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Simmel’in Para Felsefesini Squid Game Dizisi ile Orneklendirmek
Ecem SOYDAS!
Erdem DIRIMESE?

Ozet

Modern doénemde para, her gegen giin daha fazla 6nem kazanmaktadir. Simmel’e gére modern toplumda para,
birey ve toplum iizerinde bireysellesme, nesnellesme ve yabancilasma bakimindan etki birakir. Bireyler para
amach kendi ¢ikarlar1 dogrultusunda birbirleri ile etkilesime girerek toplumda bireysellesmeye sebep olur. Para,
bireylerin amaglarini yerine getiren bir ara¢ olarak goriinerek nesnellesmektedir. Ayrica bireyler 6ziline ve
toplumun benimsediklerine para ugruna yabancilasmaktadir. Bu ¢alismada Netflix platformunda kisa bir stirede
yogun bir izleyiciye sahip olan Squid Game dizisinde paranin, oyuncu karakterlerin birbirleri ile etkilesime
girmeleri tizerindeki etkisi Simmel’in Para Felsefesindeki diistinceleri ile iliskilendirilerek ele alinmistir. Bu
calismanin yontemi timdengelim olup icerik ve sdylem analizi ile incelenmis ve ¢alismada sinematografik
¢ozlimleme yontemi kullamlmistir. Bu g¢alismada, Simmel’in Para Felsefesinde bahsettigi bireysellesme,
nesnellesme ve yabancilasma kavramlari ile dizideki yarismaci karakterlerin birbirleri ile etkilesimde
bulunmalar1 ve sergiledikleri davraniglar arasinda bir iligski oldugu sonucuna varilmistir. Ayni zamanda Squid
Game dizisi Simmel’in diisiincelerinin beyazperdeye yansitilmis sekli gibi goriinmektedir.

Anahtar Sozcukler: Toplumsal etkilesim; birey; para; para felsefesi

The Examplifying of Simmel’s Philosophy of Money with the Series of Squid Game

Abstract

The money has been gaining more and more importance day by day in modern period. According to Simmel,
money in modern society has an effect on the individual and society in terms of individualization,
objectification and alienation. Individuals cause to the individualization in society by interacting with each
other in terms of their own interests for the sake of money. Money becomes objectified by appearing as a means
to fulfill the ends of individuals. And also, individuals become estranged to their essence and what society’s
adopts for the sake of money. In this study, the effect of money on the interaction of the player characters with
each other in the series of Squid Game had a large audience in a short time on the Netflix platform is discussed
by associating it with Simmel’s thoughts in the Philosophy of Money. The method of the study is deductive and
analyzed with content and discourse analysis, cinematographic analysis method is used. In this study, it is
concluded that there is a relationship between the concepts of individuaiton, objectificatin and alienation
mentioned by Simmel in his Philosophy of Money and the interaction of the player characters in the series with
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each other and the behaviors they exhibit. And also, the series of Squid Game seems to be the reflection of
Simmel's thoughts on the cinema.

Keywords: Social interaction; individual; money; philosophy of money

1. GIRIS

Para, gegmisten giiniimiize kadar varligiyla insan hayatinda onemini siirdiirmektedir. Bireylerin amaglarina
ulagsmasinda para bir diirtii arac1 gorevi gormekte ve bireyler arasinda ekonomik sistem dahilinde toplumsal bir
bag olusmaktadir. Durkheim’a (1984) goére toplumun yapisinda ekonomi, varhigini biyik oOlgiide
strdurmektedir. Boylece ekonomi, toplum dizeninde etkisini gosterir. Marx (2015), insanlarin birbirleri ile
kendi istekleri disinda iletisimde bulunduklarini ifade eder. insanlar arasindaki bu iliski iiretimi de dogrudan
etkiler ve iiretim iliskisini ortaya ¢ikarir. Ortaya ¢ikan tiretim iliskisi, ekonominin yapisina teskil eder. Marx’in
(1993) toplum modeline gore toplumda alt yap1 ve tist yap1 vardir. Alt yapi ekonomiyi olustururken iist yapiy1
ise kiiltiirel faaliyetler olusturur. Temel ihtiyaglar alt yapi ile karsilanirsa birey iist yapidaki kiiltiirel aktivitelere
vakit ayrrabilir. Dolayisiyla alt yap iist yapiy: etkiler ve toplumun yapisina ekonominin izleri yansir. Insanlarm
iretim iliskileri ekonominin alt yapisinin olusmasinda etkilidir. Marx’a (1904) gore sahip oldugu 6zellikleri ile
ithtiyaclari karsilayan “meta” yasamin bir parcasidir. Modern toplumda ise insan ihtiyacini gideren meta paradir.
Bu baglamda insanlarin paraya deger vermesi ve insanlar i¢in bir kurtarici olmasi nedeniyle para, toplumda
onemli bir yer edinmistir. Ekonomi topluma bir diizen saglamakta ve ekonomik diizen ile yasam sartlari
olusmaktadir (Weber, 1958, s. 180-182).

Simmel hayat1 boyunca birey ve toplum {izerine arastirmalar yapmis ve sosyoloji, psikoloji ve felsefe alanina
bir¢ok katkida bulunmustur. Simmel siirekli saglanan etkilesim ile toplumun olustugunu belirtmis ve modern
yasama yonelik ¢alismalar yapmistir. Modern toplumun toplumsal iligkilerinde benlik 6n planda tutulup bilim,
teknoloji ve matalar tarafindan toplumsal iliski etkilenmektedir (Simmel, 1996, s. 81-91). Simmel, Para
Felsefesi adli yapitinda toplumsal etkilesim konusunda ayrintili bir sekilde deginmektedir. Modern toplumda
ekonomi iiretimden ziyade miibadele ile iligskilendirilmistir. Simmel (2015, s. 205), cagdas donemde daha ¢ok
yabancilasmaya yonelik bir etkilesimin oldugunu ileri siirer. Simmel’in genel anlamda Para Felsefesindeki
diistinceleri Marx’in Kapital adli eserindeki diisiinceleriyle benzerlik gosterir. Marx ve Simmel herhangi bir
metanin, aldig1 talebe gore deger kazandigini belirtir. Ayrica her ikisi de metanin kisinin kendi arzusuna gore
degerinin arttigini sdyler. Marx ve Simmel meta ve yabancilasma iizerine de benzer ifadelerde bulunur. Marx’a
(2015, s. 143) gore modern toplumda emek karsiliginda bir {iretim olmamaktadir. Emege olan yabancilagsma,
insanin kendine ve insancil 6ziline yabancilasmasina neden olur. Simmel’e gore de nesneler kolay yolla elde
edilmekte ve bireyler fiiretim bakimindan emek harcamamaktadir. Boylece modern yasamda bireyler
bireyselleserek 6ziine ve toplumun insancil ahlakina yabancilasir. Simmel Metropol ve Zihinsel Yasam (2001)
adli denemesinde ¢agdas toplumda bireyler insani duygularindan arindigindan bahseder. Cagdas toplumda her
sey gelip gecicidir. Insanlar bu toplumda toplumsal giicler ile giindelik yasamda mesajlara tabi tutulur. Bu
baglamda insanlar mesafeli durarak bezgin bir davranis sergiler. Simmel Moda Felsefesinde (2006) de modanin
toplumsal islevleri oldugunu 6ne siirer. Insanlar moday1 bir topluma ait hisseder giivende tutar. Boylelikle
moda, toplumu bir arada tutar. Simmel ayrica metropol yasaminin kopuk bir toplum olusturdugunu belirtir.
Metropol yasaminda gelisen teknoloji ve medya ile birlikte insanlar birbirlerinden uzak bir hayat
dirdirmektedir.

Medya, metropol yasamin giindelik hayatinin 6nemli bir kismin1 olusturur (Arslan, 2011, s. 11). Ginlimizde
medya, teknoloji Uzerine kuruludur ve eskiye nazaran tiiketici medyaya daha kolay bir sekilde ulasim
saglamaktadir. Jeanneney’e (1998) gdre medyanin ortaya ¢ikis amaci, bireyler arasinda iletisim saglamaktir.
Metropol yagaminda medya emegin yerini almis ve medyaya yonelik bir yasam siire gelmistir (Dolgun, 2016).
Medya toplumsal anlamda etkisini siirdirmektedir. Eskiden insanlar disaridaki hayatla birlikte
toplumsallagirken artik giiniimiizde medya ile toplumsallagsma gergeklesir. Medya, toplumsal deger ve normlari
yansitmakta ve toplumu etkilemektedir (Barrett ve Braham, 1995, s. 84-86). Yasadigimiz toplumun
benimsedigi degerleri, duygu ve kaliplasmis normlar1 modern donemin medyasinda gormek miimkiindiir.
Medya, modern yasimin aligkanlig1 haline gelmis ve bdylece toplumda igsellestirilmistir. Medya ile birlikte
izleyici kitlesi yasadigi toplumun kiiltliriinii dogal bir yolla 6grenir. Sosyal 6grenme bakimindan diziler
medyanin 6nemli bir parcasini olusturmaktadir (Erjem ve Caglayandereli, 2006). Diziler toplumsal agidan
bakildiginda izleyicilerin tutum ve davraniglari tizerinde izler birakir. Benzer olarak da Arpa (2017) ekranlarda
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gercek yasamlarin yansitilarak medyanin bireylerin kiiltiirlinli, davranislarini ve diisiince yapilarini etkiledigini
ifade eder. Medya araciligiyla izleyici kitlesi toplumdaki roliinii 6grenerek toplumun biitiiniinii olusturur.
Medya ayn1 zamanda verdigi mesajlarla toplumu yonlendirir. “Derialti Siringa” kurami ile medyada ele alinan
gizli mesajlar izleyici kitlesinin davramisim dogrudan etkilemektedir (Lasswell, 1948). izleyicilere iletilen
mesajlar derialtina sivi sevk eden igne gibi direkt olarak izleyiciye ulasir. Ayrica medya, bireyi etkiledigi igin
toplumsal iligkileri de etkilemektedir (Karaca, 2007). Giiniimiizde medya, bireylerin toplumda kendilerini 6n
planda tutmalarmma ve bireysel hareket etmelerine neden olan unsurlardan biridir. Toplumda bireylerin
benmerkezci hareket etmelerinde etkili olan medya, toplumsal etkilesimi de bu yonde degistirmektedir (Mattoni
ve Trere, 2014).

Insanlar giindelik hayatta vakitlerinin cogunu medya ile gecirmektedir. Medya, dijital imkanlar saglamaktadur.
Dijital medya gercekligin yerine gercek olmayan bir ortam getirir. Ger¢gekmis gibi sanal gergeklikte kurmaca
bir ortam saglanir (Ferhat, 2016). Kent toplumu ile giindelik hayatta birtakim degisiklikler meydana gelmistir.
Dijital medya, dijital ortamda sosyallesme firsati sunar. Celebi’nin (2014, s. 549) yaptigi arastirmaya gore
dijital medyanin iirlinii olan sosyal aglar sosyallesmeyi saglar ancak bireylerin kendilerini yalniz hissetmelerine
neden olur. Kent toplumunda medya sosyallesmenin yanmi sira toplumda bireysellesmeyi de beraberinde
getirmektedir. Medya ile bireyler tiketime yonelir. Medyanin kullanimiyla tiiketim her gegen giin daha da
artmaktadir. Medya insanlari tiiketim toplumuna doniistirmektedir (Hatipler, 2017). Tiiketim giindelik yasami
bir rutini haline gelerek toplumu etkilemektedir. Modern yasamin {iriinii olan sosyal medya da insanlari
tilkketime yonelten bir etki oldugu s6z konusudur (Akyazi, 2019). Kullanicilarin kisisel yasamlarin1 paylastig
sosyal medyada yogun takipgi sayisina sahip olan influencer adli kullanicilar, kullandiklari tiriinlerin tanitimini
kisisel hesaplarinda paylasarak takipcilerini tiketime yonlendirmektedirler. Kent toplumunda medya bireyleri
paraya yonlendir ve tiketim toplumunu meydana getirir. Tuketim ile birlikte zamanla bireyler liikks yasam ve
kolay yolla para kazanma arzusuyla emek sarf etmeden nesneye odaklanarak kendi Urettiklerine ve kendine
yabancilasmaktadir (Hatipler, 2017). Tiiketim aracilifiyla insanlarin giindelik yasamlar1 psikolojik ve
sosyolojik agidan degismis ve sekillenmistir (Thomas, 1997, s. 55). Para sadece ihtiyaci karsilayan bir arag iken
artik bir hayat tarzi olarak yerini belirlemistir.

Netflix internet ortaminda izleyicilerine ticretli abone olmalar1 karsiliginda dizi ve film hizmeti sunan bir
platformdur. Abone olduktan sonra izleyiciler diledikleri film, dizi ve belgeselleri cihazlarindan
izleyebilmektedir. Medya toplumsal konular1 ele alir. izleyicilerini kaybetmemek adina toplumun deger
verdiklerini 6n planda tutarak modern yasamin pargasini olusturur (Zavalsiz ve Dagci, 2019). Medyanin bir
Urlind olan Netflix, insan ve toplum konularma dayali igerikler {iretmektedir. Giindelik hayatta goriildiigii gibi
dizilerde de paranin 6nemi konusuna deginilmekte ve bu konu iizerinden senaryolar olusturulmaktadir. Para
konusunun islendigi dizilerden biri de Netflix kanalinda yayinlanan ve popiilerlesen Squid Game dizisidir.
Yayma girdikten sonra ¢ok kisa siirede biiyiik bir hayran kitlesine sahip olan bu dizide paranin, toplum ve
bireyler lizerindeki etkisi ve gilindelik yasamda paraya verilen deger konusu ele alinmaktadir. Dizide biiyiik bir
para odiilii karsiliginda bir oyun diizenlenir. Oyun kurucusunun kim oldugu ve ne amacla bu diizende bir oyun
kuruldugu, dizinin son boliimiine kadar bilinmemektedir. Oyuna katilan yarigmacilarin her biri, ger¢ek hayatta
oldugu gibi maddi sikintilar igerisindedir. Yine ger¢ek hayatta yasamlarinin diizene girebilmesi igin paraya
ihtiyaclar1 vardir. Bu yilizden oyundan bu parayr kazanmayi1 hedeflemektedirler. Oyuna katilanlar, caresiz
olduklarindan dolay1 oyuna dahil olmay1 kabul eder. Ilk oyunda, bdliimii gecemeyen oyuncular eleneceklerini
diistiniir fakat bu kisiler oyunun gidisatim1 belirleyen biiyiik bir pilli bebegin gozleri ile tespit edilir ve oyun
alaninin dort duvarina yerlestirilmis gizli silahlarla ates edilerek oyundan ¢ikarilir. Oyuncular bdyle bir sonucu
beklemediklerinden ve hayatlarinin paradan daha kiymetli olduklarm diistindiiklerinden dolay1 oy birligi ile
oyuna son verilir. Metrobiis duraginda, katilimcilar oyundan 6nce takim elbiseli igveren ile bir kart oyunu
oynamislar ve kisa bir siirede bu oyundan para elde etmislerdir. Takim elbiseli igveren, daha fazla para
kazanmalar1 i¢in oyunculara bir kart daha uzatir. Oyuncularin biiyiik oyuna katilmak i¢in yapmalar1 gereken tek
sey, kartta yazan numaray1 aramaktir. Katilimeilar kisa siirede kolay yoldan para kazandiklar1 i¢in, biiylik para
0dulli oyunun da kolay yoldan para kazandiran bir oyun olacagini diigiip oyuna katilirlar. Ancak oyuncular
kiiciik para oyununda bile, para ugruna oyunu kaybettiklerinde isverenden tokat yemisglerdir. Oyuncular,
hedefleri haline gelen ve hayalini kurduklar1 para ugruna onurlarmi hige saymislar ve kendi karakterlerinden
uzaklasarak potansiyellerinin disinda davranis sergilemeye baslamiglardir. Hatta biiyiik para odiiliiniin
oynandig1 ilk oyunda elenen masum oyuncularin 6ldiiriilmesini gérmezden gelerek geriye kalan oyuncular
tekrar oyuna katilmiglardir. Oyuncularin hem bireysel hem de grup halinde oynamalar1 igin toplamda alt1 oyun
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diizenlenmistir. Her bir oyunda oyuncular birbirlerini eleyecek ve bdylece biiylik para odiiliiniin tek bir
kazanani belirlenecektir.

Simmel’in Para Felsefesi adli eseriyle Squid Game dizisi arasinda bir iliski s6z konusudur. Simmel Para
Felsefesi (2015) adli eserinde, toplumsal etkilesim konusunu inceler. Simmel toplumu incelerken etkilesim ve
paranin toplumsal etkilesim tizerindeki 6nemine odaklanir. Para Felsefesi adli eserinde paranin Gneminin
toplumda giderek arttigini ve paranin zamanla toplumu doéniistiirdiigiinden bahseder. Modern toplum ile birlikte
sehirlesmenin etkisiyle metropol ortaya ¢ikmustir. Insanlar metropol yasamina alisarak hem psikolojik hem de
sosyolojik agidan degisime ugramistir. Metropol kentinde bireyler birbirlerinden uzaklasarak kopuk bir toplum
ortaya ¢cikarmistir. Simmel’e (2015, s. 198) gore metropol toplumunda 6nemli bir konuma gelen para bireylerin
ihtiyaglarini karsilayan ve diger bireylerle iletisime girmelerini saglayan bir aractir. Bu toplumda insan iligkileri
bireylerin kendi amaglarini karsilayabilmesi i¢in ger¢eklesmektedir. Para, bireylerin kendi amaglarina yonelik
diirtiilerini harekete gegirmekte ve diger bireylerle etkilesimlerini saglamaktadir. Simmel’e goére her bireyin
kendi amacina yonelik paray1 arzulamasi, bireysellesmeye neden olur. Metropolde para, kargasaya neden olan
bir nesne konumuna gelmistir. Para kentte giiciinii fazlasiyla hissettirerek giicii ile modern bireyleri etkisi altina
almaktadir (Simmel, 2015, s. 202-204). Para nesnelleserek toplumu degistirmekte ve yonetmektedir. Karmagik
bir yapiya sahip olmasiyla metropol, toplumda insanlar1 birbirlerinden uzaklagmalarina sebep olmustur. Modern
toplumda bireyler agresif tavirlar sergileyerek kendisine ve toplumun benimsedigi karaktere yabancilasir ve
boylelikle toplumda bireyler su¢ islemeye meyilli olur. Bu durumda paranin toplumsal islevi ii¢ kavramla
aciklanabilir (Simmel, 2014): Bireysellesme, nesnellesme Ve yabancilagsma.

Metropol yasaminda bireyler, paraya kendi disiinceleri ile deger biger (Simmel, 2015, s. 16). Bu yasamda
bireylerin ihtiyacini karsilayan nesne paradir ve bu nedenle paraya olan ilgi oldukca fazladir. Bireysel degerler
kisiden kisiye degismektedir. Boylece bireylerin paraya verdigi deger ile birlikte para, arzular dogrultusunda
bireysellesmektedir. Para degerlidir ¢iinkii degerlerin elde edilmesinde bir arag olarak kullanilir (Simmel, 2015,
s. 197). Kisisel olarak arzulanarak para, genel anlamda degerini korumaktadir. Para, nesnelleserek tatmin
degerinden bahsetmektedir. Nesnellesen para bireylerin bilincini yoneten bir ara¢ haline doniiserek onlarin
toplumda yabancilagmasina sebep olur. Bireyler, para ugruna vahsi bir miicadele siirdiirerek davranmalari
gerektiginden farkli davranarak kendisine ve topluma yabancilasir.

Metropol yasamini ele alan Squid Game dizisinde de paranin bireyi ve toplumsal etkilesimi etkiledigi
goriilmektedir. Oyun esnasinda katilimcilar parayr hedef haline getirdiklerinden arkadashk ve ortaklik
diisiinceleri siirekli degismekte ve birbirleri ile etkilesimleri farklilasmaktadir. Ayni sekilde birey, sahip oldugu
degerleri degistirmekte ve yeni degerler olusturmaktadir. Bu durum Simmel’in Para Felsefesinde anlattiklari ile
benzerlik gostermektedir. Oyuncularin para ugruna kendi arzulari i¢in bireysellesmesi, paray1r amaglar1 ugruna
arac olarak nesnellestirmesi, topluma ve kendilerine yabancilagsmalar1 Simmel’in diisiincesinin beyazperdeye
aktarilmis hali gibi durmaktadir.

Calismanin amaci Squid Game dizisinde toplumsal etkilesimde paranin etkisini Simmel’in Para Felsefesi
eserindeki diisiinceleri ile karsilagtirarak agiklamaktir. Bu calismada ayrica Simmel’in bireysellesme,
nesnellesme Ve yabancilagma kavramlarinin para ile iliskisi ve paranin birey ve toplum Gzerindeki etkisi ortaya
konulmaya calisilmistir. Bireylerin para ile iliskisi oldukga popiiler hale gelen Squid Game dizisi Uzerinden
orneklendirilerek incelenmistir. Bu ¢alisma, Simmel’in Para Felsefesi eserinin anlasilmasinda somutlastirilmis
bir 6rnek olarak boyle bir diziyi ele almasi bakimindan 6nem tagimaktadr.

2. YONTEM

Bu calisma, gilindelik yasamda oldugu gibi dizilerde de paranin birey ve toplumsal etkilesim iizerindeki
etkilerini ile Simmel’in bireysellesme, nesnellesme ve yabancilasma kavramlari ile Squid Game dizisini inceler.
Squid Game dizisinde elde edilen veriler anlamlandirarak detayli bir sekilde yorumlamakta ve
Ozetlendirilmektedir. Bu yiizden nitel bir aragtirmadir. Squid Game dizisinde paranin toplumsal etkilesim ile
iliskisi Para Felsefesi ile incelenerek, bulgular igerik analizi ile analiz edilmistir.

2.1. Verilerin Analizi

Dizide yer alan karakterlerin davranislarinin altinda yatan nedenler ve kendilerini ifade etme bigimleri sosyal
bir yontem olan sfylem analizi ile incelenmistir. Dizide yer alan gorsel sahneleri ve replikleri bireysellesme,
nesnellesme ve yabancilagma kavramlari ile gostermek i¢in “Sinemataografik Coziimleme” yOntemi
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kullanilmistir. Dizi ve film sahnelerindeki mekanlar ve gorsel dgeler bir uyum igerisinde 0zgin bir anlam
kazanmaktadir (Segmen, 2018, s. 507-513). Bu ¢alismada da Squid Game dizisindeki gorsel sahneler ve 6geler
sinematik ¢Oziimleme yontemi ile yorumlanmistir. Ayrici dizide Ferdinand de Saussure’lin gosterge bilimsel
analiz yontemi kullanilmistir. Gosterge bilimsel analiz yontemi daha ¢ok medya alaninda kullanmaktadir. Bu
yontem izleyici kitlesine verilmek istenen mesajlar1 inceler. Bu yontem ile birlikte aragtirmada Squid Game
dizisinde paranin toplumla iligkisi anlaminda verilen mesajlar Simmel’in diislincesiyle tartigilmistir.

2.2. Arastirma ve Yayin Etigi

Yapilan ¢alismada “Yiiksekogretim Kurumlar:t Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Yonergesi’nde uyulmasi
belirtilen tim kurallara uyulmustur. Yonergenin “Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigine Aykirt Eylemler” baglikli
2. bolimande belirtilen eylemlerden de higbiri gergeklestirilmemistir.

2.2.1. Etik kurul izni
Bu arastirma etik kurul izni gerektirmemektedir.
3. BULGULAR

Giindelik yasamda kendine bir yer edinen medya, izleyicilerine bulunduklari1 toplumun 6rf ve adetlerini 6gretir.
Ayni zamanda medya, izleyici Kitlesine ulagtirmak istedigi mesajlar iletir. Kitle iletisim araglari istendik yonde
hareket etmelerini saglayarak verilen mesajlar1 “Derialt1 Siringa” yontemi ile izleyicilerine iletir (Caki, 2019, s.
296). Simmel Para Felsefesinde (2015), paranin toplumsal etkilesim ve birey Uzerinde biyuk bir etkisi
oldugunu belirtir. Ona gore paranin toplumsal etkilesim ve bireyler tizerindeki etkisi ti¢ kavramla anlatilabilir:
bireysellesme, nesnellesme Ve yabancilagma. Bireyler, para dogrultusunda kendi ihtiyaglarini 6n planda tutarak
diger bireylerle iliski igerisine girmekte ve toplumda bireysellesmeye yonelik davranis sergilemektedir. Paraya
verilen deger sonucunda para, yasamin merkezinde yer edinmekte ve bdylece nesnellesmektedir. Ayrica
metropol kentte bireyler toplumun benimsediklerine uzaklasarak kendilerine ve ait olduklar1 topluma
yabancilasmaktadir. Squid Game dizisine bakildiginda ise genel anlamda para 6n plandadir. Dizide yer alan
oyuncu karakterler, hayallerine ulasmak i¢in paraya ihtiya¢ duymakta ve hedefleri dogrultusunda diger
oyuncularla iletisime girmektedir. Benmerkezci davranarak oyuncu karakterlerde, bireysellesmeye dayali bir
davranig s6z konusudur. Dizideki oyuncu karakterler, Simmel’in Para Felsefesinde bahsettigi gibi, hayatlarinin
merkezi bir konumuna yerlestirerek parayr nesnellestirmektedir. Aynmi zamanda oyuncu Karakterler
kendilerinden uzaklasarak sahip olduklar1 6zline yabancilasmaktadirlar. Squid Game dizisi, Simmel’in Para
Felsefesinin somut olarak goriilebilecegi bir 6rnektir. Yapilan ¢alismada Simmel’in bireysellesme, nesnellesme
ve yabancilasma kavramlari ile Squid Game dizisinde paranin toplumsal etkilesimde ve bireyler Gzerindeki
etkisi ortaya konmustur.

3.1. Para ve Toplumsal Etkilesim

Modern donemin beraberinde getirdigi yeniliklerle birlikte toplum degisime ugramistir. Bu donemde metropol
kentinde kdyden kente olan gdcler nedeniyle kentte, farkli kesimlerden gelen bireyler bir arada yasama firsati
bulmustur. Farkli kiiltiirden insanlar, farkli goriisler benimseyerek daginik bir toplumun ortaya ¢ikmasina neden
olmustur. Metropol kentinde para, biiylik bir ilgi gormektedir (Simmel, 2014, s. 27-29). Buradan hareketle
metropol yasaminda paranin yogun bir ilgi gordiigiine dair 6rnek metropol yasamini ele alan Squid Game
dizisinde agikc¢a goriilmiistiir. Dizide 456 kisinin katilimiyla biiylik bir para 6diilii sunularak oyun diizenlenir.
Ik boliimde oyuncu karakterlerin her biri, biiyiik 8diilii kazanmak i¢in yarismaya katilir. Oyuncular karakterler
yarismay1 kazandiktan sonra, kazandiklar para ile kendi hedefleri dogrultusunda paray1 harcamayi planlar. Sirf
yogun bir ilgi goren para i¢in blyuk bir oyun diizenlenir.

Squid Game dizisinde Han Mi-nyeo karakterinin sahnelerine ekranda sik¢a yer verilir. Han Mi-nyeo’nun amaci,
biiyiik para 6diiliinii kazanmaktir. Odiilii kazanmak igin de ihtiyaci olan tek sey giictiir ve bu giicii bir erkek ile
elde edebilecegini diisiiniir. Dordiincii bolimden itibaren Jan Deok-su ile kendi ¢ikarlar1 dogrultusunda sevgili
olabilmek i¢in siirekli etkilesim icerisinde bulunur. Eger onunla sevgili olursa arkasinda bir gii¢ olacak ve bu
giicle birlikte biiylik para hedefine ulasacaktir. Oysa diizenlenen oyun, sadece giice dayali degildir. Dordiincii
bolumdeki grup oyununda ise diger oyuncu karakterler tipki Han Mi-nyeo karakterinin diistincesi gibi bir gruba
dahil olabilmek i¢in i arayisina girer. Geriye kalan oyuncu eksikliginden dolay1 bir oyuncu grup disinda
kalacaktir. Grup diginda kalan oyuncuya ne olacagi hakkinda herhangi bir bilgi verilmemektedir. Oyuncular da
paray1 kazanabilmek i¢in kendi amaclar1 dogrultusunda bir gruba {iye olabilmek i¢in grup iiyelerini ikna etmeye
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calisir. Boylece para aracilifiyla oyuncu karakterler birbirleri ile iletisim icerisine girer. Dizide oyuncu
karakterlerin para dogrultusunda birbirleri ile ¢ikar amagh iliskiler igerisine girdigi goriilmektedir. Simmel
(1910), bireylerin kendi amaglarina yonelik birbirleri ile iletisim halinde bulunduklarini ve olusan bu
etkilesimin toplumu yaratti§int savunur. Bireyler, yasami boyunca hedefler belirler ve bu hedeflere ulagsmak
icin para aracilifiyla diger bireyler ile etkilesime girer. Bu durumda kendi amaglar1 ya da ¢ikarlari igin paraya
ulagsmaya c¢alisirlar. Simmel (2015), toplumda etkilesimin para dogrultusunda ¢ikar amagli oldugunu 6ngoriir.

Dizinin ana karakteri Seong Gi-hun maddi sikintilarla bogusan biridir. Dizinin ilk boliimde verilen sahneden
itibaren maddi sikintilarina ilaveten ailesel sikintilarla da micadele eder. Esinden bosanan ve bu evlilikten bir
cocuk sahibi olan karakter, annesi ile birlikte yasar. Issizlik durumundan dolay: annesi siirekli oglundan
yakinmaktadir. Seong Gi-hun borglarin1 6deyebilmek ve para kazanmak i¢in annesinin paralar ile sans oyunlari
oynayarak yasamini sakin bir sekilde devam ettirmektedir, ta ki metrobiiste takim elbiseli bir igveren ile
karsilasana denk. Isveren, karaktere kolay bir oyun sunarak kisa siirede bir miktar para kazanmasini saglar.
Paray1 hedef gostererek karaktere daha biiyiik paralar kazanabilecegi bir oyuna katilmasi i¢in teklifte bulunur.
Biiytlik para odiiliinii kazanmak ve borcunu sonlandirip annesi ve kizi ile mutlu bir hayat siirdiirebilmek i¢in
yarigmaya katilir. Diger oyuncu karakterlere de ayni sekilde teklif sunulur. Squid Game dizisinin diger bir
karakteri Kang Sae-byeok ise ilk boliimde kendine 6zgii amaglar dogrultusunda biiyiik para 6diilli oyuna
katilir. Erkek kardesi cocuk esirgeme kurumundadir ve kardesini oradan ¢ikarmak i¢in annesini kardesinin
velayetini alabilmesi i¢in bulunduklar1 sehre getirmek zorundadir. Bunu yapabilmenin tek yolu paradir.
Kardesine ise annesini geri getirme soOzli vererek biiyilk parayr kazanmak i¢in yarigsmaya katilir.
Yarigmacilardan biri yeni dogmus bebegini birakarak yarismaya katilir, digeri esi ile birlikte katilmaktayken bir
digeri ise eglenmek amaciyla katilir. Yarismaya katilan 456 oyuncu karakterlerin her birinin biyik para
odilini kazanmak i¢in kendine 6zgii amaci vardir. Dizide gosterilen bu sahnelerde bireylerin hayatlarinda
metalarin 6n planda tutuldugu gorilir. Simmel (2015, s. 52-55) metropol kentinde paranin yasamin merkezinde
bir yer edindigini belirtir.

Yedinci boliimde yer alan Cam Koprii adli besinci oyununda, Cho Sang-Woo karakteri altinci oyuna
gecebilmek i¢in rakip olarak gordiigii bir oyuncu karakteri ile iletisim halindedir. Besinci oyunda camdan bir
kopri yer alir. Bu koprii sag ve sol olmak iizere ikiye ayrilir. K&priiniin her basamaginda camlardan biri
saglamken digeri hassas konumundadir. Eger siras1 gelen oyuncu kirilan cami segip iizerine basarsa, belli bir
yukseklikten asagiya diismek zorunda kalir ve bdylece oyunu kaybetmis olur. Ayrica oyuncular belli bir siire
icerisinde oyunu tamamlamalidir. Dolayisiyla en 6ndeki oyuncunun dogru cami se¢mesiyle arkasindaki
oyuncular da bir sonraki oyuna dogrudan gegme hakkini kazanacaktir. Bu nedenle oyuncu karakterler kendi
ontindeki diger oyuncu karakterine camlar1 dogru sec¢ebilmesi igin tavsiyelerde bulunarak etkilesim igerisinde
bulunur. Eger camlar kirilmadan karsi tarafa gegebilirse tiim oyuncu karakterleri amaglarina bir adim daha
yaklasabilecektir. On {i¢ oyuncudan geriye dort oyuncu ve sag ve sol tarafta olmak iizere toplamda hedefe
ulagsmak i¢in geriye sekiz adet cam kalir. Cho Sang-Woo 6niindeki oyuncu karakteri ile etkilesim halindedir
clinkli eger oyuncu karakter kirilan cami segerse asagiya diisecek ve segme sirasi ona gelecektir. Kendi amaci
icin diger oyuncu ile siirekli iletisim halinde bulunarak benmerkezci davranig sergiler. Kalan dért oyuncu
karakter oldukca sanslidir ¢iinkii Cho Sang-Woo’nun Oniindeki oyuncu karakter meslegi sayesinde camlar
konusunda ustadir ve onlar1 son ii¢ cama kadar ilerleti. Bu oyuncu Kkarakter, 1sigin kirillarak cama
yansimasindan faydalanip camlarin kirilabilir olup olmadigim1i anlamaktadir. Besinci oyun sisteminin
¢oziildiigiinii fark eden oyun yoneticisi 1siklar1 sondiiriir ve oyuncu karakterler i¢in artik herhangi bir sans
kalmaz. Oyuncular kisisel hedeflerine ulasabilmek i¢in kirilmayan camlar1 secip gegmek zorundadirlar ve artik
sanslarin1 sonuna kadar kullandiklar1 i¢in oldukga tedirgin haldedirler. Oyunun siiresi azaldigindan ve hedefine
ulagsamayacagi i¢in Cho Sang-Woo Onlindeki oyuncu karakteri cama iterek camlarin kirilmasma neden olur ve
saglam olan camlar kopriide belirir. Saglam camlara basip kalan ii¢ oyuncu hedeflerine ulasir ve bir sonraki
oyuna katilmaya hak kazanir. Bu sahnelerden yola c¢ikarak metropol yasaminda para dogrultusunda
benmerkezci bir tutum sergilendigi sdylenebilir. Simmel’e (1996) gére modern toplumda bireylerin birbirleri ile
etkilesime girmesinde bireysellesmeye dayali bir davranig s6z konusudur. Bireyler kendi degerleri yoniinden
paraya deger biger. Paraya verilen deger ile kisi hayatinda diger bireyleri degil kendini merkezde tutarak
bireysellesmektedir. Cikarlar ve amaglar dogrultusunda toplumun etkilesiminde para, bireysellesmeye sebep
olur.
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3.2. Paranin Bireyler Uzerindeki Etkisi

Modern toplumda para, 6nemli bir nesne olarak gortilmektedir. Bireylerin kisisel amaglar1 dogrultusunda para,
bir ara¢ olarak toplumsal etkilesimde nesnellesmektedir. Simmel, paranin toplum etkilesiminde biiyiik bir
katkisi oldugunu ve bireysel amaglar dogrultusunda paranin, nesnellestirilip bir amaca donistiirildiigiinii
belirtir (Kahraman, 2018, s. 81-99). Para, bireylerin kendi ¢ikarlarina yonelik kullandigi bir metaya doniiserek
nesnellestirilmektedir (Simmel, 2015). Arzuyu tetikleyen nesneler vardir. Modern toplumda bireylerin
arzularin1 harekete geciren nesne paradir. Para insanlar i¢in bir arzu aracidir ve bu arzular dogrultusunda para
nesnellesmektedir. Bireyler nesne olan paranin 6nemini sadece kendi ¢ikarlarina yonelik algilar. Simmel,
bireylerin kendilerine yonelik nesnelere deger bigtigini soyler (Hosgor, 2020, s. 61-79). Bireyler nesnelere
soyut anlamlar bicerek onemli bir konuma getirir. Bireyler paraya kendi ¢ikarlarina yonelik deger bicerek onu
arzu objesi olarak kullanmaktadir. Bireyler icin fayda var ise bedel de vardir. Arzular igin bir bedel 6denir. Her
bir deger, karsiliginda bir bedel 6denerek elde edilir. Bir dagcinin bedeli tehlikedir. Eger dagcilik tehlikeli
olarak goriilmeseydi bir degeri olmazdi. Arzu edilen para karsiliginda bir bedel Odenerek para,
nesnellestirilmektedir. Nesnenin sahip oldugu nitelikler o nesnenin daha 6n planda olmasini saglar. Nesnenin
ozellikleri onu degerli kilandir. Modern toplumda farkindalik yaratan para nesnesi, sahip oldugu nitelikler
sayesinde arzulanir (Simmel, 2015, s. 58). Paranin farkindalik edinmesiyle paraya olan talep artmaktadir.
Sagladigi imkanlar nedeniyle paraya olan talep fazladir. Para getirdigi nitelikler ile birlikte farkindalik
yaratmaktadir. Squid Game dizisinde her bir oyuncu paray1 faydalari dogrultusunda nesnellestirdigine dair
sahneler goriilmiistiir. Bu sahnelerden bazilar1 6rnek olarak asagida verilmistir:

Dizide oyuncularin tek bir amaci vardir; biiyiik para odiiliinii kazanmak. Eger biiyiik para odiilii kazanilirsa
oyuncularin hayatlar1 diizene girecek ve amaglarma ulasacaktir. Her oyuncu i¢in nesne haline gelen para, her
birinin hayatinin kurtulacagi anlamina gelmektedir. Dizide de nesne olarak para hayatin 6nemli bir pargasi
olarak ekranlara yansitilmaktadir. Dizinin bitin bélimlerinde oyuncularin dinlendikleri odada seffaf renkte,
domuz seklindeki biiyiik kumbarada para birikmektedir. Oyuncular hayatlarin1 kurtarabilmek amaciyla parayi
hedef olarak goriir. Her oyun sonunda hayatta kalmayi basaran oyuncular biiyiik fanustaki para oOdiiliinii
gordiikge para icin arzular1 daha da artar. Oyuncular hayatlarini diizeltebilmek i¢in paray1r oyunun ana hedefi
olarak konumlandirarak nesnellestirmektedir. Squid Game dizisinde oyuncularda para ugruna bir bedel
O0demektedir. Bedel ddedikleri takdirde oyunda kalarak para i¢in yarismaya devam ederler. Bir bedel olarak
oyuncular rakiplerini 6ldiirmektedir. Dizinin altinci béliimiinde oyuna baslamadan 6nce oyuncular ikiserli grup
olusturur. Oyuncularin her birinde on adet misket bulunmaktadir. Bu oyun eslere karsi oynanarak grup
arkadasindan 10 misket alan oyuncu oyunu kazanir. Oyunun basinda ne yapilacagi anlatilmadigi i¢in oyuncular
kendine yakin olarak gordiiklerini es olarak se¢mistir. Ancak oyun basladiktan sona yapacak bir sey kalmamis
ve oyuncular arzuladiklari para i¢in bedel 6demektedir. Odedikleri bedel, eslerinden on misketi alarak
arzularina bir adim daha yaklagsmaktir. Bir oyuncu esi eli birlikte katilmig ve bu oyunda para odiiliinii almak
icin esinden on misketi kazanarak elenmesine neden olmaktadir. Kaybeden oyuncu ates edilerek oyundan
¢ikarilmaktadir. Oyuncularin arzular i¢in bir bedel 6deyerek paranin nesnellestirdigi goriiliir.

Biitiin oyuncularin hayatinin merkezinde para yer alir. Dizinin tim bdlimlerinde para i¢in micadele edildigine
dair sahnelere yer verilmistir. Oyuncularin mutluluklarina ulagsmasi i¢in paraya ihtiyaci vardir. Paraya olan
hissiyatlar nedeniyle oyuncular, dizi boyunca paraya kendilerini teslim eder. Oyuncular paranin getirdiklerinin
farkindadir. Seong Gi-hun adli oyuncu ilk boliimde borglart yiiziinden tefecilerin onu tuvalette sikistirmasiyla
paranin farkindali§ini anlar. Tefeci insanlara paraya olan mecburi ihtiyaclar i¢in para verir. Para i¢in insanlarin
tefeciye bor¢lanmak zorunda kalir. Paranin borg ile iki misli katin1 alma diisiincesi ile tefeci paranin sahip
oldugu giiciiniin farkina varir. Paranin ona vermis oldugu nitelik ile gii¢ sahibidir. Dizide para degerlidir ¢iinkii
ancak para ile oyuncularin biitiin hayat1 diizene girebilir. Paranin getirdigi nitelikler géz 6niinde bulundurarak
oyuncularin paraya olan talebi her oyunda daha da artmaktadir.

Paranin bireylerin birbirleri ile etkilesiminde bir diger etkisi yabancilagmadir. Simmel (2014), emek
karsiliginda para kazanilmazsa bireyin hem 6ziine hem de topluma yabancilastigindan bahseder. Insan emek
harcayarak para kazanir. insanm 6ziinde avcilik toplayicilik vardir ve bu yoldan emek karsiliginda para kazanur.
Gilinimiizde bireyler tliketerek, herhangi bir ¢aba sarf etmeden para kazanmaktadir. Simmel’e gore kisi paraya
kendi emekleri Gzerinden ulasamadig1 igin iiretici degil tiiketici insan modeline biirliniir. Boylece kisi 6ziine
tiretici olma bakimindan yabancilasmaktadir. Bireyler 6ziinden uzaklagarak 6ziine yabancilasmaktadir. Para
bireylerin kisiliklerini etkileyerek de kendilerine yabancilagsmasina neden olur. Paranin sagladiklari, bireyleri
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kendi kisiliklerinden uzaklastirir. Modern toplumda birey, paranin getirdiklerini sahip oldugu kisilige tercih
eder. Her gecen giin paraya olan ilginin artmasiyla bireylerde para hirs1 ve aggozlii davraniglar sergilenir. Kolay
yoldan elde edilen para ile birey gercek kisiligini unutarak hirsindan aggdzlii davranis sergiler. Ustelik bireyler
kotli davranig sergilediklerinde hareketlerinde yanlis davranis oldugunu anlamazlar. Para ilk kez elde
edildiginde bireyde deger duygusunu azaltir. Paranin bireylerde yabancilagsmaya sebep olduguna dair yer alan
sahnelere su sekilde o6rnek verilebilir:

Dizide oyuncular higbir ¢aba sarf etmeden kolay yoldan para elde etmeyi amaglar. Insanlar 6ziinde aveilik ve
tarimla ugrasarak alin teri ile emeklerinin karsiligint alir. Ancak dizide yer alan oyuncular 6zii geregi higbir
iiretim saglamadan para kazanmay1 hedef edinmistir. Ilk bélimde her oyuncunun yiiziinden masum biri
olduklar1 goriiniir. Fakat son bdliime kadar oyuncularin ¢ogu para hirst ile ilk boliimde sergiledikleri insancil
davraniglarin1 kaybeder. Paraya olan a¢g6zIlii davranislar yiiziinden kendileri disinda rakip olarak gordiikleri
diger oyuncular1 gozliniin yasina bakmadan oliimlerine sebep olup oyundan elerler. Eger oyun, karsiliginda
para olmadan diizenlenseydi oyuncular, kisiliklerine bu denli yabancilasmayabilirdi. Dizideki Han Mi-nyeo,
para i¢in kisiligine yabancilagsmistir. Dizinin ilk bolimiinde masum bir anne olarak ekrana yansimistir. Hatta
oyunun iptal edilmesi i¢in oy toplanirken ¢ocugunun masraflarini karsilamak i¢in oyuna katildigindan s6z eder.
IIk boliimden sonra bu karakter para icin tekrar oyuna katilir. Ilk sahnelerde silik bir karakterken ilerleyen
sahnelerde kotli  karaktere blrinmektedir. Dolayisiyla Han Mi-nyeo karakteri kendi kisiligine
yabancilagsmaktadir.

Son oyun i¢in toplamda geriye {i¢ oyuncu kalmistir. Bunlar Seong Gi-Hun, Kang Sae-byeok ve Cho Sang-
Woo’dur. Son oyuna baslamadan once biiyiik bir sofrada li¢ oyuncu i¢in ziyafet verilir. Yemek bitiminde her
birinin Oniine bigak konulur. Oyuncu karakterler kendilerini korumak amaci ile hiicrelerine gitmeden Once
bigaklar1 yanlarina almak zorunda kalirlar. Hiicreye dondiklerinde Kang Sae-byeok rahatsizligindan dolay1
bayginlik gegirir. Seong Gi-Hun yardim istemek amaciyla bulundugu yerden uzaklasir ve bunu firsat bilen Cho
San-Woo bir oyuncu daha elemek icin yanima aldig1 bicakla Kang Sae-byeok’u 6ldiiriir. Onun para kazanma
arzusu insancil davranistan daha baskin hale gelir ve dizinin sonunda 1yi biriyken acimasiz biri olmustur. Onun
icin Kang Sae-byeok ile arkadasliginin ve yasanmigliklarinin bir degeri yoktu ¢iinkii paray1 hedefi igin bir nesne
haline getirmis ve kendine yabancilagmistir.

Para, insanin 6ziinde sahip oldugu bircok duyguyu yok eden bir nesne haline gelmektedir. Giindelik yasama
bakildiginda para igin gogu bireyin, en yakinindakileri bile incittigi goriilmektedir. Simmel’e (2015, s. 15-32)
gore artik toplumda insan ahlakindan ¢ok paraya deger verilmektedir. Eskiden benimsenen iyi kalpli insan olma
gibi degerler ortadan kalkar. Sahip olunan degerleri para 6nemsizlestirmektedir. Paraya olan diirtii arttikca
bireylerde onur, erdem, sevgi-saydi, yardimlasma, dogruluk gibi degerler azalacaktir. Bireyler toplumun
ahlakinda da yabancilasmaktadir. Bu bireyler Simmel’e gére ego ile hareket etmektedir. Paranin bireylerin
topluma yabancilastigina dair sahnelere yer verilmistir.

Squid Game dizisinde her oyuncunun amaci para 6diiliinii almaktir. Oyuncular bireysel amaglar dogrultusunda
ahlaka yabancilagmaktadir. Oyuncularin hedefleri para ile saglanarak oyuncularin davraniglar1 para tarafindan
ele gecirilir. Hedef olarak belirledikleri para ugruna oyuncular birbirlerinin 6liimiine sebep olmaktadir. Dizinin
ilk oyununda biitiin oyuncular para kazanmak i¢in oyuna katilmistir fakat oyunda pilli bebek oyuncularina
yiiziinii dondiigii an oyuncular hareket ederse, sistem ile hareketleri algilanip ates edilerek 6ldurtlir. Oyun ilk
oynandiginda ¢ok fazla oyuncu oyundan geri ¢ekilmeyi istedi ve oy birligi ile oyunun finalini géremeden oyun
bitirilmisti. Ancak oyuncular gercek hayatlarina geri dondiiklerinde hayatin gercekleri ile karsilasmis ve
hayatlarmi siirdiirebilmek i¢in paraya ihtiyaglart oldugunu bir kez daha anlamistir. Bu nedenle ilk oyunda o
kadar oyuncunun katledilmesine goz yumarak hayatta kalan oyuncular oyuna tekrar katilmistir. Oyuncular bir
sonraki oyuna gectikce para o6duluni kazanmak icin birbirlerine olan sevgi ve saygisin kaybetmektedir.
Yarismada yash bir oyuncu bulunmaktadir. Toplum ahlakina gore yashilara saygi ve sevgi gosterilir. Dizinin
dordiincii boliimiinde oyuncular dinlenme odasindayken gece vakti siklar kapatilir. Oyuncular para igin
birbirlerini oyundan elemek i¢in kavga eder. Kavga etmek toplumda yanlis bir davranis olmasina ragmen
{istelik oyundaki yasli oyuncuya da saldirilmaktadir. Onceden kabul gériinmeyen davranislar artik sergilenir
hale gelir. Aslinda oyuncular, paraya deger bicerek ve karsit davranig sergileyerek toplum ahlakina
yabancilasmaktadir.

Ayn1 zamanda para, ticari amag i¢in kullanilan bir nesne iken psikolojiyi etkileyen bir gii¢ olarak karsimiza
cikmaktadir. Para, bireylerin yabancilasmasina sebep olurken kendi de amacina yabancilagsmaktadir. Modern
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donemde paranin her seye giicii yetmektedir. Giderek de degeri arttig1 i¢in bireyler paranin giiciine boyun eger.
Bireyler iizerinde biiyiik bir yetkiye sahip olan para, bireylerin davranislarini da etkiler. Squid Game dizisinde
de para odilii oyuncularin performansina yansimaktadir. Oyuncularin biiyilk para 6dillii yarigmaya
katilmalarinin amaci para ddiiliinii kazanmakti. Ancak oyuncular ikinci oyundan sonra para kazanma amaglarini
bir kenara birakip, birbirleri ile ugrasmaya baglar. Bu nedenle paranin giicii oyuncular iizerinde hiikiim
kurmaktadir.

Kisacasi, Simmel’in dedigi gibi toplumsal etkilesimin olusmasini saglayan para, bireysel bir amag haline
gelmektedir. Modern toplumda hayat para {lizerine kuruludur. Toplumun degerlerini ele alan medyada da para
konusu ele alinmaktadir. Para bireyler kendi ¢ikarlar1 dogrultusunda diger bireylerle iletisime girmesini
saglayarak etkilesimde bireysellesmeye neden olur. Para, bireylerin arzu ve diirtiilerini yerine getiren bir arag
olarak nesnellesmekte ve para ugruna bireylerin hem topluma hem de kendilerine yabancilagsmaktadir. Paranin
modern yasamda yarattig1 etkileri Squid Game dizisine de yansimaktadir.

4. TARTISMA ve SONUC

Bu ¢alismada medyanin bir iriinii olan dizilerde islenen toplumsal etkilesimde paranin etkisi ele alinmustir.
Paranin yogun bir sekilde islendigi Squid Game dizisi incelenmistir. Dizide toplumsal etkilesimde paranin
etkisinin incelenmesinin yani sira bireyler iizerindeki etkisi de Simmel’in bireysellesme, nesnellesme ve
yabancilasma kavramlari ile islenmistir. Ayrica dizilerin toplumda icsellestirildigi ve modern bireylerin tutum
ve davranislarini etkiledigi ele alinmstir.

Cok kisa bir siirede Netflix platformunda biiyiik bir izleyici ve hayran kitlesine sahip olan Squid Game dizisi
para ve toplum iliskisini Simmel’in Para Felsefesi adli eseriyle ele alinmasi bakimdan 6nemli bir yapidir.
Sinematografik 6geleriyle izleyicisinin ilgisini ¢eken dizi, Netflix platformunda 6nemli bir yer edinmistir. Dizi,
izleyicilere paranin toplumdaki isleyisini gOsterir. Dizinin biitiin bolimlerine bakildiginda, toplumsal
etkilesimde paranin toplum ve bireyler zerindeki etkisi Simmel’in diisiincelerinin beyazperdeye yansitilmis
sekli gibi goriinmektedir. Bu ¢alismada Squid Game dizisinde yer alan oyuncu karakterlerin para dogrultusunda
birbirleri ile kurduklar1 etkilesim Para Felsefesi ile iliskilendirilmeye ¢alisilmistir. Dizide paranin toplumsal
etkilesimde bireysellesmeyi Oone ¢ikarmasi, yarigmaya katilan biitiin oyuncularin anaparayi kazanmak i¢in diger
oyuncularla kisisel c¢ikarlar1 yoniinde iletisim igerisine girmeleri iizerinden verilmistir. Paranin toplum
icerisinde gizli bir bag insa ederek dizide oyuncularin paraya hedeflerine ulasabilecekleri bir obje olarak deger
vermeleri gibi paranin toplumsal etkilesimde nesnellesmesi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Yarigsmaya katilan
birgok oyuncu, diirtiilerini harekete geciren para objesinin iizerlerinde yarattig1 etkilerden dolayr hem kendi
karakterlerine hem de toplumun O6ziimsedigi ahlak ve degerlerin disinda davranis sergilemeleri toplumsal
etkilesimde paranin yabancilasmayi yarattigi dizide yansitilmistir.

Simmel’in Para Felsefesi iizerine yapilan 6nceki ¢alismalarda da benzer sonuglara ulasilmistir. Ulger (2014),
modanin toplumu hem gii¢lendirdigini hem de zayiflattigini ve sosyo-psikolojik islevleri oldugu sonucuna
varmistir. Para gibi moda da yabancilasmaya sebep olmaktadir. Ozelce (2017) de Marksizm ve Simmel
arasinda bir bag oldugu sonucuna ulagmistir. Her ikisi de paranin soyutlastigina dair sonug ¢ikarmistir ancak
yabancilasma konusunda farkli sonuclara ulasmislardir. Akin (2019) da paranin farklilasmaya sebep olduguna
ve bireyler arasinda mesafeli iliskiler olusturduguna ulagsmistir.

Dizideki karakterlerin davraniglarinin yani sira belirlenen oyun kurallarinda ve oyun dizenlenmesinde de
toplumsal etkilesim tizerinde paranin etkili oldugu ipuclar1 goriiliir. Misket oyunu dizide ikiserli gruplar halinde
oynanmaktadir. Para 6diili i¢in oyuncularin her biri kendilerine bireysel amagli oyun arkadasi arayisina
girmektedir. Seker kalibi oyununda oyuncular bireysel olarak oynarken halat ¢ekme oyununda sekiz kisilik
gruplar olusturulmaktadir. Oyunun son boliimiinde ise geriye kalan son iki yarigmaci, oyunun iki kisinin
kazanmasini isteyip oyunun sonlanmasini istemistir. Ancak oyun kurallar1 geregi yarigmacilarin istedigini
reddedip tek bir kazananin olmasini sart koymustur. Bu durumda toplumsal etkilesimi paranin etkili olmasina
ornek verilebilir. Squid Game dizinde yer alan karakterlerin paraya yonelik birbirleri ile etkilesimde
bulunmalar1 Simmel’in Para Felsefesinde soz ettigi bireysellesme, nesnellesme ve yabancilasma kavramlar ile
ifade edilebilecegi sonucuna varilmistir. Bu ¢alisma son zamanda biiyiik bir izlenme ve begeni karsilayan Squid
Game dizisinde ele alinan toplum ve para konusu ile sinirlandirilmistir. Bu noktada Squid Game dizisi, yapisal
olarak ilk kez Simmel’in Para Felsefesi ile analiz edilmistir. Bu calisma daha sonra yapilacak olan medya
caligmalarinin sosyolojik anlamda incelenmesine katki saglayacaktir.
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Toplumda 6nemli olarak goriilen fikir ve degerlerin sunulmasinda dizilerin 6nemi unutulmamalidir. Dizileri
giindelik yasami yansitir ve izleyicilerinin tutum ve davraniglar1 iizerinde etkilemede etkili oldugu
unutulmamalidir.

5. BEYAN

Arastirma ve Yaymn Etigi: Yapilan ¢alismada “Yiiksekogretim Kurumlar: Bilimsel Arastirma ve Yaymn Etigi
Yonergesi’nde uyulmasi belirtilen tiim kurallara uyulmustur. Yonergenin “Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigine
Aykirt Eylemler” baglikli 2. boliimiinde belirtilen eylemlerden de higbiri ger¢eklestirilmemistir.

Etik Kurul izni Beyami: Bu arastirma etik kurul izni gerektirmemektedir.

Arastirmacilarin Makaleye Katki Oram Beyani: 1. yazar katki orant: %50 (Literatr incelemesi, problemin
aciklanmasi, arastirma ve arastirmanin ilk analizi, bulgularin sunumu, tartisma ve sonu¢ hazirlanmasi), 2. yazar
katk1 orani: %50 (Literatiir incelemesi, arastirma ve arastirmanin analizi, bulgularin yorumlanmasi, tartisma ve
sonucun hazirlanmasi ve makalenin degerlendirilmesi)

Cikar Catismasi1 Beyani: Arastirmacilar arasinda herhangi bir ¢ikar catismasi yoktur.

Finansal Destek veya Tesekkiir Beyani: Bu calisma i¢in herhangi bir kurumdan finansal destek alinmamaistir.
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7. EXTENDED ABSTRACT

The money has been maintaining its importance in human life with its existence from past to present. Money
has gained an important position in society as people value money. In social life, the economy has an effect.
The economy provides an order to the society and living conditions are formed by the economic order (Weber,
1958, p. 180-182). Money has a social value and social values are reflected in the behavior of individuals
(Fichter, 2012). Money acts as an incentive tool for individuals to reach their goals and creates a social bond
between individuals within the economic system. According to Marx's (1993) model of society, there is an
infrastructure and a superstructure in society. Infrastructure and superstructure determine the society. While
infrastructure constitutes the economy, cultural activities consitutes superstructure. If the basic needs are met
with the infrastructure, the individual spends time for cultural activities in the superstructure. Production and
labor in the infrastructure determine the superstructure, namely religion and politics. Money which has a great
effect on the formation of social order also has effects on individuals.The modern period assimilates an
individual-centered lifestyle (Yildirim, 2009). Individuals act for their own interests, not for others. Individuals
distance the sense of we and adopt the sense of I. This period, social life is increasingly individualized.

Simmel analyses the subject of social interaction in his Philosophy of Money and mentiones that the importance
of money is gradually increasing in society and money transforms society over time. Money is seen as an
important factor in providing interaction between individuals in modern era. Money activates the impulses of
individuals for their own purposes and supplies their interaction with other individuals. Nowadays, money is
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one of the most desired objects since it is accepted as one of the most important means of achieving the goals of
individuals. For this reason, the value of money has been increasing day by day. Simmel states that individuals
need money to achieve their goals and money had become a value in society, enables individuals to
communicate with each other. Social interaction occurs on the interests of individuals. According to Simmel,
individual's desire for money causes individuation for his own purpose. During the barter, money is objectified
by becoming an object tool is supported the desires of individuals. Money causes the alienation of individuals
to what society adopts. In this case, the social function of money can be explained by three concepts (Simmel,
2014): Individualization, objectification and alienation.

Media constitutes a significan part of daily life in modern era and creates a great impact on individuals (Arslan,
2011, p. 11). The media is established on technology and consumers reach the media more easily anymore.
Media reflects social values and norms and affects society (Barrett & Braham, 1995, p. 84-86). It is possible to
see the values, emotions and stereotyped norms adopted by the society we live in the media of modern period.
The media relates with society just as money has an effect on society (Altunay, 2015). Media has become the
habit of modern age like money and thus has been internalized in society. The audience learns the culture of the
society in which they live in a natural way through the media. In terms of social learning, series constitute an
important part of the media (Erjem & Caglayandereli, 2006). TV series have traces on the attitudes and
behaviors of the viewers. Similarly, Arpa (2017) states that the media affects the culture, behavior and
mentality of individuals by reflecting real lives on the screens. The audience learns its role in society through
the media and makes up the whole of society. Within the theory of hypodermic injection, the hidden messages
in the media directly affect the behavior of the audience (Lasswell, 1948). Messages transmitted to the audience
directly, like a needle that delivers fluid under the skin. In addition, as the media affects the individual, it also
affects social interactions (Karaca, 2007). The media, which is effective in the egocentric act of individuals in
society, also changes social interaction in this direction (Mattoni & Trere, 2014).

The media deals with social issues. It forms a part of modern life by prioritizing what society values inn order
not to lose media audiences (Zavalsiz & Dagci, 2019). The importance of money is mentioned in the TV series
as seen in daily life and scenarios are created on this subject. One of the TV series dealed with the money issue
is the Squid Game series on the Netflix channel. In this series, the effect of money on society and individuals
and the value of money in daily life are discussed. In the series of Squid Game, it is seen that money affects the
individual and social interaction. Since the participants make money their target during the game, the thoughts
of friendship and partnership are constantly changing and their interactions with each other are different.
Similarly, the individuals change their the values and creates new values. This situation is similar to what
Simmel describes in his Philosophy of Money. The individualization of the actors for their own desires for the
sake of money, the objectification of money as a tool for their ends, and their alienation from the society and
themselves are seemed like Simmel's thought transferred to the cinema.

The aim of the study is to explain the effect of money on social interaction in the series of Squid Game by
comparing it with Simmel's thoughts in the Philosophy of Money. In this study, the relationship of Simmel's
concepts of individualization, objectification and alienation with money and the effect of money on individuals
are tried to be revealed. The relationship of individuals with money has been examined through the popular
series of Squid Game.
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