltiir
endiistrisinin ideolojisi sayesinde, bilincin yerini uyum saglama alir: Riiltiir endiistrisinden kaynaklanan
diizen, onun oldugunu iddia ettigi seyle ya da insanlarin gercek cikarlariyla asla yiizlestirilemez™®. E-
Kacakginin kendi ifadesi ile de onu yaratan, insanlarin ihtiyaglaridir. Onun varligi insanlarin ihtiyaglarina ve
onun bu ihtiyaglari ne derece karsilayabildigine baglidir ¢linkli “[R]itleler Riiltiir endiistrisinin Ol¢iitii degil
ideolojisidir, Riiltiir endiistrisi de Ritleleri kendine uyarlamadik¢a var olamazdi”’. Bu durumun farkinda
oldugunu da e-Kagakgi su sozlerle neredeyse dogrular: “Siz ve biz, sevgili miilteciler, gezegenimizin gelecegini
birlikte kuruyoruz!”'® Adorno ve Horkheimer’a gore,

[R]iiltiir (iriinlerinin alimlanmasi sirasinda ortaya ¢ikan ve kullanim degeri diye adlandirilabilecek
olan deger, takas degeriyle ikame edilirken, keyif almanin yerini orada bulunmak ve haberdar olmak,
erbap olmanin yerini de prestij kazanmak alir. Tiiketici, kurumlarindan yakasini kurtaramadigi
eglence endiistrisinin ideolojisi haline gelir."®

MEcer, E-Miilteci, 8.

12Ecer, E-Miilteci, 8.

13Ecer, E-Miilteci, 52.

14Adorno, Kiiltiir Endlistrisi, Kiiltiir Yonetimi, 22-23.

15Ecer, E-Miilteci, 8.

16Adorno, Kiiltiir Endiistrisi Kiiltiir Yonetimi, 117.

17Adorno, Kiiltiir Endiistrisi Kiiltiir Yonetimi, 110.

18Ecer, E-Miilteci, 9.

19Theodor W. Adorno ve Max Horkheimer, Aydinlanmanin DiyaleRtigi: Felsefi Fragmanlar, cev. Nihat Ulner ve Elif Oztarhan
Karadogan (istanbul: Kabalci Yayinevi, 2010), 210.
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Oyun diinyasinda miilteciler ve e-Kagakgl, Adorno ve Horkheimer'in ortaya attigi tarzda bir iligki
icindedirler. Degisen diinya diizeninde hayatta kalmak igin E-Kacakgl tek ¢oziim gibi gosterilirken, E-
Kacakginin hazzini yasadigi gii¢ de miiltecilerin ihtiyaclarindan ve caresizliklerinden kaynaklanmaktadir. Bu
iliskiyi kultiir endustrisinin bir parcasi haline getiren de karsilikli yapilan bu takasin bir iirlinden ziyade
sosyal medyaya dayali olmasidir. Adorno ve Horkheimer'in belirttigi haz iliskisi icerisine oyun kisileriyle
beraber, kaginilmaz olarak, seyirciyi de dahil etmek gerekmektedir. Seyirci?® de tanik oldugu oyun kurgusu
icerisinde, tuiketici konumuna indirgenerek kiiltlir endistrisinin bir parcasi haline gelmektedir.?!

BM sozciisiiniin uyardigi lizere bu yeni diinya lizerinde ihtiyag olan tek sey bir “akilli telefon”?2dur, ¢linkii
bireylerin varliginin kaniti bireylerin sosyal medyadaki izleridir. Oyunda yansitilan fonksiyonuyla paralel
olarak, Dalkili¢ cep telefonlarinin giiniimiiz diinyasindaki tanimini su sekilde yapar: “[...Jcep telefonlarinin
dijitallesme siirecinde akilli telefonlara doniismesi ile, artik yalnizca iletisim araci degil; ayni zamanda bir
navigasyon, ajanda, eglence araci, kiitiiphane, reklamciligin kalbi, her cepte bulunan bir doktor ve acil durum
butonudur”?3. Oyundaki video kayitlarinin ve telefon goriintiilerinin varligi, ki bu durum oyun metninde de
sik¢a belirtilmistir, bunun bir kanitidir. Aktarilan bu yeni diinya diizeninde dijital diinyada var olabilmek igin
yapilmasi gerekenleri, gereklilikleriyle birlikte, e-Kacakgi bizlerle paylasir:

Uzun yollardaki yeni refakatciniz e-Miilteci nokta kom’u cebinizde tasiyacaksiniz. Yol boyunca
yani basinizda olacagiz. Arilli telefonunuz sayesinde WhatsApp ile mesajlasacak, Skype marifetiyle
ailenizle gériisecek, diger go¢menlerin twitlerini okuyarak, Google Map’tan yol haritanizi cizerek,
Instagram’dan fotograflara bakarak, Facebook’tan bizi layklayarak diinyanin her yerinde kendinizi
glivende hissedeceksiniz.?*

Kiiltlir endlistrisi kavramina gore birey bir yanilsamadan baska bir sey degildir. Adorno ve Horkheimer
“The Culture Industry: Enlightenment as Mass Deception” baslikli makalelerinde “[...] birey bir yanil-
samadir [...]"2%2¢ ifadesini kullanarak, bireyi kiiltiir endiistrisinin icerisinde yer alan sonsuz bir tiiketici
olarak tanimlarlar. Oyunda da yansitildigl lizere sosyal medyada bireyin deneyimledigi yanilsamanin
bir parcasidir. Bireyler, sosyal medya kullanimlari ile bireysel kimliklerini ortaya koymaktan cok kiiltiir
endustrisini besleyen sonsuz tiketicidirler. Bireylerin bu zorunlu tercihi e-Kagakginin varolus sebebidir.
Adorno ve Horkheimer'in kiiltlir endiistrisi kavraminin giinlimiize uyarlanabilmesi ve E-Miilteci oyunu ile
iliskilendirilebilmesi agisindan, kiltiir endiistrisi kavrami ile bu kavramin tarih boyunca gecirdigi degisim de
onemlidir. Goz oniinde bulundurulmasi gereken onemli bir gelisme de cep telefonunun ustlendigi anlam ve
roldiir. Oyunda bir nesneden ¢ok oyun kisilerinin ve kiiltiir endiistrisinin yorumlanmasina katki saglayan bir
aractir. Cep telefonu ile kurulan bu kritik iliski, glinimiiz teknolojisinin kiiltiir endustrisi kavrami agisindan
yol actigl sikinti cercevesinde Dalkili¢ tarafindan soyle ifade edilir:

20Calismada “seyirci” ifadesi kullanilmasina ragmen, metni okuyan okuyucunun konumlandirilmasi ve daha sonra tartisila-
cag lizere yazar tarafindan yiiklenen sorumluluklar benzerdir.

21Seyircinin goz ardi edilemez rolii kiiltiir endiistrisinin reklam olgusuna verdigi 6nem cercevesinde, oyunun reklam iceren
unsurlari dahilinde detaylica ele alinacaktir.

22Ecer, E-Miilteci, 10.

23Busra Dalkilig, “Elestirel Teori ve Kiiltiir Endiistrisi: Dijital Cagda Yeniden Okumak” (Yiiksek Lisans Tezi, istanbul Universitesi,
2024), 128.

24Ecer, E-Miilteci, 12.

25Adorno ve Horkheimer, “The Culture Industry”, 40.

26ingilizce kaynaklar yazar tarafindan cevrilmistir.
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[...]dijital cagin en fazla lizerinde durulmasi ve degerlendirilmesi gereken unsuru gercek zamanli akisg
teknolojileridir. Clinkii bu teknoloji, kullanici verilerini toplamasi ve kullanmasi agisindan yalnizca bir
gizlilir veya Risisel hak meselesinden éGte, gercek zamanli olarak akis icerisine etki edebilmesinden
dolayi davranissal diirtiiler ve bilissel kontrol ve manipiilasyon meselesi haline gelmistir.??

Adorno ve Horkheimer'in 1940’larda deneyimlediginin aksine 21. ylzyilda kiiltiir kavrami degisiklige
ugramis ve kiiltiir endustrisinin yapi taslarinda da degisikligi beraberinde getirmistir. Raymond Williams'in
da belirttigi lizere ‘kiiltiir’ kelimesi tanimlamasi en zor kavramlardan biridir?2. 100’den fazla tanimi bulunan
kiiltur, calisma alanina gore degisiklik gostermekle beraber, siirekli bir degisim hali sergiledigi icin tanim-
landigl zaman dilimi agisindan da degisiklik gostermektedir. Stirekli degisen bir tanima sahip olmasi kiiltiir
kavramini anlamlandirmayi zorlastirmasina ragmen, degisime ve doniisiime acik hali, teknolojiyle beraber
degisen aliskanliklar sonucu sosyal medyanin da kiiltiir taniminin bir parcasi olarak kabul gormesini
saglamistir. Kulak'in belirttigi iizere, “[...] kiiltiirel etkinlikler meta formundaki Riiltiirel iiriinler tarafindan
belirlenirler”?®. Bu agidan kitle iletisim araglari kiiltiir endistrisinin vazgegilmez 6geleridir. 21. yuzyilda da,
Adorno’nun tartistiginin aksine radyo, sinema, televizyon gibi kitle iletisim araglarinin yerini sosyal medya
uriinleri almistir. Teknolojinin sozde tiiketim Uriinleri ortaya koydugunu Adorno Minima Moralia baslikli
eserinde ifade eder:

Mekanik yeniden-iiretim siiregleri, yeniden lirettikleri seyden bagimsiz olarak gelismis ve sonunda
Ozerklesmistir. [...] Teknik ilerlemenin bir uzantisi da, dar kafal bir kararlilikla, revagta olmayan hicbir
sey satin almama ve ne pahasina olursa olsun liretim siirecinin gerisinde kalmama inadidir - liriiniin
amaci ve niteligi 6nemsizdir.3°

icinde yasadigimiz yiizyilda yeniden iiretilerek ozerkligini kazanan ve revacta olan sosyal medyadir.
Sahip oldugumuz akilli telefonlarimiz, kiiltiir endiistrisinde en son teknolojinin sonucu ve sebebidir. Aydin-
lanmanin Diyalektigi'nde Adorno ve Horkheimer soyle ifade ederler:

Standartlarin tiiketicilerin gereksinimlerinden kaynaklandigi sdylenir: bu nedenle boyle az bir
direncle kabul gériirler. Gercekten de giidiimlemenin ve gelecege oldugu kadar ge¢cmise de doniik
gereksinimlerin yarattigi donglidiir bu ve icinde sistemin birligi giderek pekisir.3!

Giderek standartlasan akilli telefonlar ve sosyal medya kullaniciligi da oyun diinyasinda ifade edildigi
tizere bir gereksinimdir. Fakat bu s6zde gereksinim, kiiltiir endiistrisi kavrami agisindan yaklasirsak, kapital
sahibi egemen giiclerin toplum iizerinde kullandigi bir kontrol mekanizmasindan baska bir sey degildir.
Kiiltiir endiistrisinin temel bir tasi haline gelen sosyal medya uriinleri, gliniimiizde Adorno ve Horkheimer'in
dikkat ¢ektigi bir baska sorumlulugu da sinema ya da televizyon gibi diger kitle iletisim araglarinin gorev-
lerini yerine getirir:

Eglenmek her zaman bir sey diisiinmemek, gosterildigi yerde bile aciyr unutmak demektir. Bunun
temelinde yatan acizliktir. Gercekten de bu bir Racistir, ama eglenmenin iddia ettigi gibi fena

27Dalkilic, “Elestirel Teori ve Kiiltiir Endustrisi: Dijital Cagda Yeniden Okumak”, 130.

28Raymond Williams, Kiiltiir (istanbul: imge Kitabevi, 1993), 8-9.

29Kulak, “Theodor Adorno: Kiiltlir Endiistrisinin Kiskacinda Kiiltiir", 76.

30Theodor W. Adorno, Minima Moralia, ¢ev. Orhan Kogak ve Ahmet Dogukan (istanbul: Metis Yay., 2005), 124.
31Adorno ve Horkheimer, Aydinlanmanin Diyalektigi: Felsefi Fragmanlar, 163.
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gerceklikten degil, onun insana biraktigi son direnis diisiincesinden kagistir. EGlenmenin vaat ettigi
Ozgiirlesme, olumsuzlama olarak diisiinmeden 6zgiirlesmektir.3?

Gerek e-Kagakg¢inin bir star edasiyla sahneye girisi, gerek e-Kacakglya oyun boyunca eslik eden miizik
ya da perkiisyon ve gerekse ekrandan gosterilen resim ve videolar seyircinin eglenerek diisiinmekten kagis

ihtiyacini giderir. E-Kagakgl da “eglenmenin vaat ettigi 6zgiirlesmeyi” saglayan bir aracidir.

Adorno'ya gore, “[Riiltiir endiistrisi caresizlerin rehberi oldugunu iddia ederken ve onlara kendi asil
celiskileriyle karistirmalari gereken celiskiler uydururken, yasamlarinda asla ¢éziilemeyecek olan celiskileri
yalnizca goriinliste ¢ozer”3. Sinirlarin ortadan kalktigi oyun diinyasinda da bireyler caresizlige terkedilmistir
ve gorilinliste onlara yol gosterebilecek yegane gii¢ e-Miilteci nokta kom’dur. E-Kagakgi'ya gore de baoyle bir
durum mevcuttur: “Siz ve biz, sevgili miilteciler, gezegenimizin gelecegini birlikte kuruyoruz!"34. Adorno’nun
belirttigi gibi, e-Kagak¢l BM sozcisiini ortaya koydugu siyasi ve sosyal durumu iyilestirmek yerine bu
karmasadan faydalanmanin pesindedir ve oyundaki kisilerin sorunlarini yalnizca goriiniiste ¢cozmektedir. E-
Kacakel ayni zamanda sahip oldugu giiciin farkinda olan ve hegemonyaya hizmet etmeyi seven bir yapidadir:

BIG BROTHER is watching you. Gé¢menlerin biiyiik biraderi de benim arkadaslar. Milyonlarca giga-
baytlik veriniz e-Kagakgi’'niz olarak benim elimde ve ben sizin sanal Rimliklerinizi, dijital iRizinizi
kisacasi smartfonlarinizi cok seviyorum!3>

E-Kagakginin da belirttigi tizere akilli telefonlar bireylerin kullaniminda olsalar bile, kiiltiir endistrisinde
birey bir yanilsamadir ve sosyal medyadaki bireysel kararlar ve adimlar yalnizca sistemin bir parcasidir.
Berry'nin de ifade ettigi lizere sosyal medya kullanicilarina “varolussal bir onay ve statii veriyor gibi gériinen
belgesel bir narsisizm sunar”3®¢. Oyun diinyasinda asil 6nemli olan oyun kisilerinin akilli telefonlar araciligi ile
sosyal medyaya nasil bagimli olduklaridir, ¢linkii bu bagimlilik e-Kagakginin egemenligini saglayan yegane
gerekliliktir. Go¢ hikayesi anlatilmak istenen asil kadinlar da e-Kagakginin bu kadinlarin akilli telefonlarina
sizmasi ile bizlere aktarilir. Bu baglamda Anaba’nin hikdyesini kendinden degil, e-Kagakginin Anaba’nin
sosyal medya hesaplarindan aktardigi sekilde 6greniriz. Bu durum Hoa Mi ve Zaynab icin de gecerlidir.

Dijitaldeki Bireyler

Guatemalali Anaba, Vietnamli Hoa Mi ve Suriyeli Zaynab'in aslinda ¢ok tanidik gelen birer go¢ hikayeleri
vardir. Yerli Maya dillerinin konusuldugu Agua Fuego adli bir koyde yasayan Anaba koyiin dibindeki volkanin
harekete gectigi giin dogum yapan annesine mecbur kalip yardim edince kadinlara yardim etme amaciyla
ebe olmaya karar verir. Kendi halkinin yasadigi politik baskilar, General Rios'un serbest kalmasiyla adil
bir diinya ile ilgili yasadigi hayal kirikligi ve mesleki ideallerini maddi nedenlerle gerceklestiremedigi
amaclarindan 6tiirii, Anaba Amerika'ya go¢ etmeye karar verir. E-Miilteci nokta kom’un verdigi hizmetlerden
faydalanarak San Francisco’'ya gider ve Amerika'ya iltica basvurusunda bulunur. Hikayesi anlatilan diger
kadin oyun kisisi de Vietnam’da kuaforliik yapan Hoa Mi’dir. Annesine, babasina ve kizina bakmakla yiikiimlii
olan Hoa Mi “iki metreye on metre, penceresiz bir koridor”’da yasarken kaldirrmda kuaforliik yaparak
ailesinin gecimini saglamakta, bir yandan da Paris’e gitme hayalleri kurmaktadir. internet iizerinden goriisiip

32pdorno ve Horkheimer, Aydinlanmanin Diyalektigi: Felsefi Fragmanlar, 193.

33Adorno, Kiiltiir Endiistrisi Kiiltiir Yonetimi, 117.

34Ecer, E-Miilteci, 9.

35Ecer, E-Miilteci, 13

36pavid Berry, Critical Theory and the Digital. (London: Bloomsbury Publishing, 2014), 144.
37Ecer, E-Miilteci, 25.
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astk oldugu Leo'nun da soziine kanarak, kizina daha iyi bir gelecek saglamak igin yine e-Miilteci nokta
kom araciligiyla Hoa Mi de Paris’e go¢ eder. Fakat Leo’'nun onun pasaportuna el koydugunu, kacak olarak
calistigini, Hoa Mi simdilik kizlarin saglarini yapsa da gelen go¢men kizlarin masaj salonunda calistirildigini,
gencliklerini ve guzelliklerini kaybettiklerinde ise sokakta fahiselik yapmaya zorlandiklarini Hoa Mi'nin
sosyal medya hesaplari seyirciye aktarir. Uciincii gocmen kadin ise Suriyeli arkeolog Zaynab'tir. Kocasi Cihat
da arkeolog olan Zaynab'in hikayesi de yol boyunca Cihat'a gonderdigi videolardan aktarilir. Antik kent
kazisinda onemli bir lahit kesfeden Cihat, kokten dincilerin yonetimi ele gecirmesi ve de antik eserleri yok
etmeye baslamalari lizere Zaynab'i ve dogmamis ¢cocugunun gelecegini kurtarmak icin Zaynab'i tehlikeli bir
go¢ yolculuguna gonderirken, kesfettigi lahidi yok olmaktan kurtarmak icin yeniden gommek lizere Suriye’de
kalir. Oyun kisilerinin hikayelerinin buraya kadarki aktarilan kismi sosyal medya lizerinden biraktiklari izler
uzerinden e-Kacakgl tarafindan seyircilere anlatilir. Bu ii¢ kadinin yolu Paris'te trende kesisir. Seyirci U¢
kadinin hikayelerini e-Kagakg¢inin sosyal medya bilgilerine dayanarak anlattiklari olmadan kadinlarin kendi
kelimelerinden dinlemeye devam eder.

Yazar, oyun metninin basinda ve de trende karsilastiklari sahnede ii¢ kadin da ayni oyuncu tarafindan
oynandigini belirtir. Bu nedenle ii¢ kadinin karsilastiklari sahne icin soyle bir not diistilmustdir:

Ug kadini birden oynayan oyuncu bu sahneyi sadece yiiziiyle oynamali. Diimdiiz sadece i¢inden gelen
duygularla, egilip biikiilmeden, li¢ ayri kadini ‘taklit etmeden’. Adeta bir belgeselde ii¢ ayri yakin plan
izliyormusuz gibi.?®

Ecer’in belirttigi bu oyunculuk yontemi sanal hayatla gerceklik arasinda ayrim yapma agisindan onem arz
etmektedir. E-Kacakg¢inin ekrandan yani sosyal medya lizerinden aktardigi oyun kisileri, Ecer’in not diistiigu
bu andan itibaren “adeta bir belgeselde” gibi kendi kimlikleri lizerinden, aracisiz olarak, yani sosyal medya
yanilsamasi olmadan, gozlemleme sansi verilmektedir. Bu tespiti desteklercesine ui¢ kadini bir araya getiren
sahne de Zaynab'in dogum sahnesidir. Hoa Mi ve Anaba’nin yardimi ve destegi ile Zaynab trende dogum
yapar. Sinirlarin kalktigi, niifusun biiyiik cogunun gocebe halinde yasadigi bu diinya diizeninde hareket eden
bir trende dogum yapmasi oyunun konusu ve kosullari geregi de uyumlu bir ayrinti olmustur. Annesinin
goc etmesi esnasinda hareket eden bir trende dogan bir bebek, go¢ olgusunun aidiyet kavramini nasil
degistirdigine dair ironik bir 6rnek olarak oyunda aktarilmistir. Bir yanda da Zaynab'in belirttigi lizere bu
erkek bebek3® umudu sembolize etmektedir: “Tanrim, tam umut bitti derken béoyle bir sey oluyor ve umut
yeniden doguyor. Oglan. Bir oglum oldu. Bir umudum oldu™®. Fakat ne icin umutlanmamiz gerektigi cok acik
degildir, ¢clinkii oyun yine sosyal medya vurgusu ile bitirilir: “Bir bebegin Facebook sayfasi. Her dilden tebrik
mesajlari fotografin altina diiser™". Boylelikle bir cografyaya ait olma kavrami, sanal diinyanin giiclinii ve
kiiltir endstrisi kavramini yeniden sekillendirme etkisini kanitlar bicimde teknolojiye ve sanal diinyaya
aitlik sekli ile yer degistirmistir. Kadin miiltecilerin birbirleriyle tanisma ve dogum ani ile verilen gerceklik
yerini kisa slirede sosyal medyaya ve sanal gerceklige birakmistir. Bu agidan oyunun sonu sistemin devamini
vurgular sekilde de yorumlanabilir. Bu bakimdan umut diizenin ya da sistemin degisecegine dair degildir.
Tam tersine, kiiltiir endistrisi kavraminin agikladigi izere, egemen ideolojinin desteklenecegi sosyal medya

38Ecer, E-Miilteci, 45.

39Siiphesiz ki anlatilan gog hikayelerinin kadinlar hakkinda olmasi, dogan ¢ocugun cinsiyetinin erkek olmasi, Anaba’nin
“Savascl” anlamina gelen abisinin ismi yerine “Umut” anlamina gelen “Akene” ismini 6nermesi gibi nedenler oyunun toplumda
var olan cinsiyet rolleri agisindan okunmasina imkan tanimaktadir. Bu baglamda go¢menlik ve miiltecilik sorunlar cinsiyet
kavrami bakimindan yorumlanabilecek olsa da makalenin amaci oyunun kiiltiir endiistrisi kavrami agisindan incelenmesidir.
Bu yonde bir inceleme baska bir calismanin konusu olabilecektir.

40Ecer, E-Miilteci, 49.

41Ecer, E-Miilteci, 51.
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uzerinden gelen mesajlarla ima edilmektedir. Maya dilinde baris anlamina gelen Akene bebek, sistemin bir
miisterisi haline gelerek sistemin devamini saglayacak bir parca olacaktir. isminin anlami ve genel olarak
dogumu umudu simgelese de Ecer ne derecede gelecege dair umudu 6n plana ¢ikarmayi hedeflemektedir
tartisilir bir yorumdur. Zira, oyunun kiiltir endistrisi kavrami agisindan okumasi bireyin bir yanilsama
oldugu durumunu bir kere daha hatirlatarak, Akene'yi yalnizca kiiltiir endlstrisinin bir parcasi haline getire-
bilir. Nitekim Horkheimer'in Geleneksel ve Elestirel Kuram'da belirttigi lizere,

[a]¢ik Ri, giiniimiizde bireyin tézii kendi icinde kapali kalmaktadir. Bireyin entelektiiel anlatimlan
artik gergekten onun insani dogasiyla bagintili degildir; her defasinda durum neyi gerektiriyorsa ona
yonelmektedirler. Popliler yargi, ister dogru olsun ister yanlis, toplumun oteki islevleri gibi, yukaridan
yonlendirilmektedir. Kamuoyu ne denli uzmanca arastirilirsa arastirilsin, istatistiksel ve ruhbilimsel
araglarla ne denli derinlemesine yoklanirsa yoklansin - tiim bu yontemlerin karsisina ¢ikan, hep bir
diizenektir, asla insani merciler degil.*?

Akene dogar dogmaz bir Facebook sayfasina sahip olarak ve sosyal medyada dijital ayak izleri birakmaya
baslayarak diizenegin bir parcasi olur. Anaba, Hoa Mi ve Zaynab’ta gordiiglimiiz gibi sosyal medya hesaplari
her li¢ kadini e-Kacakginin kontroli altina sokmaktadir. Akene’'nin e-Kacakglya, yani sisteme, boyundurugu
da dijital ayak izleri ile baglamaktadir. Ve bir giin onun hikayesi de e-Kacakg! tarafindan, sistemin ovgiisiine
hizmet edercesine, bu dogum anindan ve gonderilen tebrik mesajlarindan baslayarak anlatilacaktir. Bu
durum Dalkili¢’in bakis acisini destekler niteliktedir: “Artik post modern éznenin bir donanimi haline gelen
dijital teknolojilerle birlikte, 6znelligi degersizlestirilir. Bir iiye, bir kullanici haline gelen 6zne, kendi basina
saygi duyulmaz hale gelmistir™3. Akene’nin sosyal medya tizerinden varolusu Eyrek’in ortaya koydugu bellek
tanimini da dogrular: “Ekran bellegi, ani yasayan ancak ani biriktirilmeyen, ge¢misin yerini simdinin aldigi,
zaman ve mekandan bagimsiz, bellegini dijitale emanet eden bir belleksiz toplumu ifade etmektedir™*.
Eyrek devaminda sunu belirtir: “Bellek yitiminde Riiltiir endiistrilerinin etRilerinden biri de bu iiriinlere
ulasan insanlarin ayni seyleri seven, giyen, okuyan yani tek tip bir insan yaratmasi olmustur™s3. Yolu
kesisen bu ii¢ kadinin dijital diinyada var olmasi ve Akene’nin dogumunun sosyal medya ile tasdik edilmesi
bu yorumlari destekler niteliktedir. Akene'nin dogumu ile diisen tebrik mesajlarina perkiisyonun da eslik
etmesi, Akene’'nin toplumsal durumlarin ve diinya diizeninin degisebilecegine umut olabileceginden ziyade,
sistemin bireyleri nasil kontrol ettiginin ve onlari nasil bir yanilsamaya hapsettiginin bir gostergesi olarak
degerlendirilebilinir.

Reklamlar Kusagi

Su ana kadar tartisilan kavramlarla beraber e-Miilteci oyunu ayni zamanda kiiltiir endiistrisi kavraminin
en 6nemli bilesenlerinden olan reklam olgusunu da icermektedir. Adorno ve Horkheimer'a gore, “[r]eklam
kiiltiir endiistrisinin yasam iksiridir™®. Bu gorus Kulak tarafindan soyle agiklanmistir: “Bu ifade, reklamin
hem Riiltiirel tiriinlerin lretilmesi icin gereken ekonomik katkiyi yapmasi bakimindan hem de tiiketim
merkezli bir toplum icin Riiltiirel iiriinlerde yansitilacak malzemenin verilmesi bakimindan gecerlidir™’.
Adorno ve Horkheimer reklamin dnemini su sekilde vurgulamaya devam ederler:

“2Max Horkheimer, Geleneksel ve Elestirel Kuram, cev. Mustafa Tiizel (istanbul: Yapi Kredi Yayinlari, 2005), 492.
“3Dalkilig, “Elestirel Teori ve Kiltiir Endlistrisi: Dijital Cagda Yeniden Okumak”, 139.

“4pysun Eyrek, “Kiiltiir Endiistrisinde Bellek Yitimi: Ekran Bellegi” (Doktora Tezi, istanbul Universitesi, 2019), 127.
45Eyrek, “Kiiltiir Endiistrisinde Bellek Yitimi: Ekran Bellegi”, 128.

“6Adorno ve Horkheimer, Aydinlanmanin Diyalektigi: Felsefi Fragmanlar, 215.

47Kulak, “Theodor Adorno: Kiiltiir Endustrisinin Kiskacinda Kiiltlr”, 90.
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Reklam ve Riiltiir endiistrisi hem teknik hem de ekonomik olarak birbiriyle Raynasir. Her ikisinde
de ayni 6ge sayisiz yerde goriiniir ve ayni Riiltiir liriiniiniin mekanik yinelenmesi, ayni propaganda
sloganinin durmadan yinelenmesiyle ayni seydir. EtRili olma buyrugu altinda teknik psiko-teknige,
yani insan davranislarini idare etmeye déniisiir. Her iRisinde de hem carpici hem bildik, hem hafif
hem akilda kalici, hem ustalikli hem de basit olma normu gecerlidir; her sey kafasi daginik ya da
direncli oldugu diisiiniilen miisteriyi alt etmek i¢indir.%®

Bu baglamda bir yildiz edasiyla sahneye ¢ikan e-Kagakg¢l oyun boyunca her firsatta sundugu uriinlerin
tanitimini yapmayi ihmal etmez. Su ana kadar tartisildigi rollerinin yani sira, e-Kacakgi ayni zamanda oyunun
bir reklam gibi yansitilmasi noktasinda da onemli bir rol edinir. Devamli olarak anlatima ara veren e-Kacakgl
hikayelerinin arasinda diizenli olarak kendisinin ve e-Miilteci nokta kom'un onemine vurgu yapar. Zaman
zaman verilen su sloganlar da bu duruma ornek teskil etmektedir:

« Sevgili E-Miilteci, bizi secmekle en dogru karari verdiniz.*®

« Bundan sonra her iilkede yeni insan kRacak¢ilari aramaya paydos! Paranizi alip kagan, size sahte
yeleklerle defolu botlar satan canavarlara son!s°

« Ufacik bir girisim olarak baslattigim e-miilteci nokta kom, bugiin, 33 lilkeye yayilmis agiyla 7/24
hizmet veriyor.>

« Ve inanin, her tiirlii Ronforunuzu diisiindiigiimiiz gibi ruhani ihtiyaclarinizi da karsiliyoruz. [...] iste
onun igin e-miilteci nokta Rom’u seciyorsunuz!>?

« Hoa Mi Paris'te yepyeni bir hayata basladi, e-miilteci nokta kom sayesinde, sen de fiyatlarimizdan
ve promosyonlarimizdan aninda haberdar ol!>3

Gorme Bicimleri adli eserinde John Berger giindelik hayatta etrafimizi saran reklam imgelerini soyle
vurgular: “Yasadigimiz kentlerde hepimiz her giin yiizlerce reklam imgesi goriiriiz. [...] Bir an icin de olsa
bu mesajlar bellegimizi imgeleme, animsama ya da beklentiler yoluyla uyarirlar. Reklam imgesi anliktir”*.
E-Kacakgl da yukarida listelenen mesajlarla diizenli olarak seyircinin bellegini uyarir. Anaba, Hoa Mi ya
da Zaynab'in hikayelerinin aktarildig varsayilirken, e-Kagakginin hikdyeye miidahalesiyle anlik olarak bir
reklam imgesi belirir. Berger'a gore reklam imgelerinde “[¢Jogu zaman ge¢misten, her zaman da gelecekten
s0z edilir”> ayni Anaba, Hoa Mi ve Zaynab’in ge¢mis hayati anlatilirken e-Miilteci nokta kom’un gelecegi nasil
sekillendirdigi vurgusunun oyunda verildigi gibi. Reklamin kiiltiir endiistrisindeki yeriyle baglantili olarak
reklamin kapitalist sisteme etkisini Berger su sekilde agiklar:

Reklamlarla her birimize bir nesne daha satin alarak kendimizi ya da yasamlarimizi degistirmemiz
Onerilir. Aldiginiz bu yeni nesne der reklam, sizi bir bakima daha zenginlestirecektir - aslinda o
nesneyi almak i¢in para harcayarak biraz daha yoksullasacak olsaniz bile!>®

“8Adorno ve Horkheimer, Aydinlanmanin Diyalektigi: Felsefi Fragmanlar, 217.

“9Ecer, E-miilteci, 11.

50Ecer, E-miilteci, 11.

51Ecer, E-miilteci, 23.

52Ecer, E-miilteci, 34.

53Ecer, E-miilteci, 32.

s4John Berger, G6rme Bicimleri cev. Yurdanur Salman (istanbul: Metis Yayinlari, 2005), 129.
55Berger, Gorme Bicimleri, 130.

S6Berger, Gorme Bicimleri, 131.
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Hoa Mi'nin deneyimi de agik¢a bu fikri desteklemektedir. E-Kagak¢l Hoa Mi'ye reklamlar kusaginda
umudu, aski, hayallerini vadeder: “Gercek ask, hic imgeleminizin size vaat ettigi asktan daha giizel olabilir
mi? Bunu bilmek istiyorsaniz eger, tek ¢6ziim, sanal askinizi gercekten yani etten kemikten karsinizda gérmek,
kisacasi e-miilteci nokta kom ile yola ¢cikmak...”>”. Yasamini iyilestirmek amaciyla pazarlanan hizmet, Hoa
Mi'nin daha da aci cekmesine neden olmustur, ¢linkii ailesinden ve kizindan ayrildigi gibi kendi bedeni bir
metaya donlstirilmistir ki bu durum e-Kagakgl icin yine bir reklam malzemesine donlismistiir:

Diinya dondiikce kRadinlar gé¢ edecek, diinya dondiik¢e e-miilteci nokta kom onlara sinirlari gegire-
cek. Biz, erkeRlerin arzularini, sehvetlerini ve kadinlarin ihtiyaglarini karsilamak icin her zaman
hizmetinizde olacagiz.>®

E-Kacakg¢inin oyundaki bu tutumu bir kez daha Adorno ve Horkheimer'in diisiincelerini orneklendirir:
“Tiim dallariyla Riiltiir endiistrisi glindelik yasamdan bir ka¢is vaat eder; tipki bir Amerikan mizah dergisinde
kizin evden ka¢masini gosteren Rarikatiirde oldugu gibi: karanlikta merdiveni tutan Risi babadir. Kiiltiir
endiistrisi ayni giindelik yasami cennet gibi sunar”>°. E-Kagakginin vaatleri de duruma uyum saglayarak, ayni
Hoa Mi'nin 6rneginde oldugu gibi, oyun boyunca devam eder.

E-Kagak¢inin e-Miilteci nokta kom’un hizmetlerine dair propagandasi devam ederken Adorno ve
Horkheimer'in belirttigi “propoganda slogani” oyun metninin sonunda belirtildigi lizere “reklam jingle’i gibi
bestelenmis bir sarki”®® ile desteklenir. Yine yazarin notunda belirtildigi lizere Fransa yapiminda Richard

kullanilmistiré. Duyar duymaz insanda eslik etme istegi uyandiran, insanin zihninde yer eden ve durduk
yere melodiyi mirildanmasini saglayan bu jingle'in sozleri de su sekildedir®2:

Bu yollari gececeksin
Denizleri asacaksin
Hendeklerde kosacaksin
E-Miilteci nokta kom!
Savastan yoksulluktan
Sulardan susuzluktan
Bombalardan biktiniz
Cok caresiz kaldiniz
Hi¢ kalmadi borcunuz
Bitti artik Rorkunuz
Uzun yolda dostunuz

E-Miilteci nokta Rom®3

57Ecer, E-miilteci, 28.

58Ecer, E-miilteci, 34.

59Adorno ve Horkheimer, Aydinlanmanin Diyalektigi: Felsefi Fragmanlar, 190.

80Fcer, E-miilteci, 54.

61Ecer, E-miilteci, 54.

62Sedef Ecer'in “jingle” olarak adlandirdigi mizigi metinde gegen sozleriyle beraber, oyunun Tiirkiye prodiiksiyonunda
dramaturg olarak gérev olan izzeddin Calislar'in yiikledigi videodan dinleyebilmek miimkiindiir: https://www.youtube.com/
watch?v=nwoFWaooegs

63Ecer, E-miilteci, 54.
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Sozler oyunun temasi ile uyumluyken, asil bestesi insani kavrar, ayni bir reklamin kisiyi etkilemesi gibi.
Oyunda kullanilan reklam jingle'i seyirciye aslinda bir oyun izledigi gercegini degil de bir reklam filminin
icinde oldugu hissini verir. Yani 6nemli olan Anaba, Hoa Mi ya da Zaynab'in hikdyelerini paylasmak degil,
aksine e-Kacakginin, e-miilteci nokta kom’un reklamini yapmasidir. Bu sonucu, yukarida 6rneklendirildigi
gibi, e-Kagakginin seyirciyi hikayeleri dinlemeye davet etmesinden de c¢ikarabiliriz. Bu baglamda jingle
gerek sozleri gerekse miizigiyle oyunun onemli bir pargasi haline gelir. Kiiltiir endiistrisi agisindan ele
alindiginda da belki de e-Kagakgidan sonraki oyundaki en 6nemli parga olarak adlandirilabilir. Hem sozleri
hem melodisiyle seyirciyi kavrar ve dikkati listiinde toplar. Bu noktada seyirci, hikayesi aktarilan ui¢ kadinin
yasadiklarindan uzaklasir, jingle’in insani eslik etmeye zorlayan melodisine kendisini kaptirip gidebilir. Ayni
kultlir endustrisinin reklamlarla amaclanani agikladigi gibi.

Oyunun sanki bir reklam filmiymis gibi algisi e-Kacak¢i'nin anlati roliinde de gozlemlenebilir. E-
Kacakginin, oyunun basinda, seyirciyi yarattigl sanal diinyaya nasil cektigi yeniden yorumlandiginda,
e-Kacakginin seyirci lizerindeki kontrolu fark edilebilir:

Refakat ettigim akilli telefonlarin icine girerek, sayemde ferah feza kagak seyahat eden go¢cmenleri
tanimak istemez misiniz? Cocuk gelin olmaktan kacan bir Tiirk kizinin, baski géren bir inka yerlisinin,
transfobiden kacan Fasli bir travestinin, su baskinindan kRagan bir Bangladesli’nin sanal diinyasina
girerek, onlarin internette biraktigi ayak izlerini, dijital bilgi deryasini gormek istemez misiniz?%*

Bu sorularinin ardindan e-Kagakgl ekranda beliren telefonlardan birini secer, telefonun sifresini kulak-
liktan soylerler. Boylelikle sosyal medya hesaplarindan hareketle Anaba’nin hikayesi anlatilmaya baslanir.
Fakat ozellikle e-Kagakgi'nin seyircilere yonelttigi sorular, anlatilan hikayelerin amaci konusunda seyircileri
bir sorgulamaya itmelidir. E-Kacak¢i'nin sahneye girisi ile anlasilabilecegi lzere seyirci de bir gosterinin
icerisindedir; Anaba, Hoa Mi ve Zaynab bu gosterinin birer ogeleridir. Bu gosterideki her bir detay da e-
miilteci nokta kom’un pazarlamasina hizmet etmektedir. Kisacasi oyun seyirciyi bir reklam metninin icine
hapseder. Adorno ve Horkheimer, “[R]iiltiir endiistrisi (iriinleri insanlar perisan halde olsa bile canli bir
bicimde tiiketileceklerdir”® ifadesiyle oyunun yarattigi celiskiyi de dile getirirler. Bir gosteri havasinda
baslayan oyun, reklam kusagi icerisinde yasanan trajedileri ortaya koyar. Seyirci de gozler 6niine sunulan bu
trajedileri alkis tutarak eglence kiiltiirii anlayisi icerisinde izlemektedir ki oyunun sonunda ekrana yansitilan
tebrik mesajlari bu durumun bir drnegidir. Tim bu agilardan bakildiginda ekonomik kaygilarla yapilan bir
reklamin yani sira, endistrisinin, yani sistemin, kendi reklamidir oyun ayni zamanda. Oyunu bir reklam
olarak algilandiginda ve bu reklama kiiltlir endiistrisi kavrami ile yaklasildiginda, E-Miilteci adli oyunun
sistemin kendisini elestirmeyi hedefledigini soylemek miimkiindiir. Anaba, Hoa Mi ve Zaynab, go¢ kavrami
gibi, reklami yapilan 6gelere hizmet etmekte, boylelikle kiiltiir endiistrinin elestirisi gliniimiiz sosyal medya
kavrami lizerinden yapilmaktadir.

Yazarin anlatim bi¢imini g6z oniinde bulunduruldugunda, Ecer’in kultlr endiistrisi kavramini miiltecilik
ve gocmenlik kavramlarina ve bu kavramlarin algilanis sekillerine bir elestiri olarak kullandig ifade
edilebilinir. Elif Ozgen, Sedef Ecer ile roportajinda oyunun gécmenlik meselesini nereden yakalayacagini
sordugunda Ecer oyunun farkli bakis acisini dile getirir:

Ben iltica ve goc lizerine 2009 yilindan beri 3 farkli oyun yazdim. Bunun boyutlarinin ne kadar biiyiiye-
cegini ve nasil bir toplumsal fenomene ddniisecegini hissediyordum o zamandan beri. Ama miineccim

s4Ecer, E-miilteci, 12-13.
65Adorno ve Horkheimer, Aydinlanmanin Diyalektigi: Felsefi Fragmanlar, 170.
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oldugum igin degil, konuyla ilgili yillardir calisan sosyologlar, dernekler, sanatcilarla iletisim halinde
oldugum igin. Daha dnceki oyunlarimdan farkli olarak bunda bir adim é6teye gegmem gerekiyordu
¢linkii artik iltica lizerine soylenebilecek ¢ok da yeni bir sey kalmadi. Her seyin en ekstrem noktasini
biitiin giin sosyal medyada goriiyoruz zaten. Ben de diinyada devletlerin kalmadigi, sadece sinirlarin
var oldugu, her vatandasin bir miilteciye doniistiigii, Rimsenin evinin olmadigi bir durum hayal ettim.
iklimsel ve siyasi Rosullardan dolayi herkes miitemadiyen bir yerden bir yere go¢ ediyor ve yanlarina
alabildikleri tek sey cep telefonu. Her akilli telefon bir seyahatname ve her biri bir go¢men kadini
anlatiyor.%®

Ecer, “sOylenebilecek ¢ok da yeni bir sey kalmadi” diyerek bir yandan bu konuya ne kadar asina
olunduguna dikkat ¢ekerken, bir yandan da bu asinaligin getirdigi vurdumduymazliga dikkat ¢ekiyor. Bu
baglamda Ecer, kiiltiir endistrisi kavrami araciligiyla seyircisinin ve de okurun algilarini yeniden agmayi
hedefliyor denilebilir. Miltecilik ve go¢cmenlik kavramlarinin bir reklam formatinda yeniden yansitilmasi,
durumun trajik anlatimina asina olan seyirci icin miiltecilig§in ve go¢cmenligin yeniden sorgulanmasini
sagliyor. Gerek medyadan gerek sosyal medyadan pasif konumda izlenilen go¢menlik hikayelerinin aksine,
bu oyunda seyirci artik aktif bir rol almaya zorlaniyor. Oyunun bir reklam oldugu varsayimindan hareketle
bu reklamin hedefinde olan kitle de oyunun izleyicisi ve de okuyucudur. Seyirci, E-Kagakginin kendisini
etkilemesine izin verip oyunda kullanilan reklam miizigine tempo mu tutacak, yoksa kiiltiir enddistrisinin
tuzagina diismeyip E-Kacakc¢inin konumunu sorgulamaya mi baslayacak? Seyirciye yiiklenen bu rol, seyirciyi
gocmenlik ve miiltecilik kavramlarinin aktif muhatabi kilar. Sedef Ecer seyirciyi ekstrem diinyanin igine
dahil ederek sorunun bir parcasi haline getirir. Oyunun basili metninde de Ecer daha oyun baslamadan bu
sorumluluk hakkinda uyarir. Ecer metinde bulunan 6nsoze Diderot Peguy'dan yaptigi alintiyla, “Kayitsizlik,
canavarliktir” baslar ve sozi devralir:

Adina ‘miilteci krizi’ dedikleri insanlik trajedisi basladigindan bu yana kayitsizligimiz ruhlarimizi
canavarlastiran boyutlara ulasti. iste tam da bu yiizden, ‘alismis ruhlarin’ canavarlikta nereye kadar
gidebilecegini hayal etmeye ¢alistim. Umudu elden birakmadan ama; umut biterse kayitsizlik kazanir
¢linkii.%7

Ecer'in dikkati cektigi umut, Akene’nin umudu simgeledigi yorumunu celiskili hale getirerek seyirciyi
umudu olusturabilecek asil hedef olarak belirliyor. Bir baska deyisle, oyunda aktarilan sistemi ve diizeni
degistirebilecek olan Akene degil, ki dogumu sahne ilizerinde gerceklesse de var olusu sanal diinya lizerinden
aktarilmistir, seyircidir. Ecer'in seyirciye yikledigi rol, seyircinin oyundan aldigl mesajla orantili olarak
sistemin degismesine dair muhtemel bir umut icermektedir.

Sonug

Yoluna izmir Uluslararasi Tiyatro Festivalinde transmedia atélyesinde baslayan E-Miilteci hem Fransa’da
hem de istanbul'da profesyonel oyuncular tarafindan sahneye kondu. Neredeyse giindelik hayatin siradan
bir parcasi haline gelen go¢menlik ve miiltecilik konularini ele alan oyun, bu konulari yine giindelik hayatin
vazgecilmezlerinden olan sosyal medya lizerinden bizlere ulastiriyor. Sinirlarin ortadan kalktigi ve sosyal
medyanin giiclii simgeledigi bu yeni diinya diizeninde, go¢menlik ve miiltecilik de metalastirilmakta ve de
kiiltir endiistrisinin bir triini olarak sunulmaktadir. Adorno ve Horkheimer'in ortaya koymayi amacladigi

s6Elif Ozgen, “internet sitesi degil, tiyatro oyunu: E-miilteci.com,” CNNTURK, 18 Nisan, 2016, https://www.cnnturk.com/kultur-
sanat/sahne/internet-sitesi-degil-tiyatro-oyunu-e-multeci-com-536015.
67Ecer, E-miilteci, 6.
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bicimde bireyin bir yanilsama oldugu oyun diinyasinda, drneklenmeye calisildigi lizere, ii¢ kadin birer
tliketici olarak kiiltlir enddistrisini beslerler. Guatemalali Anaba, Vietnamli Hoa Mi ve Suriyeli Zaynab'in aci
dolu go¢menlik deneyimleri go¢menlik ve miiltecilik sorunlarina ornek teskil ediyor gibi dursa da bu li¢
oyun kisisi hikayeleri ile sosyal medyanin varligini ve de kiiltiir endiistrinin giiniimiiz teknolojik diinyasinda
surdirilusiini destekler. Bir distopya olarak da algilanabilecek bu diizende E-Kacakgi lizerinden sosyal
medyanin kullanimi hem kiltiir endiistrisi kavramina hem de go¢gmenlik ve miiltecilik kavramlarinin algilan-
masina bir elestiri amaci glitmektedir. Bu baglamda hem seyircilerin dikkatini cekmek hem de hedeflenen
elestiriyi aktarabilmek amaciyla kiiltiir endiistrisinin onemli bilesenlerinden reklam olgusu oyun igine
yerlestirilerek aktarilmistir. Bir oyun degil de seyirci sanki bir reklam filmi izliyor edasiyla aktarilan hikayede,
Ecer seyirciye de aktif bir rol bicerek, seyirciye kiltiir endistrisinin bir 6gesi olmakla sisteme ve go¢cmenlik
sorunlarina elestirel bakabilmek arasinda bir se¢cim sansi sunuyor. Ecer'in yarattig distopik fakat renkli
diinyada, bir diger deyisle yaratilan reklam algisinin icerisinde, izleyicilerin ve de okuyucularin, hem kultur
endustrisini hem de go¢menlik ve multecilik olgularini sorgulamak lizere aktif birer rolii bulunmaktadir.
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