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SOYLEM URETIMi CERCEVESINDE BiR HAFIZANIN YENIDEN
INSASI: KARSI-HAFIZA VE SQUID GAME ORNEGI

Nurbahar YILDIZ!
Oz

Insan yasamina dair her tiirlii deneyimi kayit altina alan hafiza, ayn1 zamanda toplumsal ve kiiltiirel bir miicadele
alani olarak da 6ne ¢ikmaktadir. Bu baglamda toplum igerisindeki hafiza, hegemonyanin kendi hafizasi ve Michel
Foucault’un isaret ettigi karsi-hegemonyanin olusturdugu karsi-hafiza (contre-mémoire) ile meydana gelmektedir.
Karsi-hafiza, egemen gii¢ ve hegemonyanin yarattigt hafizanin tam karsisinda duran bir hafizanin belirtecidir. S6z
konusu gercevede bu calisma, karsi-hafizanin bir dizi lizerinden sdylemlerle nasil insa edildigini ortaya koymay1
amaglamaktadir. Karsi-hafiza insasi, online TV izleme platformu Netflix’te yayinlanan Giiney Kore yapim1 Squid-
Game (Ojing-eo Geim, 2021) dizisi lizerinden degerlendirilmistir. Dizideki karsi-hafiza insas1 hegemonya, karsi
hegemonya ve madun kavramlariyla bigimlenmistir. Squid Game igerisindeki karsi-hafiza insasi, karst hegemonya
ve madunlarin altsalligina dair alternatif bir anlat1 sahasi seklinde insa edilmistir. Caligmada Teun A. Van Dijk’in
isaret ettigi elestirel sdylem analizi yontemi kullanilarak analiz yapilmistir. Bu baglamda karsi-hafizanin
detaylarina bir mercek tutularak bu hafizanin nasil insa edildigi s6z konusu amacgli 6rneklem iizerinden
aciklanmaya galigilacaktir.
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A RECONSTRUCTION OF MEMORY WITHIN THE FRAMEWORK OF
DISCOURSE PRODUCTION: COUNTER-MEMORY AND THE
EXAMPLE OF SQUID GAME

Abstract

Human memory, which records every type of experience in life, also stands out as a social and cultural
battleground. In this context, collective memory within society emerges in the face of hegemony and the counter-
hegemony identified by Michel Foucault, known as counter-memory (contre-mémoire). Counter-memory is a
marker of memory that stands opposite the memory created by the dominant power and hegemony. Within this
framework, this study aims to reveal how counter-memory is constructed through a series of discourses. The
construction of counter-memory is evaluated through the online TV show Squid Game (Ojing-eo Geim, 2021),
produced by South Korea and broadcast on Netflix. The construction of counter-memory within Squid Game is
shaped by the concepts of hegemony, counter-hegemony, and subalternity. The study uses the critical discourse
analysis method proposed by Teun A. Van Dijk. By focusing on the details of counter-memory, this study will
attempt to explain how it is constructed through the given example.
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1. Giris

Yasam akis1 igerisinde her tiirlii pratik, 6grenme ve yasanmigligi kayit tutan hafiza, bireysel ve
toplumsal anlamda 6nem arz eden sistematik bir yapidir. Hafizanin birey ve toplum yasamini
kapsamasi ve ¢ok yonlii igerigi, farkli disiplinlerin inceleme ve tartisma konusu olmus, birgok
akademik caligmaya da konu edilerek kendine 6zgii karmasik yapisi anlagilmaya calisilmustir.
Bu baglamda cesitli bigcimlerde ele alinan hafizanin felsefeyle baslayan anlasilma cabasi,
toplumsal hafiza ¢aligmalarin1 beraberinde getirmistir. Ciinkii hafiza, insan deneyiminin kayit
altina alinmasinin 6tesinde, toplumsal ve kiiltiirel miicadelelerin cereyan ettigi bir alandir

(Nora, 2006).

Toplumsal bir miicadele alani olarak hafizay1 ve onu olusturan alt bilesenleri agisindan inceleme
altma almamizi saglayan temel perspektiflerden biri Antonio Gramscinin "Hapishane
Defterleri" adli eserinde ele almmistir. Hegemonya, karsi-hegemonya ve madun kavrami
iizerine derinlemesine bir analiz sunan Gramsci, s6z konusu ¢alismasinda madun kavramini "alt
sosyal gruplar" olarak tanimlayarak, Marksist doktrindeki is¢i sinifinin zayifligi ve temel
sorunlarina dair 6zglin bir bakis agis1 gelistirmistir. Bu baglamda, madun ve Marksist
perspektifin kesisimi, Gramscinin 0zgiin bir Marksizm anlayigin1 gelistirmesine olanak
tanmmistir (Farr, 2019: s.62). Gramsci, hapishane notlarinda Marksizm’in iist yapisini
"hegemonya" kavramiyla yeniden yapilandirirken (Smith, 2010: s.41), aym1 zamanda
"subaltern" yani madun kavrammin tiim boyutlariyla olusumunu saglamis ve bu iki kavrami

birbirine entegre etmistir.

Gramsci'nin hegemonya anlayisi, bir sinifin diger smiflar lizerindeki etkisini belirten bir iligki
bi¢imi olarak tanimlanir; bu etki, sadece baski ile degil, ayn1 zamanda ideolojik ve Kkiiltiirel
araglarla da saglanir. Bu baglamda, hegemonya kavrami, egemen sinifin kendi diinya goriisiinii
yayarak alt siniflarin rizasini kazanma siirecini ifade etmektedir. Gramsci’ye gore hegemonya
olusturmak, toplumsal yasam icerisinde birinin kendi goriislinii toplumun geneline yayarak
ahlaki ve siyasi acidan liderlik kurmasi demektir. Kars1 hegemonya ise bu hegemonik yapiya
kars1 ¢ikan ve alternatif bir sosyal diizen Oneren miicadeleleri ifade etmektedir. Gramsci
“aracsal, alt ve madun” gibi ifadeler kullanarak ‘hegemonik olmayan gruplarin’ da altini
cizmesi (Gramsci, 1999: s.20-21) madunlarin karst hegemonya olusturma potansiyelini
degerlendirirken, onlarmn tarihsel deneyimlerinin ve hafizalarinin bu siiregteki Onemini
vurgulamaktadir. Madunlarm hikayeleri ve miicadeleleri, toplumsal hafizanin zenginlesmesine
katkida bulunarak karsi hegemonya olusturma cabalarinin temelini olusturmaktadir. Ancak

Gayatri Chakravorty Spivak’mn da “Madun konusabilir mi?” (1988) caligmasinda belirttigi
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iizere madunlarin susturulmasi ve Gramsci'nin hegemonya anlayisindaki iktidarin egemen
ideolojisine ait diinya goriisiinii “diinyanin dogal hali” olarak kabul ettirmesi (Molden, 2016:
s.126) hem karsi-hegemonyay1 reddetmesine hem de madunlar1 bu ana diizenin digina itmesine

sebep olmustur.

Hegemonyanin ve egemen giiciin kendi hafizasinin toplum iizerindeki tahakkiimii, iktidara ait
araglar vasitasiyla olusturulmustur. Bu baglamda Louis Althusser’in isaret etmis oldugu
‘Devletin Ideolojik Aygitlarinda (DIA) haberlesme DIA’s1 olarak medya araglarmi kullanan
egemen ideoloji, hegemonyasiin sinirlar igerisinde bulunmayan her 6geyi reddederek hafiza
disina itmektedir (Yaylagiil, 2006: s.103-105). Hegemonik hafizanin disinda birakilan ve ona
kars1 gelisen karsi-hafiza, Michel Foucault'nun vurguladig: gibi, hegemonyaya yonelik giiclii
bir itiraz olusturarak politik 6znelligin yeniden kazanilmasina ve alternatif bir anlatinin
iiretilmesine katkida bulunmaktadir. Ona gore kontra/karsi-hafiza seklinde ortaya cikarak
hegemonyaya giiclii bir bicimde itiraz eden bu hafiza bicimi, politik acidan kaybedilen
0zneligin geri kazanilmasma ve alternatif bir anlati tiretimine yardimci olmaktadir (Tello, 2019:

s.1-2).

Boyle bir ¢ergeve icerisinde anlam buldugunda karsi-hafiza, hegemonya tarafindan kabul
gormeyen ve onun karsisinda duran alternatif bir anlat1 sahasi insa etmektedir. Karsi-hafiza,
hegemonik olan egemen ideolojinin DIA’sina zit bir insa alan1 buldugunda ana hafiza ve
anlatilarmin yaninda alternatif bir alan acarak onlarin antitezi konumunda yer almakta ve
marjinalize edilmis sOylemlerin, alternatif anlatilarin goriiniir olmasina olanak tanimaktadur.
Medyanin gliniimiizde degisen yiizii ve dijital medya araglar1 hegemonya, iktidar ve bunlarla
baglantili olan gii¢c iliskilerinin smirlarimi ¢izmis oldugu geleneksel anlatilarm digina
cikilmasini saglayarak karsi anlati ve hafizalar1 goriiniir kilmistir. Bu baglamda hegemonya
karsisina gegmis ‘karsi hegemonya’ ve hegemonya tarafindan 6tekilestirilmis, konusamayan,
altsal kalmis ‘madunlar’ karsi-hafiza igerisinde kendilerini anlatabilmektedir. S6z konusu
diizlem cercevesinde karsi-hafizanin insa edildigi bir 6rnek olarak, online TV izleme platformu
Netflix tarafindan yaymlanan Giiney-Kore yapimi Squid-Game (Ojing-eo Geim, 2021) dizisi

bunun nasil ve ne sekilde gergeklestirildigi hususunda inceleme altina alinacaktir.

Senarist ve yonetmenligini Hwang Dong-hyuk’in yapmis oldugu Squid Game, ¢ocuk
oyunlarmda yarigarak biiylik bir para 6diilii olan 45.6 milyar won (1 milyar 149 milyon 120 bin
TL) kazanmay1 vadeden ucunda 6liim iceren bahisleri barindiran tehlikeli bir hayatta kalma
oyunudur. Normal diinyayla baglantili ancak farkli bir evren ¢izilen dizide nakit sikintis1 ¢geken

insanlar Squid Game’e davet edilmektedir. Herkesin kendi istegiyle ve yesil renkli esofmanlarla
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tek tip bigimde dahil oldugu oyunlarda oyunculardan biri 61diigiinde biiyiik para 6diiliine 100
milyar won (2 milyar 52 milyon TL) eklenmektedir. Boyle bir diizen icerisinde seyreden Squid
Game’deki her oyun bir kisi tarafindan (Front Man) denetlenerek pembe tulumlu maskeli
personeller tarafindan gozetim altinda tutulmaktadir. Dizi kisa slirede popiiler hale gelerek
Netflix’te 28 giinde 111 milyon kisi tarafindan izlenerek platformun orijinal yapimlari
arasindan en ¢ok izlenen dizi olmustur (BBC, 2021). Bu denli kiiresel ¢apta 6ne ¢ikan Squid
Game, farkli alanlarda ¢esitli 6diillere de layik goriilmiistiir (IMDB, 2021).

S6z konusu dizinin amagl 6rneklem olarak se¢ilmesinin temel nedeni, dizide insa edilen bir
karsi-hafiza yaratiminin s6z konusu olmasidir. Nitekim yonetmenin dizi hakkinda "21. ylizyilda
belki de kapitalizmin sinirlarini gordiigiimiizii diistindiim, artik herkes rekabette ve bir rekabette
basarisiz olursaniz bundan asla kurtulamazsiniz" (UPI, 2021) seklindeki soylemi,
hegemonyanin igerisinde barinamayanlarin kars1 konuma gegtigini ve kendini anlatmak icin
karsi-hafizaya ihtiya¢c duydugunu gostermektedir. Dizideki karsi-hafiza insas1 hegemonya,
kars1 hegemonya ve madun kavramlariyla bigimlenmistir. Bu baglamda dizideki karsi-hafiza,
egemen ideolojiyle bigimlenmis hegemonyanin zitt1 olarak sekillenen karsi-hegemonya ve
madunlarin altsalligma dair konugsmaya firsat bulabildigi alternatif anlati1 sahas1 seklinde insa
edilmistir. Dizide madun seklinde tanimlananlar, oyunda yer alan tek tip giydirilmis ve
numaralandirilmis oyunculara denk diismektedir. Normal yasamda hegemonyanin
dinamiklerine uymayan ve disarda kalan oyuncular madundur ve burada yaratilmis karsi-
hegemonya igerisinde yer bulmuslardir. Bu baglamda dizideki karsi-hafiza ve onu olusturan
bilesenlerin aciklifa kavusturulmasi i¢in ¢alisma, sistematik bir analiz ¢ergevesinde ortaya

koyulmustur.

Calismayla ilisik sekilde yapilmis literatiir taramasinda Squid Game’le ilgili ulusal ve
uluslararasi ¢apta birtakim ¢aligmalar yapildigi goriilmiistiir. Yapilan ¢alismalar incelendiginde
dizideki neoliberal unsurlar (Sahin, 2023; Yildiz, 2024), Simmel’in Para Felsefesi olgusu
(Soydas ve Dirimese, 2023), popiiler kiiltiir (Giines, 2022; Payzin ve Tuncer, 2022; Tingir ve
Tarlakazan, 2022), sanatsal/mekansal 6zellikler (Celik ve Kdse, 2022) ve oyun paradigmasi
(Keskin ve Komiir, 2022) gibi konularin ele alindigi, bu konular 6zelinde saptamalara yer
verilerek birtakim sonuglara varildigir goriilmektedir. Dizi ile ilgili yapilan c¢aligmalar ve
sonuglar1 g6z dniinde bulunduruldugunda Squid Game’in karsi-hafiza dinamikleri ve bir hafiza
insastyla ele alindig1 herhangi bir calisma gerceklestirilmedigi tespit edilmistir. Ozellikle diziye
dair sanatsal ¢calismalarda (Celik ve Kose, 2022) dizinin sadece gorsel ve sembolik baglamda

inceleme yapilmasi fakat sdylemlerin niteliklerine bakilmayarak bu alanin boslukta kalmasi
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Squid Game’in s6z konusu anlamda incelenmesini gerekli kilmistir. Ciinkii diziler, tipki sinema
filmleri gibi ‘hareketli soylemler’ icermekte ve bu sdylemler, ideolojik islev baglaminda da
kullanilmaktadir (Yildiz, 2020: s.64). Bu baglamda medya, ideolojik anlayis ¢ercevesinde
yapilandirilmis bir hafiza ingasinda da 6nemli bir arag gorevi gormekte ve bu durum, son
donemde dizilerde de siklikla kullanilmaktadir (Erdogan, 2023). Nitekim karsi-hafiza
kavramiyla ilgili benzer sekilde kisith calisma yapildigi (Satir, 2021) ve bir dizi film
ornekleminde sosyal bilimler bakis acisiyla herhangi bir ¢aligma ger¢eklestirilmedigi tespit
edilmistir. Calismanin kavramsal cercevesi goz oOniinde bulunduruldugunda, karsi-hafiza
ingasmin ele alimmasi ve bu baglamda, kiiresel dl¢ekte biiyiik bir etki yaratan ve hegemonik
yapilar iizerine diislindiiren Squid Game dizisinin 6rneklem olarak se¢ilmesi, arastirmay1 hem
karsi-hafiza kavrami hem de Squid Game 6zelinde 6nemli kilmaktadir. Bu baglamda dizide yer
alan soylemsel dinamiklerin karsi-hafizay1 nasil olusturdugu iizerine farkl bir bakis acisiyla

gergeklestirilen inceleme, calismanin derinligini artirmaktadir.

Calismada Giiney Kore dizileri evreninde Hwang Dong-hyuk’in diger yapimlar1 dahil
edilmemis, amacli 6rneklem Squid Game’in 1. sezonunda yer alan tiim bdlimler ile
smirlandirilmistir. Squid Game, karsi hegemonya ve madunla eklemlenmis karsi-hafiza insasi
acisindan inceleme altina alinacaktir. Ayrica ¢alisma igerisinde karsi-hafiza kavrami, Michel
Foucault’'un isaret ettigi (Tello, 2019) ‘kontra/karsi-hafiza’ bicimindeki anlamiyla
smirlandirilmis, diger anlamlar1 ¢alisma diginda birakilmistir. Bu baglamda Squid Game’de

insa edilmis karsi-hafizay1 okumak, ¢aligmanin temel problemini olusturmaktadir.

Squid Game dizisi bireyler ve toplumlar nezdinde birbirinden farkl siireglerden ge¢cmektedir.

Bu nedenle ¢aligma birtakim varsayimlara dayandirilarak gerceklestirilecektir:

1) Diziler, hafizalar1 yeniden insa ederek bu noktada 6nemli rol oynamaktadir. Cilinkii hafiza,
Oziinde bir tiir catisma ve uzlagsma dinamigi barindirmaktadir. Bu baglamda, her bir bellegin
varligi, ayn1 zamanda karsit bir bellegin de potansiyelini icermekte ve diziler, hafiza i¢in hem

sosyal hem politik bir inga alan1 sunmaktadir (Kaya, 2011: s.106).

2) Diziler, anlam yaratimiyla bireysel ve sosyal yagam giindem edinmektedir. Ciinkii dizilerin,
kiiltiirtin ve toplumsal yagamin somut imgeleri, ger¢ek mekanlar1 ve kurmaca olmayan gercek
iliskileri bir araya getiren kolektif bir deneyim sundugu aciktir. Bu baglamda, diziler, diger
kiiltiirel yeniden iiretim araglarina kiyasla daha agik ve anlasilir bir sekilde toplumsal

dinamikleri yansitmaktadir (Sungur, 2007: s.177).
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3) Dizilerde iiretilen birtakim goriintii, sdylem ve temsillerin alt metni gériinenden farkli bir
anlam tagimaktadir. Ciinkii diziler, sadece bir olayla ilgili bilgi vermekle kalmamakta ve

kendine 0zgii yapisiyla alt metninde bir mesaj niteligi de géstermektedir (Doyuran, 2018: 5.322)

4) Diziler iiretim siirecinde var oldugu sosyal ve toplumsal yapmin dinamikleriyle
beslenmektedir. Ciinkii dizilerde islenen yagsamlar, toplumsal yasam ve kiiltiirden beslenmekte,
izleyiciler kurmaca bir yapmnin i¢inde yer aldigini unutarak o diziyi kendi ger¢ek yasamiyla

0zdeslestirmektedir (Zavalsiz ve Dagci, 2019: 5.198-199).

Belirlenen bu amag ve kavramlar biitiinii dogrultusunda ¢alismanin arastirma yontemi ‘elestirel
sOylem analizi’ olarak belirlenmistir. Bu yontemin se¢ilme nedeni, dizide gorsel ve sozsel
sOylemlerle insa edilmis karsi-hafizanin kokeninin toplumsal temellere dayanmasidir. Nitekim
dizideki karsi-hafiza, i¢erisinde barindirdigi kars1 hegemonya ve madun gibi kavramlarin ¢ikis

noktasi da toplumsal diizenle i¢ icedir.

Elestirel soylem analizine yonelik ¢alismalarin 6ncii isimlerinden biri Teun A. Van Dijk’e gore,
elestirel soylem analizi yontemi toplumsal diizene ve yapiya iliskin bilesenlere uzanarak bir
inceleme yapmaktadir. Ona gore bu yontem, giic dinamikleri, degerler, ideolojiler ve kimlik
tanimlar1 gibi farkli sosyal olgularin bireylerde ve daha genis sosyal baglamda dilsel ifadeler
aracilifiyla nasil temsil edildigini ve sekillendirildigini incelemektedir (Celik ve Eksi, 2008:
s.113). Dolayisiyla dizideki karsi-hafiza, calismada s6z konusu inceleme yonteminin kendine
0zgii semasmin Squid Game’deki karsi-hafiza insas1 yapisina uygun bi¢cimde adapte edilerek
kullanilmasin1 gerektirmektedir. Ote yandan dizideki karsi-hafiza insasmi okurken oyunda
yarisan oyuncularin yani madunlarin i¢ diinyasin1 ve i¢inde bulunduklar1 karsi-hegemonyanin
Ozelliklerini 6n plana c¢ikarmanin yolu, yOntemin de vurgulamis oldugu inceleme
niteliklerinden ge¢mektedir. Tiim bu faktorler g6z Oniine alindiginda elestirel sdylem analizi
yonteminin kullanilmasi, amagli 6rneklem olarak alinan dizinin hikayesi, isleyis yapisi, sosyal
olgular1 ele alis bicimi ve genel niteligi ¢ercevesinde uygun goriilmiis, dizideki s6zsel ve buna

bagli olarak olusturulan gorsel sdylemler bu dogrultuda inceleme altina alinmistir.
2. Hegemonya, Karsi-Hegemonya ve Karsi-Hafiza

Hegemonya (hégemonia), Yunanca kokenden tiiremis bir kavram olarak “lizerinde egemenlik”
anlamimna gelmektedir. Hegemon terimi, giicii uygulayan ve gii¢lii olan fikrin yayilmasindan
sorumlu olan iktidar1 (aktdr, grup, smif, devlet vb.) tanimlamak icin kullanilmaktadir
(Rosamond, 2020). Egemen olanin gii¢ ve zorlamasindan ziyade mesrulastirict bigimde varlik

gosteren hegemonya, birey ve gruplarin iizerinde onlarin rizasiyla tahakkiim kurmay1
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belirtmektedir. Antik Yunanistan’da ortaya ¢ikan ve 19. ylizyilda Avrupa sosyalist hareketiyle
kendini gosteren bu kavram, Antonio Gramsci’nin Marksist bakis acgisiyla ylriittiigi

calismastyla yeniden canlanmistir (Houssay-Holzschuch, 2020: s.357).

Antonio Gramsci, Hapishane Defterleri (Prison Notebooks)’nde madun kavrami “alt sosyal
gruplar” seklinde anlam simirlarini oturturken Marksist doktrindeki ig¢i sinifinin giigsiizligii ve
temel problemlerine dek uzanmistir. Bu baglamda madun ve Marksist bakis acgisinin ayni
zeminde bulusmasi, Gramsci’ye 6zgii bir Marksizm’i de beraberinde getirmistir (Farr, 2019:
s.62). Hapishane Defterleri’nde Gramsci, Marksizm’in iist yapisini “hegemonya” kavramiyla
bir nevi yeniden yapilandirirken (Smith, 2010: s.41), ayn1 zamanda “subaltern” yani madunun
tiim simirlariyla olusumunu saglamis ve iki kavrami birbirine eklemlemistir. Nitekim Marksizm
baglamiyla diisliniildiiglinde hegemonya “ekonomik olarak egemen olan bir sinif tarafindan”
kullanilabilmektedir. Ancak bu kavramla Gramsci, Marksizm’in tamamen ekonomiye odakli
bakis ac¢isindan uzaklasmis, 6zerk ama bir yaniyla ekonomiyle bagh politik ve kiiltiirel alana

kaymaktadir (Flynn, 2021: s.5).

Gramsci’nin ¢aligmalari lizerinde yapilan g¢eviriler (Gramsci, 1999), hegemonya teriminin iki
ayr1 yiizii oldugunu belirtmistir. Bir yanda “egemenlik™ ile karsithik icindeyken (devlet/sivil
toplum muhalefeti), diger yanda “hegemonik™ yani belirli bir grubun kurumsal varolus ve
ekonomik konumunu savunmanin &tesine gectigi ve siyasi ve sosyal arenada bir liderlik
konumuna talip oldugu tarihsel agsamay1 tanimlar. Buna gore hegemonya, igerisinde siyasal
anlamda lider olan (sinif, sivil toplum vb.) egemen ideolojinin iistiin olma durumunu da
tasimaktadir. S6z konusu iistiinliik, egemen olanin tiim toplumu yonetebilecegini gostermesi ve
kanitlamasiyla iliskilidir. Hegemonik olan yonetmeli ve tiim toplumu yonetebilecegini ortaya
koymak durumundadir. Bu baglamda hegemonya bir kavram olarak sinifsal alt-iist iliskisinin
yant sira politika-siyaset yapma ve bunlar1 bicimlendirme yetisiyle de baglantilidir (Dural,
2012: 5.312). Ote yandan Gramsci “aragsal, alt ve madun” gibi ifadeler kullanarak “hegemonik

olmayan gruplar1” da ayrica tanimlamistir (Gramsci, 1999: 5.20-21).

Toplum iizerinde tahakkiim kurarak varlik gosteren hegemonya, topluma ait hafiza alanlarina
dek uzanmaktadir. Cilinkii hafiza politikasina gore toplumsal hafiza, belli bir noktadan sonra
“politik” olarak addedilmektedir. Toplum iiyelerinin kullanimmda olan medya ve popiiler kiiltiir
gibi farkli politik etki alanlarindan kavramlarla da sekillenen toplumsal hafiza, anayasal
metinlerde yer alarak egitim kurumlarina dek dagitilmakta ve ulusal kimlik tarafindan kutsal
olarak nitelendirilmektedir (Zubrzycki ve Wozny, 2020: s.176). Hafizanin bireyin disinda

toplumla iliskiler ag1 icerisinde var olmasi ve bunu siirdiirmesi, s6z konusu agm daha genis
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cergevede isleyisini beraberinde getirmektedir. Nitekim toplumsal hafiza mekansal, sosyal,
dilsel ve kiiltiirel sinirlar1 gegerek de doniisiime ugramakta ve “seyahat eden bir bellek”
tanimlamasiyla da ifade edilmektedir (O’Connor, 2019: s.2). Bu baglamda iktidar, egemen
ideolojinin ve hegemonyanin iireticisi olarak, toplumun biitiinii iizerinde bir tahakkiim
kurmakta ve bu tahakkiim, toplumsal hafizanin sekillenmesinde 6nemli bir rol oynamaktadir.
Zira iktidar, toplumsal yasamin ¢ok ¢esitli alanlarinda (psikolojik, ekonomik, siyasi, dini vb.)
kendini gOsteren ve bu alanlar arasindaki iligkiler araciligiyla varligini siirdiiren kompleks bir
olgudur (Bayram, 2002: s.33). Bu nedenle iktidarin toplumsal hafiza iizerindeki etkileri, onun

cok boyutlu ve baglantisal yapisindan ayr1 diisiiniilememektedir.

Hegemonyanm iliskiler yumagmi olusturan iktidar, gii¢ iliskileri ve politik alan, toplumsal
hafiza igerisinde de varligin1 kendi dinamikleriyle siirdiirmesi Gramsci’yle baglantili olarak
Louis Althusser’de de agikca goriilen egemen ideolojinin, hegemonyanin giindem belirleme,
gerceklik yorumlama ve diinya goriisii “hegemonik dayatmayla”™ iligkilidir (Althusser, 2010:
s.56). Egemen ideoloji, egemen olan ¢ikarlarii baski aygitlariyla uyumlayarak ortaya
koymakta ve bunu “diinyanin dogal hali” olarak kabul ettirmektedir. Boylelikle hegemonya,
belirli bir anlatiy1 yari-dogal bir evrensellik kurarak alternatif akil yiiriitme bi¢imlerini mesru
kilmaktadir (Molden, 2016: s.126). Bu durum medyanin kendine has yapisiyla da yakin iligki
icindedir. iktidarin kendi hegemonyasi ve hafizas1 ile medya ayni diizleme geldiginde medyanin
dinleyici, izleyici veya okuyucularma egemen ideolojinin degerlerini aktaran bir ara¢ haline
gelmektedir. Bu baglamda s6z konusu iligkinin karsisina gecen her tiirlii karsitlik tehlike olarak
nitelenmektedir (Yaylagiil, 2006: s.101). Louis Althusser, 'Devletin Ideolojik Aygitlar1® (DIA)
teorisini dile getirirken bu kavrama deginmis ve bir ideolojinin hem bir aygitin i¢inde hem de
bu aygitla iligkili uygulamalarda her zaman mevcut oldugunu belirtmistir (Althusser, 2010:
s.56). Egemen ideoloji, insanlar1 ‘6zne’ olarak tanimlarken ideolojisini i¢inde barindiran aygitla
bunu gerceklestirmektedir. Ciinkii iiretici gii¢ler ve tiretim iligkileri arasindaki yeniden tiretimi
saglayan unsur egemen ideolojidir. Ona gore, higbir smif DIA’lar iginde ve iistiinde
hegemonyasini uygulamadan iktidar olarak uzun siire varligmi siirdiiremeyecektir (Althusser,

1978: 5.36).

Althusser’in ‘Devletin ideolojik Aygitlar’ (DIA) cercevesinde ele aldigi medya, hegemonyanin
goriiniir ve kabul edilebilir kilinmasinda 6nemli bir rol oynamaktadir. Bu baglamda, egemen
ideoloji, kamuoyu, sdylem ve g¢esitli giindemler araciligryla hegemonyasinin belirledigi
sinirlarin digindaki konular1 ve gruplari toplumsal hafizadan silme egilimindedir. Bu siireg,

bireylerin ‘6zne’ olarak inandirilmis olmalar1 nedeniyle diinya ve yasadiklari topluma dair
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yanlis diisiincelere kapilmalarina yol agmaktadir (Althusser, 1978: s.34; Yaylagiil, 2006: s.103-
105). Gramsci’'nin hegemonya kavrami ise bu durumu daha derinlemesine anlamamiza olanak
tanimaktadir. Gramsci’ye gore, hegemonyanin bir yiizii kapitalizmin egemen oldugu burjuva
hegemonyasini temsil ederken, diger ylizii karsi-hegemonya kavramini da icermektedir (Dural,
2012: s.312). Karsi-hegemonya, kapitalist hegemonyaya alternatif bir diinya Onerisi sunarak
alt-toplumsal gii¢leri bir araya getirmekte ve bu dogrultuda ortak ¢ikarlar inga etmektedir (Reed,
2012:5.563; Carroll, 2006: s.21). Ayrica kars1 hegemonya, egemen hegemonyanin iirettigi ortak
duyulara kars1 ¢ikar iliskileri ve 6znellikleri doniistiirme potansiyeline sahiptir (Garcia-Lopez,
2020: s.167). Bu iki perspektifin birlesimi, medya ve ideolojik aygitlarn toplum iizerindeki
etkisini anlamamiza yardimci olurken, ayni zamanda karsi-hegemonik hareketlerin bu etkileri
nasil doniistiirebilecegini de ortaya koymaktadir. Althusser’in medyayr DIA olarak
tanimlamasi, Gramsci’nin hegemonyasi ile birlestiginde, toplumsal yapinin nasil sekillendigini
ve alternatif diinya goriislerinin nasil insa edilebilecegini anlamamiza olanak saglamaktadir.
Nitekim hegemonya, iktidar gibi bir tistiinliigii isaret ettigi gibi kars1 bir kutbu da biinyesinde
barindirmaktadir. Louis Althusser'in ideolojik aygitlari, karsi-ideolojilerin etkin oldugu alanlar
olarak da degerlendirilmelidir (Aksoy ve Can, 2016: s.62). Bu ¢er¢evede iktidarin anlatilar1 ve
kendi hafizas1 varsa, bunun karsisinda duran “dolayli kaynaklar ve anlatilarin” da varligi s6z
konusudur (Nora, 2006: s.642). Boylelikle hegemonyanin bi¢imlendirmis oldugu hafiza, diger

yanda karsi-hafiza (counter-memory) olusumuna da zemin hazirlamaktadir.

Hegemonya, karsi-hegemonya ve karsi-hafiza kavramlari, toplumsal hafizanin sekillenmesinde
birbirini tamamlayan unsurlar olarak on plana ¢ikmaktadir. Michel Foucault’un gelistirdigi
karsi-hafiza (contre-mémoire) kavrami, hegemonik yapinin olusturdugu hafizanin karsisinda
durarak alternatif bir hafiza ve tarih yaratma cabasmi ifade etmektedir. Foucault’a gore, bu
hafizanin yaratimi1 hegemonyanin yaratmis oldugu bir hafiza kaybindan ibaret degildir. Karsi-
hafiza, ayn1 zamanda hegemonyaya kars1 gii¢lii bir itiraz arzusunu da barindirmaktadir.
Dolayisiyla karsi-hafiza, egemen ideolojinin unutturdugu veya farkli bigimlerde gosterdigi
direnisleri kaydederek koruma altina alirken, hegemonya ile ¢atigsan bir zaman bi¢imi olugturma
cabasindadir. Bu baglamda hafiza, hegemonya ile miicadelede kritik bir rol oynamaktadir.
Egemen ideolojiye kars1 duran bir hafiza yapisi, hegemonik yapinm zitt1 konumunda 6nemli
bir muhalefet alan1 sunmaktadir (Grainge, 2003: s.2). Karsi-hafiza kavrami, hafizanin her
zaman egemenlik miicadelesinin bir pargasi oldugunu ve bu nedenle karsi-anlatilarin toplumsal
bilingte yer alma potansiyeline sahip oldugunu 6ne slirmektedir. Bu baglamda karsi-hafiza

anlatilar1 yalnizca direnisin bir sembolii olarak islev gormekle kalmayip ayni zamanda bu
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anlatilarin kesfini tesvik eden Ozgiirlestirici bir ¢aba haline gelmektedir. Karsi-hafiza, egemen
anlatilara kars1 bir alternatif sunarak, toplumsal hafizay1 yeniden sekillendirme potansiyeline
sahiptir. Bu siire¢, karsi-hegemonya konumunda olanlarin kendi anlatilarini yeniden inga
etmelerine olanak tanimaktadir. Egemen ideoloji, genellikle kendi anlatilarin1 mesrulastirmak
icin toplumsal hafizay1 kullanirken, karsi-hafiza bu hegemonik yapiya meydan okumaktadir.
Boylece karsi-hafiza, yalnizca hegemonyaya karsi kalmamakta, bunun yani swra karsi-
hegemonyanin toplumsal adalet ve esitlik taleplerinin de goriiniir kilimmasmi saglamaktadir

(Land, 2023:5.1012-1014).
3. Madun ve Karsi-Hafiza

Madun (subaltern), Tiirk¢e’de “alt, ast” anlamina karsilik gelen Arapga kokenli bir kelimedir
(TDK, 2022). Antonio Gramsci’nin Onciisii oldugu s6z konusu terim, orijinal kelime kdkeninde
Latince’deki 'sub' (altinda) ve 'alter' (6teki) sdzciiklerinin kombinasyonundan meydana gelmis
ve ordudaki en diislik riitbeyi belirtmek i¢cin kullanilmistir (Birdal, 2013: 30). Subaltern yani
“maduniyet” kavrami, Gramsci’nin ¢alismalar1 ve bu ¢aligmalar {izerinden yapilan ¢eviriler
neticesinde temel anlamindan ¢ikarak “koloni sonrasi donemde bir zamanlar somiirgecilige

ugramig ve ezilmis toplumlarr” ifade eden bir sozciige donlismiistiir (Farr, 2019: 62).

Madun kavrammi Hapishane Defterleri (Prison Notebooks) kitabinda parca parg¢a bigimde
anlam smirlarim agikliga kavusturan Gramsci, Defter 3’°te ilk olarak sosyal smifi belirtirken
subaltern kavramini mecazi bir anlamda kullanarak, madunlarin isyan ettikleri zaman dahi
egemen smifin girisim ve politikalarina tabi oldugunun altmi ¢izmistir. Ote yandan Defter 25°te
‘Italyan Tarihi Uzerine Notlar’ (History of the Subaltern Classes: Methodological Criteria)
bashiginin tamamint madun kavramma ayiwran Gramsci, “koylileri, dini gruplari, koleleri,
kadmlari, farkli irklar1 ve proletaryay1” alt sosyal gruplar seklinde nitelendirmektedir (Green:
2002: s.3). Madun esasinda ideolojik, politik, ekonomik, sosyal uygulamalarla ve toplumlar1
tanimlayan dinamiklerle (gelenek, din, folklor, ahlak, sagduyu) ilisiktir. Ancak Gramsci’nin
madun tanimindaki kendi goriisii daha ¢ok politik uygulamalarla eklemlenmistir. Ciinkii ona
gore madunun egemen olandan daha alt kaligina sebep tiim oluglar egemen ideoloji ve iktidarla

baglantilidir (Green, 2013: s.117).

Antonio Gramsci’nin madun kavrami iizerine arastirmalar1 Gayatri Chakravorty Spivak’in
caligmalariyla ileri bir noktaya evrilmistir. Spivak, Gramsci’nin madun kavramina iki noktada
elestiri getirmistir. Ik olarak tarihsel baglamdaki gelismelerden &tiirii yasanan maduniyet

sorunlarini elestiren Spivak, kapitalist diinyanin ve siyasetin getirisi olan Marksist problemlerle
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madun kavraminin ayni zeminde oldugu goriisiinii onaylamamaistir. Spivak’in getirmis oldugu
ikinci elestiri, Gramsci’nin madun kelimesinin tanim simirlarina yoneliktir. Ona gére Marksist
olarak en gii¢lii olanin tanimlama girisiminde bir alt grup olusturdugunu iddia etmektedir. Bu
baglamda ona gore Gramsci’nin madun kavrami esasen Marksizm’le sansiirlenmistir. Spivak,
tim bu goriiglerine “Madun konusabilir mi?” (Can the Subaltern Speak?) adli arastirma
makalesinde deginmis ve madun kavramini benimsemeyi sectigini ifade ederek madunun
‘gercekten durumsal’ oldugunun altini ¢izmistir (Spivak, 1988). Maduna Gramsci’nin Marksist
yaklagimindan farkli olarak ‘altsallik’ boyutuyla yaklasan Spivak, madun kavramimin
‘durumsal’ boyutunu Hintli kadinlar {izerinden agiklamistir. Ona gore somiirgecilik doneminde
Hintli kadmnlar “iclincii diinya kadini’ olarak kendi yurtlarindan edilmis ve modernlesme
nedeniyle arada kalarak birbiriyle zit iki ayr1 durum arasinda kaldiklarini ifade etmistir. Bu
baglamda Hintli kadinlar, 6zne olmaktan mahrum kalarak suskunluga gomiilmiis ve
konusamamislardir (Louai, 2012: s.6-7). Bu baglamda Spivak, makalesinin sonu¢ kisminda
kiiresel diinyada goriiniir olmayan madunlarin konusamayacagini net bicimde vurgulamistir

(Spivak, 1988: 5.104).

Asuman Susam, Spivak'in sdylenmeyene yaptigi vurguyu travmatik siireclerle iliskilendirmekte
ve Spivak'n bahsettigi ses c¢ikaramama durumunu bir ‘suskunluk hali’ seklinde
nitelendirmektedir. Susam'a gore bu suskunluk, temsil edilmeyenin durumu olup, hegemonya,
baskin ideoloji ve ana akim sdylemin bagkalar1 adina konusmasiyla siirekli olarak artarak
devam etmektedir. Temsil edilen, yani baskin ideolojinin kendi diliyle baskalarmin adina
konusulan kesim, zamanla daha fazla suskunluga ve yok olmaya siiriiklenmektedir (Susam:
2015, s.163). Ciinkii madun olanmn deneyimlerinin kaydi ve arsivlenmesi, dislanmis veya
haklar1 gaspedilen tarihleri ifade etmektedir. Dislanan unsurlar ise genellikle tesadiifi, kaotik,
Onemsiz veya degersiz olarak etiketlenmektedir. Bu durum, alt diizey olarak tanimlanan seslerin
susturulmasini veya giiriiltii olarak tanimlanmasmi beraberinde getirmektedir (Pandey, 2014).
Bu cercevede toplumsal iyilesme ve adaletin saglanmasi icin ¢esitli sekillerde susturulmus
madunlarm sesinin duyulmasi, suskunlugun asilmasi ve deneyimlerinin dogru bir sekilde temsil

edilmesi 6nemli bir unsurdur (Yildiz, 2020).

Madunlarin sesini duyuramamasi veya duyulmamasi hali temelde toplumsal bir kavram olarak
on plana ¢iksa da hafiza pratikleri cercevesinde de tartismaya acik bir olgudur. Pierre Nora,
Hafiza Mekanlar1 (Les Lieux de Mémoire) adli eserinde sundugu toplumsal hafiza
kavramlarmin (otoriter, birlestirici ve evrensel hafiza) glinlimiizdeki karsi-hafiza ve madun

tartigmalar1 baglaminda yeniden degerlendirilmesi, hegemonik hafiza sdylemlerinin olusumunu
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ve bu soylemlere karsi gelistirilen alternatif anlatilar1 anlamak i¢in Onemli bir zemin
sunmaktadir. Nora'nin otoriter hafiza kavrami, devletler, kurumlar ve baskin ideolojiler
tarafindan insa edilen ve kurumsallastirilan resmi hafizayr ifade etmektedir. Bu hafiza tiiri,
belirli semboller, anitlar ve ritiieller araciligiyla toplumun ‘dogru’ olarak tanimladigi tarihini ve
kimligini olusturmay1 amaglamaktadir. Ancak bu siire¢, marjinalize edilmis ve ezilen toplumsal
gruplarin (madunlarin) seslerini dislayarak, tek tip ve merkezi anlatilar1 desteklemektedir. Bu
durum, alternatif veya karsi-hafiza anlatilarinin bastirilmasina yol agmaktadir. Birlestirici
hafiza, toplumsal biitlinlesmeyi ve ortak kimlik duygusunu gii¢lendiren bir hafiza bi¢imidir.
Nora'ya gore bu hafiza, ulusal veya toplumsal birliktelik duygusunu destekleyecek mekanlar ve
semboller araciligiyla insa edilmektedir. Ancak bu siire¢, genellikle egemen ideolojinin
sOylemleri tarafindan yonlendirilmekte ve madunlarin deneyimlerinin merkeze alinmasini
engellemektedir. Birlestirici hafiza ise farkliliklar1 ve ezilmislikleri goz ardi ederek homojen bir
etki yaratma ¢abasi giitmektedir. Birlestirici hafiza, tutarlihigmi “disladiklarindan” yani
karsitliklar izerinden tanimlamaktadir. ‘Diismanlar’ araciligiyla beslenen bu hafiza bi¢imi, s6z
konusu yoniiyle dislayici bir etki yaratmaktadir. Evrensel hafiza, tarihsel olaylar1 ve degerleri
ulusal sinirlarin Gtesine tagiyarak ‘herkesin ortak mirasi’ olarak sunma egilimindedir. Bu
kavram, kiiltiirel ve tarihsel biitiinselligi vurgularken, yerel ve madun deneyimlerin
Ozgiinliiglinii ve ¢ok sesliligini geri plana itmektedir. Evrensel hafiza, hegemonik anlatilarin
madunlarin tarihsel izlerini silmesine yol agabilmektedir (Nora, 2006: s.40-41). Bu baglamda
karsi-hatfiza pratikleri, s6z konusu genellemelere alternatif olarak, ezilen gruplarmn 6zgiin
dinamiklerini yeniden insa etmeyi ama¢ edinmektedir. Karsi-hafiza, madunlari deneyimlerini
resmi hafizanin tek sesliligine meydan okuyan ¢ogulcu anlatilar araciligiyla toplumsal hafizaya
dahil etme cabasmi temsil etmektedir. Bu sayede ezilen gruplar, kendi ¢ok sesli ve yerel
deneyimlerini ortaya ¢ikararak, hegemonik hafiza sdylemlerinin Otesine gecebilme sansi
bulmaktadir. Stephen Legg’in vurgulamis oldugu 'madun hafizasi' (subaltern memory) kavrami

da bu ¢abanin varligindan ileri gelmektedir (Voutsinas, 2013).

Madunlarin ‘madun’ olmasmin temelinde Spivak’in ifade etmis oldugu suskun kalma,
konusamama ve bunun sonucu olarak gelisen ‘Otekilestirme’ yatmaktadir. S6z konusu
otekilestirme egemen olanin ve onun atadigi 6tekinin konumundan ileri gelmektedir. Nitekim
madunlara “Dil kimin dili?” diye soruldugunda egemen giicii elinde bulunduranin oldugu
cevabi ortaya ¢ikmaktadir (Kagar, 2022: 5.27). Bu baglamda egemen olan gii¢, madunlara ait
dili ve sesi kendi dinamikleriyle suskunluga gémerken, hafizalarinin da agiga ¢ikmasina engel

olmaktadir. Hafizas1 anlatiyla inga alani bulamayan madunun kendine ait anlatilar1 bask1
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kullanilarak tiimiiyle reddedilmistir. Madunlarin suskun kalma ve konusamama durumu,
egemen gii¢lerin ve onlarin atadigi 6tekilerin konumlarindan kaynaklanmaktadir. Egemen giic,
madunlara ait dili ve sesi bastirarak, onlarin hafizalarinin agiga ¢ikmasina engel olmaktadir
(Kagar, 2022: s.27). Nitekim bireyin toplumsal diizlemde etkin varlik gosterebilmesi ve
toplumsal etkilesimde bulunabilmesi, sosyal alanda temsil edilme ve bu temsilden kaynaklanan
sembolik giiclin stirdiiriilebilirligi ile dogrudan iligkilidir (akt. Aydin, 2019: s.33). Fakat
Spivak’in ortaya koydugu epistemik ihlal kavramiyla cizilen cerceve, madunlarin bu
sirdiirebilirligi saglamasina yani temsiline de engel olmaktadir. Michel Foucault'nun
"epistemik siddet" kavramindan esinlenen Spivak bu terimle hegemonik iligkilerin yeniden
iiretimini saglayan ve bu dengenin siirdiiriilmesine hizmet eden bir sessizlestirme programini
vurgulamaktadir. Epistemik ihlal, bireylerin etnik veya kiiltiirel kimliklerinin temsil edilmesi
(representation) ya da yeniden temsil edilmesi (rerepresentation) araciligiyla, egemen ideoloji
tarafindan olusturulan kodlamalarin ve programlarin igsellestirilerek sahiplenilmesini ve
korunmasini icermektedir. Bu baglamda epistemik ihlal, yalnizca bilgi tiretimi ve dagitimindaki
adaletsizlikleri degil, ayn1 zamanda bu siireclerin toplumsal ve kiiltiirel dinamiklerini de ele
almaktadir. Spivak, s6z konusu kavrami kullanarak, egemen olanin etkisi altinda kalmis
gruplarin seslerinin nasil bastirildigmin ve bu durumun nasil sistematik hale getirildiginin altin1
cizmektedir (Aydin, 2019: s.46). Madunun temsili ve sessizligi noktasinda yagsanan adaletsiz ve
esitsiz durum, onun temsil edilemeyen ve ’baska’ bir konuma ge¢mesine neden olmustur
(Dogan, 2019: s.3). Bu durum, madunlarin kendilerine ait hafizalarini insa ederek bir karsi-

hafiza yaratmalarma alan agmustur.

Stephen Legg'in madunlarin susturulmasina paralel olarak calistigi madun hafizasina dair
arastirmalari, egemen ideolojiyle birlikte resmi ulusal arsivlerden sansiirlenmis ve kaldirilmis
baskici bir deneyimi vurgulamaktadir. Legg’e gére madun hafizasi, somiirgeci ve hegemonik
milliyet¢i unutma yontemlerini asarak travmatik gecmisi hatirlama kapasitesine sahiptir. Bu
anilar, somiirge i¢in ‘karsi-anilar’ olarak konumlandirilmakta ve boylelikle egemen olanin
madun hafizasin1 reddetmesi ile karsi-hafiza yaratimini giindeme getirmektedir (Voutsinas,
2013:34). Egemen giicilin hafizasi ile bastirilan anlatilar arasindaki zitlik, toplumsal anlamda
alternatif bir hatirlatma ve hafiza yaratima sebep olmaktadir. S6z konusu perspektifte agiga
cikan karsi-hafiza, sosyal olarak dislanmis gruplara olumlu bir miilkiyet duygusu saglamakta
ve onlar1 kendi kimliklerini yeniden insa etmeye yonlendirmektedir (Assmann, 2015: 5.46-50;
Weedon ve Glenn, 2012: s.150). Boylelikle Spivak’in madunlar i¢in vurgulamis oldugu

“kendilerini temsil edebilecekleri ve kendi kiiltiirel hafizasini, kimligini ve yasam bi¢imini
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ifade edebilecegi bir belgenin eksikligi” (Kizilay, 2011: s.103) madun hafizasiyla birlikte

meydana gelen karsi-hafizayla giderilmektedir.

4. Yontem

Teun A. van Dijk'in gelistirdigi elestirel sdylem analizi, metinlerin igerigi, retorigi, semantigi
ve anlat1 yapisini kapsamaktadir. Bu yontem, mikro ve makro yapilarin ayrintili bir sekilde
analiz edilmesine olanak tanimaktadir. Mikro yap1 baglaminda, metnin sesleri, kelimeleri,
climle yapilar1 ve anlamlar1 incelenirken; makro yapida ise metnin temasi, tematik yapist ve
genel konusu gibi sdylemin tiim boyutlar1 ele alinmaktadir. Baska bir deyisle, bu kisimda
metnin  boliimleri ve paragraflarinin igerdigi soylemler {izerinde yogun bir sekilde
durulmaktadir (Devran, 2010: s.64-65).

Van Dijk’in yaklasimi, metinlerin sosyal baglam igindeki islevlerini anlamaya yonelik bir
cergeve sunarak, dilin toplumsal gii¢c dinamikleriyle iligkisini ortaya koymay1 hedeflemektedir.
Bu baglamda dizilerde var olan s6z konusu nitelige sahip sdylemleri analiz etmenin yolu,
sinema filmlerinde de kullanilan Teun A. van Dijk'in gelistirdigi elestirel soylem analizi
yonteminin dizilere uygulanmasiyla da gorsel ve s6zsel bir ¢oziimleme imkani sunmaktadir. Bu
analiz yontemi ¢ogunlukla akademik ¢alismalarda yer alan haber metinlerinin analizi i¢in tercih
edilmektedir. Ancak dizilerin gorsel ve sozsel 6zellikleri dikkate alinarak, bu 6zelliklere uygun
bigimde sistematik bir yapida uyarlanmasi da miimkiin olmaktadir (bknz. Zor, 2017: s.882;
Kocak ve Cat, 2022: 5.189). Bu dogrultuda Van Dijk'm elestirel soylem analizi yontemi, Squid
Game igerisindeki karsi-hafiza insasinda yer alan unsurlar (hegemonya, karsi-hegemonya,

madun) g6z oniinde bulundurularak asagidaki gibi adapte edilmistir:

4.1. Makro Yap1
Bir dizinin genel ¢ercevesini degerlendirmekte ve iki temel bilesenden olusmaktadir: Tematik

yap1 ve sematik yapi.

4.1.1. Tematik Yapi

Dizinin konusunu, temasini, anlati yapisini, karakterlerini ve mekanlarm sunumunu
icermektedir. Bu analizde, boliimler ve sahneler arasindaki olaylarin nasil ilerledigi ve bu
olaylarin icerdigi sdylemler incelenir. Dizinin ideolojik sdyleminin boliimler ve sahnelerdeki
yansimalar1 degerlendirilmektedir. Kisilerin 6zellikleri, aralarindaki iligkiler, olay orgiistindeki
rolleri, mekanlarin nitelikleri ve mekanlarla kisiler arasindaki baglantilarin dizinin sdylemine

olan katkis1 ortaya konulmaktadir.
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4.1.2. Sematik Yap1
Dizinin olay Orgiisii basitlestirilerek ele alinir ve olaylarmn ilerleyisi, anlatidaki sebep-sonug
iliskisi i¢cinde ele alinmaktadir. Aksiyonun gelisimi, anlatinin ilerleyisine uygun sekilde genel

hatlariyla ifade edilmektedir.

4.2. Mikro Yap1
Dizinin ayrintidaki 6gelerine odaklanmakta ve iki ana unsuru igermektedir: S6zdizimsel

(sentaktik) yap1 ve dizinin retorigi.

4.2.1. Sozdizimsel (Sentaktik) Yapi

Dizinin diyaloglari, climle yapilary, kullanilan sozciiklerin bigimleri ve anlamlar1 ele
almmaktadir. Bu unsurlarin ideolojik sOylemin olusturulmasina katkilar1 incelenmektedir.
Dizinin karsi-hafiza insas1 ve sdylemi ¢ogunlukla konusmalar ve kullanilan sdylemler
aracilifiyla aktarildigi i¢in, konusmalarm da etkili bir unsur olarak yer aldig1 sentaktik yap1

¢Oziimleme agisindan 6nemlidir.

4.2.2. Dizinin Retorigi
Hem formiillendirme hem de baglam ile ilgilidir. Dizinin etkileyiciligi ile baglantili olan
goriintli diizenlemesi incelenmektedir. Kullanilan goriintii, kostiim renk ve 1s1k Ozellikleri

incelenerek dizinin anlatisina ve ideolojik sdylemine katkilar1 degerlendirilmektedir.

5. Bulgular ve Tartisma

Tablo 1. Dizinin kiinyesi

Dizinin Ad1 Squid Game

Yonetmeni Hwang Dong-hyuk

Yapim Yih 2021

Yapim Hwang Dong-hyuk, Kim Ji-yeon

Senaryo Hwang Dong-hyuk

Oyuncular Lee Jung-jae (Seong Gi-hun / 456), Park Hae-soo (Cho Sang-woo /

218), Wi Ha-joon (Hwang Jun-ho), Jung Ho-yeon (Kang Sae-byeok /
067), O Yeong-su (Oh Il-nam / 001), Heo Sung-tae (Jang Deok-su /
101), Anupam Tripathi (Ali Abdul / 199), Kim Joo-ryoung (Han Mi-
nyeo / 212)

Miizik

Jung Jae-il

Ses Yonetmeni

Lee Gyeong-sub
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Goriintii Yonetmeni | Choi Yong-hwan

Ulke/Dil/Siire Gliney Kore/Korece/1. sezon siiresi 540 dakika (9 saat)

Odiil/Gésterim 2021 Primetime Emmy Odiilleri (En Iyi Drama Dizisi dalinda aday,
En Iyi Erkek Oyuncu (Drama), En Iyi Yardimci Erkek Oyuncu
(Drama) ddiilleri ve En Iyi Yonetmen (Drama) ddiiliine aday)

2022 Altm Kire Odiilleri (Lee Jung-jae, En Iyi Erkek Oyuncu
(Televizyon) kategorisinde 6diil)

2021 Screen Actors Guild (SAG) Awards (En Iyi Performans
odiillerine aday)

2021°de Netflix tarihindeki en ¢ok izlenen dizi

Kaynak: (IMDB, 2021)
5.1. Makro Yapi
5.1.1. Tematik Yapi

Squid Game (Kalamar Oyunu), gercek hayattaki cocuk oyunlarindan ilham alarak,
derinlemesine bir sosyal elestiriyi sinematografik bir olay orgiisii etrafinda sunmaktadir. Dizi,
oyunun basit kurallarin1 ve alanim1 tanimlayarak baslamaktadir. Madunlardan olusan oyuncu
takimlari, ¢esitli oyunlar oynayarak gercek yasamdaki maduniyetlerinden kurtulmak i¢in karsi-
hegemonik sekilde kurulmus bu yapida bir miicadele vermektedir. Karsi-hegemonik yapi,
oyunlarda yer alan madun konumundaki oyuncularin ger¢ek yasamda igerisinde bulunduklar1
hegemonik yapidaki adaletsiz ideolojik yapiya kars1 kurulmustur. S6z konusu ¢ercevede Squid
Game, temel temasinda bir karsi-hafiza insas1 igermektedir. Basit goriinen ¢cocuk oyunlarmin
ardinda yatan madun ve karsi-hegemonyayla oriilmiis karsi-hafiza, diziyi sadece bir hayatta
kalma, oyun ve para kazanma miicadelesinin 6te noktasia tasimaktadir. Dizinin temasinda yer
alan temel anlati, Ozellikle toplumsal hiyerarsinin alt katmanlarinda yer alan ekonomik
zorluklar i¢indeki madunlarin 6zenle segilerek oyuna dahil edilmesi iizerine yapilanmaktadir.
Nitekim Squid Game’in temasi incelendiginde madun kavraminin oyuncularin gergek hayattaki
yasami ve Squid Game’deki deneyimleriyle birlikte gorsel ve sdylemsel iiretim cergevesinde
verilerek gosterilmesi dikkat c¢ekicidir. Dizideki bu tematik yapi, madunlarin maruz kaldig:
hegemonya dair bir anlatim sunarak Squid Game’in kendine 6zgii ve buna zit bir bigimde
kurdugu karsi-hegemonyayi belirgin hale getirirken ayn1 zamanda madunlarin ger¢ek diinyada
sesleri ¢ikmayan, adaletten yoksun durumunu da ifade etmistir. Bu ¢ercevede dizi temasinda
Squid Game’i olusturan (Front Man, gorevliler, oyunlar, kurallar vb.) 6zgiin yap1 iizerinden

karsi-hegemonik unsurlar ele alinirken, ezilen ve marjinallestirilmis oyuncularin temsili
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iizerinden madun kavrami belirginlestirilmistir. S6z konusu iki kavramin dizi temasina ortiliimii

karsi-hafizay1 inga etmistir.

Madun kavramy, ilk olarak Seong Gi-hun’un yasanmm iizerinden verilmektedir. Ik bolimde
izleyici, Squid Game’le tanismadan once Seong Gi-hun’un hayat1 ve madun kalmisligiyla kars1
karsiya gelmektedir. Kiz1 Ga-yeong’un dogum giinii i¢in dahi annesinin para verdigi Seong Gi-
hun, kredi ¢ekmistir ve bor¢ludur. Bu nedenle evde annesiyle bazen tartistig1 goriilmektedir.
Seong Gi-hun, eline gegen parayla at yaris1 oynayarak onu katlamaya ¢alismaktadir ve bir
borgludur, alacaklilarla miicadele halindedir. Cocugunun dogum giinii hediyesini bile oyuncak
otomatindan almaktadir. Bu baglamda Seong Gi-hun’un ger¢cek yasamda madun oldugu ve
altsalliginin olay orgiisiiyle tematik ¢ercevede anlatilmak istendigi goriilmektedir. Nitekim
oyuna davet siireci de buradan meydana gelmektedir. Diizen olarak basit bir cocuk oyunundan
esinlenilen Squid Game’e her oyuncunun cagrilmamasi 6nemli bir detaydir. Oyuncular
ozellikle gercek yasamdaki altsal kalmis madunlardan se¢ilmektedir. Dizinin bas karakteri
Seong Gi-hun, oyuna ¢agrilan ilk madundur. Gong Yoo adli karakter, onu oyuna yine basit bir
oyunla ¢agimrmaktadir. ‘Ddakji’ adli oyun, mavi ve kirmizi iki kart1 oyuncular sirayla yere
atmaktadir. Biri digerini ters ¢evirdiginde, bunu gerceklestiren kart oyunu kazanir. Basit bir
oyun Seong Gi-hun, metro istasyonunda 100.000 won kazandirmistir. Normal yasamda egemen
ideolojinin hegemonyasinda bu paray1 kazanmak Seong Gi-hun i¢in miimkiin degildir. Ancak
Squid Game’in insa ettigi karsi-hegemonya bunu ona saglamaktadir.

Giindelik hayatta elde edilmesi giic olan maddi kazanimlarm, oyun sayesinde miimkiin
kilmabilecegi bir ‘karsi-hegemonya’ (egemen diisiinceye karsitlik) vaadini tasiyan Squid
Game’de oyun gorevlilerinin maskelerinin oyun konsollarindaki tiggen, kare, yuvarlak gibi
sembolleri tasimasi, gizlilik ve kontroliin simgesi olarak dizi igerisinde izleyiciye
yansitilmaktadir. Oyuncularin uyutularak oyun alanina getirilmesi, kisisel esyalarmin alinmasi
ve oyun kurallarinin 6nceden ac¢iklanmamasi, bu kontrol mekanizmasinin bir parcasidir. Bu
anlamda Squid Game’in temel yapisinda karsi-hegemonya yaratiminin mayasma kendilerine
0zgili ‘hegemonya katmanlar1’ eklemledikleri goriilmektedir. Dizinin ilk béliimiindeki ilk oyuna
gidilen sekansta oyunun Front Man denen ana bir yonetici tarafindan yonetilerek takip
edildiginin goriilmesi 6nemli bir detaydir. Nitekim tiim oyunlarm ve oyuncularm her ani1 Front
Man tarafindan bizzat gizli ve 6zel bir odada anlik bicimde takip edilmesi de bunun
gostergesidir. Ayrica gorevlilerin, dizi boyunca oradaki hegemonyaya dair ‘kars1’ tutumu Front
Man’in talimatlar1 dogrultusunda insa ettigi goriilmektedir. Gorevliler arasinda da hiyerarsi

mevcuttur. Ornegin goérevliler, birbiriyle istii izin vermedik¢e konusamamakta ve kamerayla
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anlik kayit altma alman kigisel hiicrelerinde yasam siirmektedir. Bu baglamda hegemonyadaki
gibi iktidar roliindeki bir yonetici ve altinda ¢alisan tek tip tulumlu giyime sahip gorevliler,
madunlar i¢in karsi-hegemonyay1 olustururken ayn1i zamanda bu hiyerarsi isleyisiyle
hegemonik bir 6zellik de gostermektedir. Dizideki s6z konusu sinematografik sembol ve
metaforlar, karsi-hafiza insasmi derinlestiren unsurlardir. Ornegin, 6ldiiriilen oyuncularin
hediye kutularina konularak defnedilmesi, sistemin bireyleri nasil metalastirdigint ve
degersizlestirdigini vurgulamaktadir. VIP izleyicilerin yarigsmay1 bir eglence olarak gérmesi,
elitlerin alt siiflar {izerindeki tahakkiimiinii ve onlarin yasamlarina yabancilagmasmi temsil

etmektedir.

Dizideki ‘onam formu’ olarak adlandirilan sézlesme, oyuncularin oyunu birakma 6zgiirliigiinii
kisitlamakta ve cogunlugun karariyla oyunun feshedilebilecegi bir madde icermektedir. Dizinin
tematiginde yer alan bu durum, oyunculara sunulan sézde 6zgiirliigiin sinirlarim1 ve karsi-
hegemonik yapinin i¢indeki manipiilasyonu gozler 6niine sermektedir. Oyunun ‘Front Man’ ad1
verilen bir yonetici tarafindan yonetilmesi ve tiim siireclerin buradan kontrol edilmesi, dizideki
hegemonik yapinin belirgin bir 6rnegidir. Gorevliler arasindaki hiyerarsi, onlarin tek tip
kiyafetleri ve iletisim kisitlamalari, bu yapinin totaliter (baskic1) 6zelliklerini vurgulamaktadir.
Squid Game, basit ¢ocuk oyunlarini dizinin temast merkezine alarak hegemonyanin
unutturdugu insani duygular1 yeniden canlandirmayr hedeflerken, ayni zamanda gergek
diinyadaki hegemonyay1 hicvetmektedir. Oldiiriilen oyuncularin hediye kutularina konularak
defnedilmesi, kaybedilen sansin sembolik bir ifadesidir ve madunlarin toplumdaki yerini dizi
temasi ¢ergevesinde izleyiciye sorgulatmaktadir. VIP izleyicilerin, oyunlar1 bir eglence araci
olarak gérmesi, madunlarin altsalligini ve somiiriilmesini temsil etmektedir. Onlarin maskeleri,
ayricalikli konumlarin1 ve digerlerinden farkli olduklarmi vurgulamaktadir. Son oyun
sekansinda Cho Sang-woo'nun (diger yarigmaci) kendini 6ldiirmesiyle oyunu kazanan Seong
Gi-hun, biiyiik para 6diiliine dokunmayarak ve Kang Sae-byeok'un kardesine yardim ederek
altsalligmi stirdiirmektedir. Seong Gi-hun'un finalde oyunu kazanmasma ragmen odiilii
reddetmesi, karsi-hafiza yaratimi igerisinde var olan sistemin dayattigi degerlere karsi bir
bagkaldiridir. Squid Game’in en yasl oyuncusu Oh Il-nam'in oyunun yaraticis1 oldugunu
ogrenmesiyle beraber Seong Gi-hun, Squid Game’in yarattig1 hegemonyaya meydan okumaya

karar vermistir. Bu doniisiim, dizinin tiim temasina islemis karsi-hafizanimn birer isaretidir.

Squid Game icinde dizinin tematik yapisinda yaratilan karsi-hegemonik alan, ilk bakista
oyunlarla esitlik ve firsat sunuyor gibi goriinse de aslinda kendi i¢inde hegemonik unsurlar

barindirmaktadir. S6z konusu cercevede dizi icerisine oyuncu temsilleriyle yerlestirilen
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madunlarla sekillendirilen dizi temasi, tiim bunlara dair karsi-hafiza insasiyla
bicimlenmektedir. Bu c¢ergevede Squid Game tematik yapisinda karsi-hafiza kavramini
merkeze alarak bunu hegemonya, karsi-hegemonya ve madun kavramlariyla insa etmektedir.
Van Dijk'in tematik yap1 analizi perspektifinden bakildiginda karmasik bir toplumsal elestiri
sunan Squid Game, olay Orgiisiiniin baglangicinda karsi-hegemonik bir alan ve madunlarin ses
cikaracagi bir yagsam yaratma potansiyeli tasisa da bu alanin i¢indeki hegemonik ogeleri ve
manipiilasyonlar1 ortaya c¢ikararak karsi-hafiza kavramiyla iligkilenmektedir. Dizi, temasiyla
geleneksel iktidar yapilarmin ve baskict sistemlerin elestirisini yaparken, ayni zamanda bu
elestirinin kendisinin de yeni hegemonik sOylemler yaratma riskini tasidigmi da
vurgulamaktadir. Boylesine zitliklar tasiyan bir alanda yer alan madunlarin galip gelme
miicadelesi, oyunun kurallar1 ve karakterlerin doniisiimleri araciligtyla dizi igerisinde toplumsal
esitsizlik, adalet ve insanlik gibi kavramlar tematik yap1 igerisinde islenmektedir. Bu baglamda

Squid Game, karsi-hafizay1 temasi igerisinde insa ederek izleyiciye bir anlati sunmaktadir.
5.1.2. Sematik Yapi

1. Boliim (Kirmuz Isik, Yesil Isik): Borg icinde yasayan basarisiz bir adam olan Seong Gi-
Hun’un maddi imkansizliklar icerisindeki hayati1 ve Squid Game oyununa kabul edilme
siireciyle dizi baslar. Ik oyun olan kirmiz1 151k, yesil 151k oyununa 456. oyuncu olarak katilim

saglar. Bu oyunda basarisiz olan dldiirtiliir.

2. Bolim (Cehennem): Oyuncular, oyunlar1 tehlikeli bulduklar1 i¢in kendi istekleriyle
oyunlardan ayrilmak ister ve bir oylamayla oyun feshi yapilir. Oyuncular ger¢ek yasamlarina
geri doner fakat gercek yasamdaki sorunlar1 ve maddi imkansizliklar, onlar1 zor durumda

birakir. Oyuncular, Squid Game’e geri doner.

3. Boliim (Adam Kazandi): Oyuncular yeniden oyuna katilir ve ikinci oyun olan Seker Kalib1
(Dalgona) oyununa dahil olur. Seong Gi-Hun’a zor bir sema denk gelir ancak zekasiyla oyunda
galip gelir.

4. Boliim (Takim Oyunu): Oyuncular oyunda kalmak i¢in birbiri arasinda gruplagmalar yaratir
ve hayatta kalma sanslarinin artmasi amaciyla birbirini 6ldiirmeye baslar. Hayatta kalanlar
liciincli oyun olan Halat Cekme oyununa katilir. Bu oyunda 001 oyuncu Oh Il-nam’n taktigi

sayesinde onun yer aldig1 takim oyunu kazanur.
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5. Boliim (Adil Bir Diinya): VIP izleyicilerin varligindan ilk kez s6z edilir. Oyuncular sayica
azalmig ve oyunlarin zorluk derecesi artmistir. Oyuncular iizerinde hayatta kalma/6diil kazanma

amaglarma dair psikolojik bask1 daha da artmistr.

6. Boliim (Gganbu): Dordiincii oyun olan bilye oyunu oynanir, herkes en iyi arkadasini seger
fakat oyun icerisinde adaletsizlik meydana gelir. Gi-Hun, yaslt oyuncu Il-nam’1 kandirir ve
kazanir; Sang-woo da Pakistanl Ali’ye hile yaparak hayatta kalir. Sae-Byeok ise oradaki en iyi

arkadasina kars1 oynar ve yenince onun hayatin1 kaybetmesine neden olur.

7. Boliim (VIP’ler): VIP izleyiciler oyunu izlemek i¢in Squid Game’e gelir. Besinci oyun olan
Cam Koprii oyunu oynanir. Cam paneller tizerinde yiiriiyen oyuncular en saglam camin lizerine
adim atmaya c¢alisir. Ancak bunu tespit etmekten olusan oyunda bir¢ok oyuncu hayatmi

kaybeder. Sang-woo, bir oyuncuyu ittirerek 6liimiine neden olur ve oyunu kazanir.

8. Boliim (Onceki Giin): Oyunlardan geriye Gi-Hun, Sang-woo ve Sae-byeok kalr. Sae-

byeok, ciddi sekilde yaralanir ve gece Sang-woo, Sae-byeok’u gizlice 6ldiiriir.

9. Boliim (Sansh Bir Giin): Son oyun olan Squid Game oynanir. Bu oyunda geride kalan Gi-
hun ve Sang-woo ¢ember icerisinde siddetle miicadele eder. Gi-Hun kazanmaya yakin oldugu
halde vazge¢cmeye yonelir fakat Sang-woo intihar eder. Gi-Hun oyunu kazanip biiyiik odiilii
alsa da bu paray1 kullanmaz. Ger¢ek yasamda kimsesi kalmamis ve annesi 6lmiistiir. Oh II-
nam’in oyunun kurucusu oldugunu 6grenir. I1-nam her seyi bir eglence i¢in yaptigini agiklar.
Bunun iizerine Gi-hun, intikam almak i¢cin Amerika’ya gitmekten vazgegip geri doner. Squid

Game, karsi-hafizay1 temas: igerisinde insa ederek izleyiciye bir anlati sunmaktadir.
5.2. Mikro Yapi
5.2.1. Sozdizimsel (Sentaktik) Yapi

Squid Game, farkli gocuk oyunlarmi kullanarak mesaj ve soylemler {izerinden de karsi-hafizay1
islemektedir. Bu baglamda dizide hegemonya, karsi-hegemonya ve madun kavramlariyla
bicimlenen karsi-hafiza, i¢erigindeki sozsel baglamlar etrafinda metaforik ifadelerle izleyiciye

bir anlat1 sunmaktadir.

Dizide ilk olarak bas karakter Seong Gi-hun, Squid Game’den gelen teklifi kabul etmesinin

ardindan oyuncularin oyunlar i¢in dinlendigi alanda ger¢ek yasamda madun olan 456
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oyuncunun gorevliler tarafindan bir yere toplandig1 goriinmektedir. Bu sekans, Squid Game’in
icerisindeki karsi-hafizaya dair izleyicinin soylemler tizerinden de fikir ve bilgi sahibi olabildigi

ilk sekanstir.

Gorevli - 456 oyuncu alti giinde alti farkli oyuna katilacak. Alti oyunu da kazananlar yiiklii

miktarda para kazanacak

Oyuncu - Bizi birden uyuttunuz, telefonlarimizi ve ciizdanlarimizi aldiniz, sonra bizi gizemli bu
yere getirdiniz. Simdi de geliyor ve birka¢ oyun oynarsaniz para verecegiz diyorsunuz. Buna

inanalim mi yani?
Oyuncu - Neden o maskeleri takiyorsunuz?

Squid Game’in egemen ideolojinin hegemonyasina yonelik insa ettigi karsi-hegemonya
Seong Gi-hun’un oynadig1 oyun gibidir: Herkes oynayabilir ve kazanip kaybedebilir. Seong Gi-
hun’un Squid Game teklifini kabul ettikten sonra, s6z konusu diinyadaki karsi-hegemonyanin
detaylarina inilmektedir. Burada kurulan karsi-hegemonyanin sunumu, oyun gorevlileri
tarafindan aktarilmaktadir. Seong Gi-hun’un oyunu oynamayi kabul etmesinin ardindan
gorevlilerin oyun detaylarini aktardigi sekans, burada yaratilan karsi-hegemonyaya dair fikir
vermektedir. Gorevlilere gore gizlilik onlar i¢in iist diizey derecede dnemlidir. Bu nedenden
otlirii oyuncular uyutularak oyun alanina getirilmis ve tiim sahsi esyalar1 ellerinden alinmastur.
S6z konusu 6nlemler onlara gore goniilsiizce alinmigtir. Maske takmalarmin temel nedeni de
gizliliktir. Kim olduklar1 oyuncular tarafindan 6grenildiginde gorevliler de oldiiriilmektedir.
Ayrica oynanan oyunlara dair bilgiler de onceden agiklanmamaktadir. Ciinkii onlara gore
oyunlar, adil bigimde islemelidir. Kendilerine dair tiim bilgiler gizlidir, ancak onlar oyunculara
dair tiim bilgilere goriintiilii ve yazili bicimde sahiptir.
Gorevliler tarafindan oyunun anlatildig1 bu sekansta oyuncularin sdylemleri, Squid Game’in
temel yapisina dair bir merak duygusu igermektedir. Ancak oyuncularin s6z konusu sorular1
yoneltmesi, madunlarin ilk etapta kendi istekleriyle gelmis olmalarmna ragmen tipki gercek
yasamdaki gibi buradaki karsi-hegemonyaya dair bir gilivensizlik yasadiklarini da
gostermektedir. Her seye ragmen madun olan oyuncular, maduniyetlerinin son bulmasinin
buradaki karsi-hegemonyadan gegtigini bilmekte ve boylelikle kendi istekleriyle tiim oyunlari
oynamay1 kabul etmektedir. Burada madun konumundaki oyuncularin sdylem-eylem tezathgi,
Squid Game igerisinde yer alan adalet ve esitlik temal1 karsi-hafizanin tahakkiimii altina girmek

durumunda kaldiklarinin birer gostergesidir.
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Sekil 1. Gorevlilerden yarismacilara goriintiilii anons

Oyuncu 118, Oh Yeong-uk.
1,02 milyar won borglu.

Kaynak: (Dong-Hyuk, 2021).

Gorevli — (...) Oyuncu 107, Kim Mi-ok. 540 milyon von bor¢lu. Oyuncu 118, Oh Yeong-uk.
1,02 milyar won borglu. (..)

Gorevli - Bu odadaki herkes odeyemeyecegi bor¢larla tehlikeli bir hayat idame ettiriyor. Sizi
gormeye ilk gittigimizde hi¢biriniz bize giivenmediniz. Ama bildiginiz gibi bir oyun oynadik ve
soz verdigimiz gibi size para verdik. Yani buradaki herkes bize giivendi ve bu oyuna katiimaya
goniillii oldu. Size se¢cim yapmak i¢in son bir sans verecegim. Alacaklarinizin sizi kovaladigi
dandik hayatlariniza geri mi doéneceksiniz? Yoksa size burada sundugumuz son firsati

vakalayacak misiniz?

Gorevlilerin buraya topladiklar1 oyunculara maduniyetlerini ve altsalliklarmi goriintiili
bicimde gosterdigi sekans, burada yaratilan karsi-hegemonyanin niteligini agikga ifade
etmektedir. Oyuncularin ger¢ek yasamdaki maddi sikintilarmin goriintiilii olarak detayh
bicimde gosterilmesi, sdzsel sekilde gorevliler tarafindan anlatilmasi ve ‘son firsat’ vurgusu
dikkat c¢ekicidir. Bu ¢ergevede Squid Game’de hegemonyaya zit bir karsi-hegemonya
yaratildigini ve bunun bir ‘son firsat’ seklinde tanimlandig1 goriilmektedir. Nitekim buradaki
karsi-hegemonyanin gercek yasamda madun kalmiglara dair bir ‘son firsat’ oldugu vurgusu,

dizinin farkli sekanslarinda yer alan sdylemlerde de islenmekte ve defalarca belirtilmektedir.

Sekil 2. Oyuncu Onam Formu

A7} Fe A

A1, WA RS A& AR 4

A 2%, ASNSASBFAASE R e w etk
Kaynak: (Dong-Hyuk, 2021).
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Onam formu - “Bir oyuncu oyunu birakamaz. Oynamay: reddeden oyuncu elenir. Cogunluk

kabul ederse oyun feshedilebilir”

Squid Game’de verilecek para 6diilii, herkesin gorebilecegi bir sekilde, tavana asili biiyiik bir
kumbarada agik¢a goriilmektedir. Her oyunda para miktar1 degismektedir. Gorevliler, bu
sekansta oyunculara katilmak istemiyorlarsa sdyleyebileceklerinin altin1 ¢izerken ayrica onlara
‘onam formu’ denen bir sozlesme imzalatmaktadir. Bu sozlesmede maddeler mevcuttur.
Maddelerden birine gore cogunluk kabul ettiginde oyun oynanmayip feshedilmektedir. Burada
temelde madun olan oyunculara bir s6zlesme etrafindaki sdylemlerle hem belli haklar
taninirken hem de onlar1 tipk1 gercek diinyada oldugu gibi bir tahakkiim altina alma istegi s6z
konusudur. Gergek diinyada karsi-hegemonya yaratilarak hegemonyanin madunlara
saglayamadiklarma karsin Squid Game’de s6zlesmeyle korunan sabit haklarla ‘iyi sartlar’ insa
edilmeye caligilmas1 fakat buradaki karsi-hegemonya icerisinde de ‘hegemonya’ kurulmasi

dizideki karsi-hafizaya yonelik sdylemsel bir vurgu olarak one ¢ikmaktadir.

Sekil 3. Front Man

Kaynak:(Dong-Hyuk, 2021).

Front Man — (...) Esitlik. Bu oyunu oynayan herkes esittir. Oyuncular burada esit sartlar altinda
adil bir oyun oynuyorlar. Bu insanlar diinyada esitsizlik ve ayrimciliga maruz kaldilar. Biz de

onlar adilce savasip kazanmalari igin son bir firsat veriyoruz. Sen ise bu ilkeyi ¢ignedin. (..)

Sekil 4. Kural ihlali yapip cezalandirilan oyuncular ve gorevliler

Kaynak: (Dong-Hyuk, 2021).
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Front Man - Su an gordiigiiniiz kisiler, bu diinyanin kurallarini kendi ¢ikarlar igin ¢ignemis ve
saf ideolojisini lekelemislerdir. Bu diinyada her biriniz esitsiniz. Size ayrimcilik yapiimadan esit
firsatlar saglanmalidir: Boyle talihsiz bir olayin tekrarlanmayacagina séz veriyoruz. Bu trajedi

icin ¢ok oziir dileriz.

Dizi igerisinde ‘firsat’mn yaninda ‘esitlik’ vurgusu da yine Squid Game’in kendine 6zgii
yapistyla bicimlendirilmis karsi-hegemonyanin temel 6gelerindendir. Ciinkii madunlar, gercek
diinyada bu kavramlara muhtactir ve Squid Game, madunlara bir firsat, esitlik, adalet
vadetmektedir. Dizideki sOylemlerde siklikla basvurulan bu vurgu, besinci boliimden bir
sekansta gorevlilerin bazilarinin oyunculardan birine ayrimcilik yapmasi lizerine Front Man
tarafindan yapilan aciklamada da ifade edilmektedir. Front Man, bu aciklamay1 yaparak esitligi
bozan o oyuncuyu 6ldiirmektedir. Bu baglamda egemen ideoloji etrafinda sekillenen gergek
diinyadaki hegemonyada miimkiin olmayan esitligin burada yaratilan karsi-hegemonya
icerisinde temel ilkelerden biri olarak edinildigi agik¢a goriilmektedir. Altinci boliimden baska
bir sekansta esitligi bozanlarin 6ldiiriilerek oyuncularin gézii 6niinde bileklerinden baglanarak
oyuna giden merdivenlerden tavana asilarak diger oyunculara agik¢ca gosterilmesi, Squid
Game’in yoneticisi Front Man’in sdylemleriyle buradaki saf ideolojisinin ilkelerinden biri olan
esitlik ¢ignendiginde nasil cezalandirilacagmin bir ifadesidir. Ayrica madunlarin gergek
yasamda maruz kaldig1 adaletsizlik ve esitsizlik gibi onlar1 altsal kilan temel durumlarin burada

insa edilen karsi-hegemonyada yeri olmadiginin da alt1 ¢izilmektedir.

Oyuncu Han Mi-nyeo - Bor¢larimi ddeyecegim. Ne olursa olsun geri ddeyecegim. Liitfen
efendim, benim bir ¢cocugum var. Bebegime daha isim bile vermedigim i¢in niifus kaydini

yaptirmadim. Liitfen gitmeme izin verin.

Gorevli - Size zarar vermeye veya borglarinizi toplamaya ¢alismiyoruz. Size bir sans vermek

icin burada oldugunuzu hatirlatayim.

Oyuncu Han Mi-nyeo- Sans mi? Bu mu sans? Bize zorla g¢ocuk oyunu oynatip bizi

oldiiriiyorsunuz. Nasil bir sansmis bu?

Oyunlar esnasinda madunlara yasatilan esitlik, adalet hakki ¢ok aciktir: Oyunda basarisiz
olanlar bedelini caniyla 6demektedir. Bu durum tiim oyuncularin oyuna dair endise duymasina
neden olmaktadir. Dizinin olay orgiisiinde soz konusu detaymn islendigi sekansta maduniyet ve
altsalliga dair sdylemlerin kullanim1 dikkat ¢ekicidir. Birinci oyun sonrasi dlenlerin ardindan
geriye kalan 201 oyuncudan biri olan Han Mi-nyeo sdylemleri altsalligin gostergesidir.

Gorevlilerin bunun iizerine madun oyunculara yonelik siirekli tekrarladiklar1 ‘Onlara sans
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verme’ sOylemlerine karsilik oyunculardan birinin ‘Sans zorla ¢ocuk oyunu oynatip 6ldiirmek
midir’ seklindeki ifadeleri aslinda madunlarmn hala gercek yasamdaki hegemonya gibi bir
seylere maruz kaldiklarmin belirtecidir. Burada madunlarin altsalli§ina yonelik insa edilen
anlat1 sahasi onlara se¢imlerle ilgili s6z ve riza alma hakki tanirken ayn1 zamanda bundan zarar
gormelerinin de bas nedenidir. Bu baglamda Squid Game’de yaratilan karsi-hegemonyanin
gostermis oldugu kendine 6zgii hegemonik 6zelliklerin madunlara zarar vermis oldugu ve
gercek yasamdaki egemen ideolojinin yaratimi olan hegemonyada gormiis olduklar1 zararla
benzerlik gosterdigi goriilmektedir. Bunun yani siwra madunlarin bu esnada oyuna dair
diisiincelerini veya isteklerini dile getirirken hi¢bir siddete maruz kalmamalar1 dikkat ¢eken bir
detaydir. Boylelikle hem madunlara s6z ve riza hakki tanmmasi hem de zarar goriiyor
olmalariyla yaratilan zitliklar, gercek yasamdaki hegemonyayi ve madunlara bakis acisini

hicvetmektedir.

Sekil 5. Oyun feshi icin yapilan oylama sekansi

Kaynak: (Dong-Hyuk, 2021).

(Oyun feshi i¢cin yapilan oylama oyunculardan itiraz sesleri yiikselmektedir)
Gorevli - Bu demokratik siirece engel olan hi¢chbir eyleme géz yummayacagiz.
(Oylama biter ve oyun feshi karari ¢ikar)

Gorevli - Size boyle veda etmemiz ¢ok yazik. Ancak bu firsat kapisini iizerinize kapatmayacagiz.

Cogunlugunuz tekrar katilmak isterse oyunu bastan baslatacagiz. Hosc¢a kalin éyleyse.

Squid Game’de yaratilan karsi-hegemonya igerisinde madunlarin altsalliklarma dair verilen s6z
hakki seceneklerle de saglanmaktadir. ‘Oyuncu onam formu’ igerisindeki ti¢lincli maddedeki
sOylemde verilen oyun feshi hakkiin olay orgiisiinde bir sekansta gergeklestirildigi
goriilmektedir. Ik oyun sonras: yesil ve kirmiz1 butonlarla bir oylama gergeklestirilmektedir.

Yesil butonda yuvarlak (onay), kirmizi butonda bir carpi (ret) isareti vardir. Oyuncularin oylama
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esnasinda yiikselen itirazlar karsisinda gorevlilerin onlara silah dogrultarak bunun bir
demokratik eylem oldugunu sdylemlerle vurgulamasi dikkat cekici bir detaydir. Oylama
sonunda oyunun feshedilmesi sonrasi yine oyunculardan Squid Game igerisinde kalmak i¢in
diretenler olmasma ragmen gorevlilerin oy cokluguyla bu kararin alinarak ‘firsat kapisinin
gegici olarak kapandigini’ belirtmesiyle oyuncular madun kaldiklar1 ger¢ek yasama herhangi
bir engele ugramadan geri donmiistiir. Soylemlerde yer alan ‘demokratik siire¢’, ‘firsat kapist’
gibi ifadeleri, Squid Game’in kurdugu karsi-hegemonyasiyla madunlara vaatlerini ve oylama
sonrasi sozlesmeyi gerceklestirmeleriyle madunlara nasil vadettikleri gergeklestirerek gergek
yasamdaki hegemonyadan daha gilivenilir olduklarini vurgulamaktadir. Ciinkii demokrasi ve
firsat, madunun ‘maduniyetinden kurtulusu’ i¢in ona taninmis 6nemli haklardandir. Bu haklar,

gercek diinyada bir maduna taninmamaktadir.

(Squid Game oyuncular: gercek yasamlarina geri donmiistiir. Cho Sang-Woo 'nun telefonunu

agar)
Seul polisi telefon mesaji. (...) Hemen gelmelisiniz.
(Cho Sang-Woo, Seul polisine gider)

Seul Polisi — (...) Tamam o zaman, soylediklerinizi 6zetleyelim. Biri size on milyarlarca won
teklif etti, onu takip ettiniz. Size kirmizi 151k, yesil 15tk ¢ocuk oyununu oynattilar ve yakalanan
herkesi vurdular. Ama gitmek istediginizi soyleyince sizi biraktilar ve adamlarin tiplerini veya

bu yerin nerede oldugunu bilmiyorsunuz. Dogru mu?

Dizinin ikinci bolimiindeki bir sekansta oyunun reddedilmesi sonrasi diger oyuncularin da
gercek yasamdaki maduniyetleri gdzler oniine serilmektedir. Ornegin Cho Sang-Woo nun
Squid Game’den ¢iktiktan sonra telefonunu ac¢tiginda borglarna dair celpname, ¢ektigi krediler
ve Seul polisinden seklinde mesajlar geldigi goriilmektedir. Abdul Ali’nin yemek ve otobiis
paras1 yoktur, tiim maas1 is yerinde icerde kalmis ve parmagini tedavi ettirememektedir. Kang
Sae-byeok kayip anne ve babasini aramakta, kardesini yetimhanede ziyaret etmekte ve maddi
durum yetersizligi nedeniyle onu oradan ¢ikaramamaktadir. Seong Gi-hun’un annesi hasta
oldugu halde sigortas1 olmadigindan tedavi gorememekte, eski esinin nafakasini
o0deyememekte ve Squid Game’de yasadiklarini polise sikdyet etmeye gittiginde madun
oldugundan ciddiye almmamaktadir. Anlatsa da polisler tarafindan dinlenmeyen Seong Gi-
hun’a polis diyerek Seong Gi-hun’a kendisi i¢in bir hastaneyle iletisime gecebileceklerini ifade
etmektedir. Bunun iizerine Seong Gi-hun sinirlenerek “Ben vergisini veren bir Ssangmun-dong

vatandasiyim! Beni ne sandiniz?” diyerek sesini duyurmaya ¢aligmakta ancak yine de madun
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ve altsal kalmaktadir. ikinci bliimde islenen tiim bu sekanslar, oyuncularm maduniyetini ve
altsalligin1 belirgin bigimde vurgulamaktadir. Nitekim bu yasananlar, oyuncularin Squid

Game’e donmelerine yol agmistir.

Oyuncu Cho Sang-Woo- Oyun ne?

Oyuncu Kang Sae-byeok- Niye sana anlatayim?

Oyuncu Cho Sang-Woo- Ciinkii sen Kuzey Koreli bir siginmacisin.

Squid Game’de madunlar, hayatta kalmak ve yiiklii para 6diiliine ulasmak i¢cin hem birbiriyle
ustiinliik miicadelesine girmekte hem de birbirine destek olmaktadir. Oyuncularin birbiriyle
yemeklerini paylasmasi, Seong Gi-hun’un 001 numarali oyuncuya yash ve diiskiin diye
yardimc1 olmasi veya kendi i¢lerinde gruplasarak giiclii olma istekleri buna ornektir. Seker
oyununa giderken Cho Sang-Woo’nun Kang Sae-byeok’a Cho Sang-Woo’nun ‘Kuzey Koreli
siginmacisim’ sdylemi 6nemlidir. Ayrica Cho Sang-Woo bunun bir benzerini Pakistanli Abdul
Ali’ye yapmustir. Onu altinc1 béliimdeki misket oyununda kandirarak hile yapmis ve oyunu bu
sekilde kazanmistir. Ayrica yedinci boliimde Sang-Woo, bir oyuncuyu da ittirerek cam koprii
oyununun kazanani olmustur. Bu sdylem, madunlarin birbirlerinin altsalligin1 kullanarak da
birbiri lizerinde Ustiinliik saglamaya c¢alistiklarimi gostermektedir. Karsi-hegemonyasini esitlik
iizerine kuran Squid Game’in saf ideolojisi, madun oyuncularin birbirini orada da madun
birakma cabastyla sarsilmaktadir. Ornegin oyuncularm suf hayatta kalmak igin birbirini
oldiirdiikleri, catistiklar1 ve kavga ettikleri sekanslar da dizi igerisinde yer almaktadir. Jang
Deok-su’nun 271 numarali oyuncuyla girdigi yemek kavgasinm onu 06ldiirmesiyle
sonuglanmasi, bir gece yarisi insanlarin birbirine saldirmalar1 madun oyuncularm tipki gergek
yasamda hegemonyaya karsi vermis olduklar1 hayatta kalma miicadelesiyle benzerlik
gostermektedir. Bu baglamda Squid Game’deki kargi-hegemonya, madun oyuncularm kendi
icindeki iistiinliik ¢abasiyla hala maduniyetleri devam eden madunlara adil olamamis ve saf

ideolojisini tam manasiyla yerine getirememistir.
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Sekil 6. VIP izleyicilerin koprii oyununu izledigi sekans

Kaynak: (Dong-Hyuk, 2021).

Sekil 7. VIP bir izleyici ve 6zel maskesi

Hayvan iggiidiisti. ¢
-

—

Kaynak: (Dong-Hyuk, 2021).

(Koprii oyunu VIP izleyiciler tarafindan Front Man’in odasindaki biiyiik ekrandan

izlenmektedir)
Vip Izleyici — Inan bana evimizdeki ekranlar cok biiyiik ama kendi gozlerinle gérmek gibisi yok.

Yedinci boliimdeki kdprii oyununun VIP izleyiciler tarafindan izlendigi sekanslar madunlarin
altsalligini anlatan bir baska detaydir. Oyunun bir gdsteri sahnesi gibi renkli ve 151kl bir dekorda
sunulmast da VIP izleyicilerin seyir zevki i¢indir. VIP izleyiciler, kdpriiden atlayarak hayatta
kalmaya calisgan madunlar1 tipki bir sirkte cambaz izler gibi izlemektedir. VIP izleyiciler,
madunlarin oyundaki hayatta kalma savasini ‘eglence’ olarak tanimlamakta ve bunu canl
izlemenin daha ‘keyifli’ oldugunu ifade etmektedir. Nitekim Cho Sang-Woo ile Seong Gi-
hun’un kars1 karsiya geldigi son oyun da VIP izleyiciler tarafindan takip edilmistir. Bir baska
cocuk oyunu Kalamar Oyunu’ndan olusan son oyunu yagmur altinda siddet ve kanlar igerisinde
oynandig1 sekansta VIP izleyiciler tiim bu siddet sahnelerini yine keyifle izlemektedir. Bu
sOylemler, Squid Game’in karsi-hegemonyasindaki hegemonik yapiyr 6n plana ¢ikarirken

madunlarm altsal niteliginin de altin1 ¢izmektedir.
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(Seong Gi-hun, odiilii kazanip gergek diinyaya doner ve banka tarafindan telefonla aranarak

cagrilir)

Banka Gorevlisi — (...) ve bankamiz yakin zamanda sizin gibi VIP ler i¢in VIP danisma hizmeti

vermeye basladl (...)

Son oyunda Seong Gi-hun, Cho Sang-Woo’nun kendini &ldiirmesiyle oyunu kazanmistir.
Gergek yasama agzindan ¢ikan bir banka kartiyla donen Seong Gi-hun, ATM’den 10.000 won
gibi ciizi bir miktar ¢eker ancak hesabinda 45.599.990.000 won vardir. Banka gorevlisinin
sOylemlerine bakildiginda madun oyuncu Seong Gi-hun, artik bir madun degil ‘VIP’ kisidir ve
0zel danigma hizmeti alma hakkina erigmistir. Fakat tiim bunlara ragmen Seong Gi-hun’un eski
madun ve altsal oldugu yasamina kendi istegiyle devam etmesi dikkat cekicidir. Bu sdylemlerin
ardindan bankadan hakki olan hesabindaki para yerine sadece 10.000 won borg alarak oray1
terk etmektedir. Seong Gi-hun, Squid Game’e dahil olurken gergek yasamdaki hegemonyaya
oranin karsi-hegemonyasina dahil olarak madunlugunu sona erdirmek i¢in meydan okumustur.
Ancak bunu basarip VIP olmasia ragmen bunu kabul etmemistir. Bu sdylemlerin ardindan
Seong Gi-hun’un eylemi, artik Squid Game’in yarattig1 karsi-hegemonya icerisindeki kendine

has insa edilmis o ‘hegemonyanin’ karsisina gectigini belirtmektedir.

(Seong Gi-hun, 001 numarall en yasl oyuncu Oh ll-nam’t hasta yataginda ziyarete gitmis ve

Squid Game’in yaraticisi oldugunu ogrenmistir)

Oh Il-nam - Cocukken... Cok eglenirdim. Arkadaslarimla ne yaparsam yapayim zamanin nasil
gectigini anlayamazdim. Olmeden once ayni hissi bir kez daha yasamak istedim. Bir seyirci

olarak izlerken o hissi yasayamazsin. O hissi yasamak istiyordum.

Oh Il-nam- (...) seninle oyun oynamak eglenceliydi. Senin sayende ge¢misimdeki ¢ok onceden

unuttugum seyleri hatirladim. Ben o kadar egleneli uzun bir zaman olmustu.

Oh Il-nam adli oyuncunun, Squid Game igerisinde oynayan ancak dizinin sonunda tiim bu
diizenin yaraticis1 seklinde konumlandigr 6grenilmektedir. Oh Il-nam’in séylemleri Squid
Game’deki karsi-hegemonyanin kurulus amacma dair fikir vermektedir. Oh Il-nam’n tipk1 VIP
izleyiciler gibi bu yapiy1 ‘eglence’ olarak tanimlamakta, fakat onlar gibi izlemekten degil i¢inde
bulunmaktan ‘keyif” aldigin1 belirtmektedir. Nitekim oyunlar esnasinda bunamasi olan Oh II-
nam, oyunlarin adil bigimde yiirlimesine yardimci olurken ayni zamanda oyuncularmn da
birbirine adil davranmasini saglamaya ¢aligmistir. Bu séylemi, Squid Game icerisindeki karsi-

hegemonyanin dogasmma dogrudan fayda sagladigini ve kurulumunda da baslica rol aldigini
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gostermektedir. Saf ideolojisinde adalet ve esitlik olan Squid Game’in kurucusunun oyunlar
icinde bizzat yer aldiginin bu sdylemlerle ifade edilmesi karsi-hegemonyanin ger¢ek yasamdaki
hegemonyadan farkini ortaya koymaktadir. Ciinkii hegemonyay1 yaratanlar, madunlarla ayni
sartlarda yasam siirmemekte ve rekabet etmemektedir. S6z konusu agiklamalar hem buradaki
kargi-hegemonyanin saf ideolojisinin g¢ercevesini belirginlestirmekte hem de hegemonyay1

hicvetmektedir.
5.2.2. Dizi Retorigi

Squid Game’in anlati1 yapisma bakildiginda temelde Kalamar Oyunu’nun anlatimiyla
baslandig1 goriilmektedir. Oyun basittir: Toprak alana ¢izilmis cizgileri kalamar alani olarak
tanimlayarak hiicum ve savunma gibi iki ayr1 taraftan olusan oyunculardan hiicumcular,
kalamar hatt1 etrafinda savunmacilarla birbirilerini ittirerek hattin digina ¢ikmamaya ¢alisirlar.
Savunmaci, hiicum edeni hattin digina ittiginde oyuncu oOliir. Fakat dizinin olay Orgiisii
ilerledik¢e Squid Game’e dair oyunlarm bir metafor oldugu ve temelinde gergek yasamdaki
hegemonyaya zit bir bicimde kurdugu bir karsi-hegemonyanin yer aldig1 goriilmektedir. S6z
konusu karsi-hegemonik yapidan meydan gelen ‘saf ideoloji’ tanimlamasi, dizi retoriginin ikna,
riza ve manipiilasyon tiggeninde seyrederek bir anlatim yaratimimna gittigini gostermektedir.
Oyun igerisinde oyuncu madunlarin 6liimciil bir miicadeleyle hayatta kalma yarislar1 gergek
yasamdaki hegemonyaya dair bir elestiriden meydana gelmektedir. Bu dogrultuda dizi

retoriginin oyun alani ve gergek diinyadaki zitliklarla ilerlemektedir.

Sekil 8. Squid Game gorevlileri

Kaynak: (Dong-Hyuk, 2021).
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Sekil 9. Squid Game oyuncular

Kaynak: (Dong-Hyuk, 2021).

Squid Game’in retoriginde gercek yasamda madun bireyler olan kisiler artik birer oyuncudur.
Bu oyuncularin statiilerinden ve isimlerinden arindirilarak sadece numaralarla anilmasi ve tek
tip sekilde giydirilmesi de saf ideolojisindeki adaletle iligkilidir. Nitekim gorevlilerin ve onlarin
yoneticisi Front Man’in maske takmalarmin temel nedeni de bununla baglantili bigimde
gelismis gizlilik ilkesidir. Gorevliler, birbiriyle {istii izin vermedik¢e konusamamakta ve
kamerayla anlik kayit altma alman kisisel hiicrelerinde yasam slirmektedir. Kim olduklar1
oyuncular tarafindan 6grenildiginde gorevliler de oldiiriilmektedir. Ayrica oynanan oyunlara
dair bilgiler de onceden agiklanmamaktadir, bunu O6grenmenin sonucu da Oliimdiir. Bu
baglamda Squid Game’in retorik yapisi tipki ger¢ek yasamdaki hegemonyadaki gibi iktidar
roliindeki bir yonetici ve altinda calisan tek tip tulumlu giyime sahip gorevliler, onlar tarafindan
koyulmus sonucu 6liime dek giden kurallarla oriiliidiir. Bu yap1, oyuncu madunlar i¢in karsi-
hegemonyay1 olustururken ayni zamanda bu hiyerarsi isleyisiyle hegemonik bir 6zellik de
gostermektedir. Ayrica gorevliler ve Front Man’in yiizlerinin/mimiklerinin goériinmemesi,
kostiimlerinde tek renk kullanima gidilmesi ve maskelerinde simgeler yer almasi onlara dair
baski, giic ve kontrol metaforlarin1 giiclendirmektedir. VIP izleyicilerin maskelerinin
birbirinden farkli, gorkemli ve tasli olmasi1 onlarin karsi-hegemonya igerisinde ne denli {ist
konumda oldugunu gostermektedir. Nitekim dizide 6zellikle maskelerde gordiiglimiiz gergcek
yasamdaki oyun konsollarinda yer alan iicgen, kare, yuvarlaktan meydana gelmektedir. Bu
simgeler gorevlilerin maskelerinde bir hiyerarsiyi vurgularken, oyun feshi sekansinda oyuncu
madunlarin yesil ve kirmizi butonlarla gerceklestirdigi onay/ret iceren bir s6z hakkina da
doniismektedir. Dizi retorigindeki bu simgesel detaylar, izleyiciye Squid Game’in karsi-
hegemonyas1 igerisindeki hiyerarsiyi ve hegemonik katmanlar1 belirgin bigimde

gostermektedir.
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Sekil 10. Oyunlara giden renkli merdivenler

Kaynak: (Dong-Hyuk, 2021).

Sekil 11. Cam Koprii oyunundan bir goriintii

K
)
y y

"éesinci oyun Camdan K6prﬂ‘.'

Kaynak: (Dong-Hyuk, 2021).

Squid Game dizisi, mekan kullanimiyla karsi-hegemonya yaratimini etkili bir sekilde
sergilemektedir. Mekanlar, dizideki ¢esitli oyunlarla i¢ ice gegmis bir bicimde islenmis, her bir
alanin mimarisi ve temasi, izleyicilere derin anlam katmanlar1 sunmaktadir. Renkli merdivenler,
oyuncularm arenalara ge¢isi sirasinda yasanan gorsel deneyimi zenginlestirirken, ayn1 zamanda
basit bir video oyununu andiran mimari tasarimiyla izleyicinin dikkatini ¢ekmektedir. Bu
merdivenlerin ¢ocuk oyunlarina atifta bulunmasi, masumiyetin altin1 c¢izen bir vurguyla
birleserek karsi-hegemonik bir anlati olusturmaktadir. Dizinin estetik yapisi, her oyunun
alaninda farkli renklerin ve temalarin tercih edilmesiyle zenginlestirilmistir. Bu yaklasim,
izleyicilere dizinin tematik yapisin1 da vurgulayan gorsel bir ¢esitlilik sunarken, oyuncularin
yasadig1 korku ve tehdit duygulartyla keskin bir zitlik yaratmaktadir. Ornegin, VIP izleyicilerin
varlig1 ve onlarin gosteri sahnesi gibi renkli dekorlar i¢inde yer almasi, izleyicilerin seyir
zevkini artrmakta ve bu durum, dizinin retoriginde yer alan elestirel alt metni

giiclendirmektedir.
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Sekil 12. Hayatin1 kaybeden oyuncunun defnedildigi tabut

Kaynak: (Dong-Hyuk, 2021).

Dizinin retoriginde yer alan oyuncularin kaldig1 odadaki biiyiik kumbaranin tavana asili olmasi,
Odiiliin goriintirliigii tizerinden sistemin elestirisini yapmaktadir. Bu detay, madun oyuncularin
kumbaraya uzun uzun bakarken diisiindiikleri anlarla birleserek, karsi-hegemonik sisteme
sadece maduniyetlerinden kurulabilecekleri o ‘6diil’ i¢in katlanilabilecegine dair giiclii bir
vurgu yapmaktadir. Ayrica, oldiiriilen oyuncularin pembe kurdeleli hediye paketine benzer
kutularla defnedilmesi, son sansiyla birlikte hayatini1 kaybedenlerin bu kayba uygun bi¢cimde
vurgulanmasi agisindan dikkate degerdir. Bu durum, karsi-hegemonik ideolojinin ve adalet
anlayisinin sorgulanmasina olanak tanimaktadir. Ote yandan dizideki karakterlerin liimleri de
gercek yasamlariyla iligkilidir; 6rnegin Kang Sae-byeok’un 6liimii, onun 6nceki eylemleriyle
baglantilidir. Bu baglamda, Squid Game’deki mekan kullanimi ve oyunlarin yapis1 hem gorsel
anlattm hem de ideolojik elestiri acisindan 6nemli bir rol oynamaktadir. Squid Game,
retoriginde yer alan metafor, mekan, renk, simge ve sembol kullanimlariyla olay orglisi
icerisinde karsi-hegemonik bir gergeklik sunarken, ayni zamanda ger¢cek yasamdaki

hegemonyanin hafizasi karsisinda yer alan karsi-hafiza ingasia gorsel bir anlat1 alan1 agmustir.
6. Sonuc¢

Online Tv izleme platformu Netflix’in yapimi Squid Game, karsi-hafiza insasinin bilesenleriyle
elestirel soylem analizi ¢ercevesinde makro ve mikro ekseninde tek tek ele alinmistir. Bu
baglamda Squid Game, egemen ideolojinin hafizasmna kars1 gelistirilen karsi-hafiza
bilesenleriyle dikkat ¢ekmektedir. Dizi, gercek yasam hegemonyasinin antitezi olarak
kurgulanan bir karsi-hegemonya ve madunlari kendilerini ifade edebilecegi alternatif bir anlat1
alan1 insa etmektedir. Dizi icerisindeki karsi-hegemonya, kendine 6zgii bir sdylem yaratarak

gercek yasamdaki hegemonyanin ve madun bakis acisinin hicivsel bir elestirisini sunmaktadir.
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Dizinin tematik ve sematik yapisina bakildiginda oyunlardaki karsi-hegemonik yapinin i¢inde,
Front Man figiiri ve tek tip giyimli gorevliler araciligiyla yeni bir hegemonya olusumu
gozlemlenmistir. VIP izleyicilerin varligi ve oyunlari canli izleme arzulari, bu yapmnin ideolojik
aygitlarini temsil etmektedir. Oyunculara sdzde esitlik ve adalet vurgusu ile sunulan onay
formlari, bu 6zgiin ideolojinin ve karsi-hafiza yaratiminin bir parcasidir. Dizinin retorigi
detaylica incelendiginde mekanlarin basitligi, masumiyeti ve renkli atmosferi, oyunlarmn siddeti
ve oyuncularin duygusal yogunluguyla zitlik olusturarak karsi-hafiza insasini pekistirmektedir.
So6zdizimsel yap1 analizinde de goriildiigi lizere dizi, gercek yasamdaki hegemonyadan farkl
olarak firsat, esitlik ve adalet kavramlarini 6n plana ¢ikarmakta, ancak bu kavramlarmn bir bedeli
oldugunu vurgulayarak ger¢cek yasamdaki hegemonyaya kars1i madunlarin yasadigi zorluklara
dikkat ¢ekmektedir. Oyuncularin kimliksizlestirilmesi ve tek tip giyimleri, onlarin madun
konumunu simgelerken, oOliimlerinin dahi metalastirilmasi bu durumun daha da altini
cizmektedir. Nitekim Seong Gi-hun karakterinin doniisiimii, dizinin karsi-hegemonya

olusumuna yonelik elestirisini somutlastirmaktadir.

S6zdizimsel yap1 analizinde tespit edilen 001 numarali oyuncu Oh Il-nam karakterinin oyunun
yaraticisi olarak dile getirdigi sozler, dizinin karsi-hegemonik durusunu destekler niteliktedir.
Cocukluk metaforu tizerinden kurulan bu diinya, madunlarin ve unutulmus duygularin yeniden
goriiniirlik kazandig1 bir alan sunmaktadir. Dizideki oyunlarin ¢ocuk oyunu oldugu halde s6z
konusu metafor ¢ergevesinde doniistiiriilmesi ve artik ‘yetiskinlerin oyunu’ haline getirilmesi
ger¢ek diinyadaki hegemonyanin s6z konusu c¢arpik diizenine yonelik bir vurgulamadir.
Dizideki siddet unsurlar1 da dahil olmak {izere, madunlarin miicadeleleri tiim boyutlariyla

sergilenerek carpici bir anlat1 yaratilmistur.

Sonug olarak, Squid Game, karsi-hafiza insas1 agisindan onemli bir yapimdir. Dizideki karsi-
hegemonyanin ideolojisi ve madunlarin hikayeleri, izleyiciyi kendi yarattigi evren ile gergek
yasam arasmnda bir sorgulamaya yonlendirmektedir. Squid Game, karsi-hafiza insasiyla
izleyicisini kendi yarattig1 evren ve gercek yasam arasinda sorgulamaya gidebilecegi bir gorsel
anlat1 sahas1 yaratmistir. Dizide ortaya koyulan anlam yaratimlar1 izleyicinin birikiminin yani
sra yasamsal, kiltiirel ve ideolojik bakis acisiyla harmanlanarak da farkl
yorumlanabilmektedir. Squid Game’de olusturulmak istenen temel anlatim, karsi-hafizanin inga

nitelikleri gozetilerek ortaya konulmaya caligilmigtr.
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