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“Squid Game” Dizisinin Korku ve Siddet Temalar: Baglaminda Ruhsal

Coziimleme Yontemiyle incelenmesi

Sinem TUNA*, Cem AKGUN**

Oz

Hem geleneksel medya yapisi iginde hem de yeni dijital platformlarin varhigiyla diziler ve filmler, kitleleri
etkilerken kiiresel kodlar1 da ortaya koymaktadir. Giinlimiiziin en popiler dijital dizi ve film
platformlarindan biri olan Netflix’te 17 Eyliil 2021 tarihinde tiim diinyada gosterime agilan “Squid Game”
dizisi kisa siirede en ¢ok izlenen orjinal yapim haline geldi. Sinirlar1 agan bir etkilesimle popiiler kiiltiiriin
bir parcasi oldu. Dizi, Giiney Kore’de yetiskinlerin, cocuk oyunlarini oynadigi hikayeler iizerinden
anlatilmaktadir. Asil can alict noktas1 ise toplumsal pek c¢ok konu oyunlar iizerinden anlatilirken,
katihimecilarin acglik ve sefaletle miicadele ediyor olmasidir. Oyunlar, miicadele alanlarin temsil ederken
katihimecilar ya hayatta kalip devam edecekler ya da ¢liimle yiizleseceklerdir. Anlatinin biiylik boliimiine
yerlestirilmis olan “korku” ve “siddet” unsurlari, bizlere bu kavramlarin evrensel yiiziinii yeniden
gostermektedir. Insan1 merkez alan sinema ve tip disiplinlerinin 6rtiismesini de saglamaktadir. Son yillarda
sinema ve tip iligkisinin akademik boyutta hem derslerde hem de yayinlarda ele alindig: bilinmektedir.
Psikolojinin konular1 arasinda yer alan “korku” ve “siddet” kavramlariin, sinema dili icerisinde de yer
almasi disiplinleraras: bir ¢alismanin etkisini de ortaya koymaktadir. Bu gercevede “Squid Game” dizisi
sinema perspektifinden ele alinarak Lacan ve Freud gibi diisiiniirlerin kuramlarindan yararlanilarak “ruhsal

¢ozlimleme” yontemiyle incelenecektir.
Anahtar Sozciikler: Korku, siddet, ruhsal ¢oziimleme.

Examination of the Series "Squid Game" with the Method of Psychoanalysis in the Context

of Themes of Fear and Violence
Abstract

Both in the traditional media structure and with the presence of new digital platforms, TV series and movies
reveal global codes while affecting the masses. The "Squid Game" series, which was released globally on
September 17, 2021, on Netflix, one of today's most popular digital series and movie platforms, became the

most viewed original production in a short time. With an interaction that crossed borders, it became a part
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of popular culture. The series is told through stories that take part in South Korea where adults play
children's games. The punchline is that the participants are struggling with hunger and misery while many
social issues are explained through games. While the games represent the battle areas, the participants will
either survive and move on or will face death. "Fear" and "violence", the elements that are placed in an
essential part of the narration, demonstrate the universal face of these concepts again to us viewers. It also
makes it possible for the human-centered cinema and medicine disciplines to be overlapped. It is known that
during recent years, the relationship between cinema and medicine has been addressed both in lectures and
in publications in academic extent. As the concepts of "fear" and "violence", which are among the subjects of
psychology, also take part in the language of cinema sets the effect of an interdisciplinary study forth as well.
In this framework, the series "Squid Game" will be examined through the method of "psychoanalysis" by
going around the perspective of cinema and by benefiting from the theories of thinkers such as Lacan and
Freud.

Keywords: Fear, violence, psychoanalysis.

Giris

Teknik bir bulus olarak kitleleri heyecanlandiran ve pesinden siiriikleyen sinema, sanatin estetize
edilmis sekliyle bulusunca gorsel bir anlatim araci olarak giiciinii ortaya koydu. Sinemanin
konusu hic siliphesiz ki insandir. Anlatim dili degismekle birlikte, yonetmenin 6znel diinyasindan
nesnel insan hikayeleri akmaya devam eder. Goriinenin ¢ok daha Gtesinde goriinmeyeni ortaya
cikarmak ve izleyicileri sagirtmak beyazperde de alkig buldu, insan adeta kendi kesif yolculuguna
cikt1 ve varis noktasi herkes de farkli oldu. Konusunu hem gercekten hem de gercek disi olandan
alan sinema sanati, kiiltiirel kodlarin yerlestirildigi, bu kodlarin izinin siirtildiigii ve evrensel bir
mite doniistiigii yapilardir. Kimi zaman diger sanat dallarina ait simgelerin kullanildigini, sanat
akimlarinin bu gorsel sanata aktarildigini, renklerin ifadesinin perde de hareketlendigini, kimi
zaman da denenmemis olanin denenerek ilklere imza atildigin1 sinema sanati siklikla

deneyimlendi.

Gorsel hikaye anlaticiliginin binlerce yil 6nceye uzandigini, ilk olarak magara duvarlarinda hayat
buldugunu kabul etmekle birlikte, Homo Narrans’in sinema gec¢misi firavunlar diinyasinin
Misir'inda gorkemli tapinaklara islenen hiyerogliflere ve insan, tanri ve tanrigca betimlemelerine
atfedilebilirt. Goriintiiniin biiyiileyici diinyas1 teknik ¢aligmalara hiz kazandirirken, icerikler de
bu dogrultuda cesitlendi. Sinemanin olanaklarimi ve biiyiisiinii kullanarak 1930’lu yillardan
itibaren evlere yerlesen televizyon teknolojisi bir yandan ana akim medyaya hizmet ederken diger

yandan sinemaya alternatif “dizi” filmler yaratarak izleyicilerin siirekliligini ve bagliligini sagladi.

Ana akim televizyon yayinciligini ve 6zelde televizyon dizilerinin popiilaritesini alagag1 eden yeni
sistemlerin ve bu sistemler iizerinden carpici anlatim kurgulariyla giindelik eglence diinyamiza

yon vermeye baglayan dijital yayincilik platformlari, alisilmis konularin, karakterlerin disina
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cikarak, cesur yapimlarla da genis izleyici kitlelerine ulastilar. izleme ahiskanliklarini degistiren
yeni icerikli dizilerde, sinematografik oOgelerin agirlikli olarak kullamldigi dikkatlerden

kagmamaktadir.

Boxofficeturkiye’'nin 2020 yili verilerine gore diinyada en ¢ok izlenen ilk bes dijital yaymn
platformu arasinda liderligi Netflix 203, 7 milyon kullanici ile elinde bulundurmaktadir. Ardindan

Amazon Prime Video, Tencent Video, IQIYI, Disney + gelmektedir2.

Netflix, 1997 yilinda Kaliforniya’da Reed Hastings ve Marc Randolph tarafindan internet
iizerinden film kiralama hizmeti vermek i¢in kurulmus bir sirkettir. Daha sonra DVD kiralamak
ve satmak i¢in netflix.com kurulmustur. 2016 yilinda Tiirkiye’de yayina baslayan Netflix, yerel
iceriklere de yer vererek izleyici begenilerini arttirmayi basarmistir. 2018 yilinda ilk Tiirk dizisi
olan “Hakan: Muhafiz”, 130’dan fazla iilkede yayinlanarak bir ilke imza atilmigtir. Dizinin Tiirk¢e

orijinal diline Ingilizce, Arapca ve Yunanca altyazi secenekleri eklenmistir.

Izleyici begenilerini ve goriislerini fazlasiyla dikkate alan platform, etkilesimli bir siirec
yiiriitmektedir. Yerel olanin evrensel nitelik kazandig1 bu dijital ortamda 6zgiin ve giindem
olusturan yapimlar siklikla yer almaktadir. Bunlardan biri de yayinlandig: giinden itibaren ¢ok
tartisilan “Squid Game” dizisidir. Dijital yayin platformu Netflix’in abone sayisini 4.4 milyon
arttiran yapimin getirdigi kar ise yaklasik 650 milyon sterlindir3. Giiney Kore yapimi bir drama
dizisinin yaklagik 1 aylik siire¢ iginde bu denli konusulmasinin nedenlerinin basinda siddet
sahneleri gelmektedir. Calismanin icerigini olusturan korku ve siddet anlatisi, ruhsal

¢oziimlemeye tabi tutulacaktir.
Korku ve Siddet Kavramlarina Bakis

Tiirk Dil Kurumu tarafindan “Bir tehlike veya tehlike diisiincesi karsisinda duyulan kaygi,
iizintli”4 olarak tamimlanan korku, insanin dogayla miicadelesine sahne olan tarih Oncesi
donemlere dek izlenmektedir. Bilinmeyeni tanimlamak, anlamaya ¢calismak ya da iistiinliik kurma
miicadelesi, insanin diisiinsel gelisim donemlerinin korkular: olarak ifade edilebilir. Baglangicta
magara resimleriyle korkulara kars1 yapilan totem, sozlii kiiltiirle birlikte mitlere ve oradan da
yazil kiiltiire aktarilmigtir. Tanrilarin gazabindan korkan insanlar, af dilemek i¢in diz ¢6kmdisler,

dileklerini ve dualarini adak kurbanlariyla taglandirmiglardir.

Psikoloji Sozliigii'ndeki tanima gore korku, “Algilanan bir tehlike, tehdit aninda hissedilen nahos
bir gerilim, giiclii bir kagma veya kavga etme diirtiisii, hizli kalp atislari, kaslarda gerginlik, vb.
belirtilerle yasanan yogun bir duygusal uyarilma”dirs. Korkunun tetikledigi kayg siiphesiz ki akil
disidir. Sinema sanatinin ifade araglarindan olan korku, kisinin beyaz perdede kendisiyle

yiizlesmesine ve ruhsal bir bosaltim sonrasi katharsise ulagmasina yol acar.
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Gorsel bir anlatim araci olan sinema, gecmis donemlerin eglence ve oyun anlayisindan
beslenmigtir. Eglence olarak sunulan tiim etkinlikler iginde korkuyu da barmdirmaktadir.
Oyunlar da buna eslik eder. Antik donemin tragedyasiyla baglayan ve aslinda siyasi erkin saldigi
korkunun hicvedilerek yeniden halka (izleyicilere) sunumu$, Roma Imparatorlugu déneminde
tiyatrolardan arenalara tasinmis, kolelerin temsil ettigi gladyatorler doviisler sirasinda alkiglara
alding etmeden hayatta kalma miicadelesi verirken yasadiklar1 korku, aristokratlar sinifini
costurmustur. Etriiksler’de cenaze ritiielinin bir parcasi olarak ortaya ¢ikan Gladyator oyunlari,
arenadaki editorun tek bir parmak isaretiyle karar verdigi ve insan hayatinin hice sayildig1 korku

ve dehset dolu gosterilerdir?.

Oyunun, kiiltiirden daha eski oldugunu savlayan Huizinga, oyun oynamanin hem insanin hem de
hayvanlarin dogasinda var oldugunu ve her iki canl tiirii i¢cinde eglenceye yonelimden bahseder.
Aslinda ifade edilen eglenmek i¢in déviismek (tipk: gladyator oyunlarinda oldugu gibi), korku ve
buna bagh olarak ortaya ¢ikan siddeti mesrulagtirmaktir. Kan dékmek hatta oyun sirasinda

oliimciil darbeyi vurmak ise galibiyete ulagtiracaktirs.

Korku unsuru, gorsel anlati baglaminda tipki sinemada oldugu dibi resim sanatinda da yer
bulmustur. Kolektif bellegin iz diisiimiidiir. Yasanan tiim dogal afetlerin, savaslarin, salginlarin,
kitlesel yok edislerin ve yok oluglarin aktarimi ressamlarin tuvaline miihiirlenmistir. Ortagag’in
bagnaz yapis1 kitlelere dinsel korkuyu salarken, zaman zaman aforozlarla, siirgiinlerle, sehrin
meydaninda halkin izlemesine agik giyotinlerin kurulmasiyla yasanan gerceklik resim sanatina
da izini birakti. Mathias Griinewald’in “Seytan’in Aziz Antonius’u Saptirma Cabalar1”, Pieter Paul
Rubens’in “Medusa Bas1”, Hans Memling’in “Mahser”9 adl1 tablolar: ve digerleri, korkuyu hayatin

icinden ¢ekip ¢ikaran, estetize ederek yeniden insanlara sunan yapitlardir.

Korkunun iirettigi siddet ise sinifsal bir ayrim olmaksizin kitleleri etkiledi. “Diismanlik ve 6fke
duygularinin, kisilere ve nesnelere yonelik fiili, yikic1 fiziksel zor yoluyla dile getirilmesi”s olarak

da tamimlanabilen giddet, insan iradesini hice sayarken saldirganlig1 da 6zgiirlestirmektedir.

Insanhigm tarihi kadar eski olan siddet, tipki korku gibi toplumsal isleyisin dinamikleri icinde
zaman zaman mesrulastirilirken, diizeni koruyan bir yontem haline getirildi. Ritiiellerin,
yarigsmalarin ve sanatin icinde yer aldi. Kiiltiiriin icinde de gorebilecegimiz siddet, Girard’a gore
iki anlamda da kullanilan pharmakondur. Siddet bir yandan toplumsal tiim dengeleri degistiren

zehir iken 6te yandan toplumun siddeti kaniksamasi ve siradanlagtirmasi icin panzehirdirt.

Diinya Saghk Orgiitii tarafindan, “Fiziksel giic veya iktidarin kasith bir tehdit veya gerceklik
bi¢iminde bir bagkasina uygulanmasi sonucunda maruz kalan kiside yaralanma, 6liim veya
psikolojik zarara yol agmasi ya da agma olasiligi bulunmasi” olarak aciklanan siddet, kisinin hem
kendisine hem de cevresindekilere uyguladig1 sapkinlik seklidir. Gelisimini tamamlayamamis

toplumlarda siddetin siradan karsilanmasi, i¢sellestirilmesi gibi yikic1 sonuglar dogurabilecek
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bakis acilariyla da karsilasmak miimkiindiir. Siddetin tanimlanmasi1 cok kolay degildir ve
kiiltiirden kiiltiire degisebilir, ancak sezgisel olarak bilinebilir. Olciimiinii yapabilmek ise

imkansizdir.

Iletisim sistemlerindeki son yiiz y1llik gelismeye bakacak olursak, pek cok olguyla birlikte siddetin
de siklikla iglenisi, tiim iletisim araglarinda yer bulmasi, konu edilmesi, sinema ve televizyonda
eglence unsurunun icine yerlestirilmesi kitlelere ulagsma hizini arttirirken, ¢ocuk ve ergenlerin de

fazlasiyla maruz birakildig aciktir.
Filmlerde ve Dizilerde Korku-Siddet Olgularimin Sunumu

Sessiz sinemanin komediyle bulusan anlatisindan baglayarak siddet olgusunun seyirciye
sunuldugunu soyleyebiliriz. Sinemada tiir kavraminin tanimlanmasiyla birlikte korku, en popiiler

tlirler arasinda yerini almistir.

Bilinmeyeni tanimlamaya caligmakla baglayan korku ve korkuya dayali davraniglar, insanin bu
diinyadaki yolculugunda yer buldugu gibi 6te diinya tanimini da icerir. Cennet ve cehennem
tanimlarinin tiim ayrintilariyla mitolojide, masallarda ve kutsal kitaplarda tasvir edildigi, Dante
Alighieri'nin kahramaninmin agzindan cehennem, araf ve cennete gecisin anlatildign ilahi
Komedya, insanin korkuyla karigtk merakini kamgilamaktadir. Gegmis yasam deneyimlerinden
esinlenen sinema sanati, korku olgusunu pekistirmek adina olimiin gizemi ve yarattifi
bilinmezlik korkusuyla birlikte vampir, dracula, hayalet, mitolojik yaratiklar, dogaiistii olaylar

kurgusu icinde anlatim dilini tasarlamaktadir.

Alisilmig eglence anlayis1 disina ¢ikarak sinemada korku olgusunun sunumu, gercek yasam
kesitlerine de gonderme yaparak bir tiir arinmay1 saglar. Bastirilmis duygularin ve yasaklarin

¢ekiciligine hizmet ederek izleyiciyi ortak noktada bulusturan korku ve siddettir.

“Korku sinemasinin 6ziinde, normal bir durumun, 6liim ve felaket imgesinin hakim oldugu bir
duruma doniismesi yatar”2. Sinemada korkunun anlati yapisi icinde siddete verilen yer oldukca
onemlidir. Siddet bazen gosterilerek bazen de sezdirilerek anlati yapisi icine yerlestirilmistir.
Baskilarin ya da yasaklarin yarattign arzunun digsa vurum hali olarak korku, o&tekinin

betimlenmesini de ifade eder.

Din ve inanmiglardan dogan korkunun ifadesi beyaz perdede seytan ve cehennem tasvirleriyle
verilirken, cadilar, hayaletler, kurt adamlar ve vampirler batil inanislarin metaforudur?s. Otekinin
tanimlanmasim1 Kearney soyle ifade etmektedir; “Canavarlar da bizatihi egoya hicbir zaman
tlimiiyle hakim durumda olmadigini hatirlatan, asir1 sinir deneyimlerini simgeler. Biiyiik mit ve
masallarin ¢cogu bunun delilidir: Oidipus ile Sfenks, Theseus Ile Minotaurus, Eyiip ile Leviathan,
Aziz George ile Ejderha, Beowulf ile Grendel, Kaptan Ahab ile Moby Dick, Lucy ile Vampir, Ripley

ile Yaratik. Canavar anlatilarimmin hepsi benligin esas itibariyle asla giivencede olmadigini
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hatirlatir’4. “Sinemada korku sok etmeyi, igrendirmeyi, nefret uyandirmayi, kisaca korkutmay:
hedefler”s.

Ortagagin dinsel yansimasimin agiga ¢ikardigi karanlik ve baskici yapr Gotik 6gelerle temsil
edilirken, sinemasal etkisini Alman Disavurumcu filmlerle gormekteyiz. I. Diinya Savasi’nin
getirdigi hezimet, toplumsal doniisiimler, ekonomik zorluklar Alman toplumu igin 6teki olani
yaratmistir. Iyiligin temsilci olarak varligini ortaya koyanlarin karsisinda sira disi goriiniimleri
olan yaratiklar, ucubeler agir makyajlar esliginde beyaz perdede sunulmustur. Gergekligin
diislerle i ige gectigi ve korkuya doniistiigii Dr. Caligari'nin Muayenehanesi (Das Cabinet des Dr.
Caligari, 1920) ve Karpatlar'da yasayan bir vampirin Oykiisiinii anlatan Nosferatu Bir Dehget
Senfonisi (Nosferat, eine Symphonie des Grauens, 1922) sinemada sira disi korkunun ilk
ornekleri arasinda yer almakla birlikte, 1896 tarihli Mélies’in ¢ektigi Seytanin Satosu (Le Manoir

du Diable) teknik olarak sinemada korkunun islendigi ilk filmdir.

Sinemada giincel korku anlatis1 icinde dinsel motiflerin varligin devam etmekle birlikte,
oOtekilestirilenin gerilim yoniiyle aktarildigi, bilinmeyenin diinya dis1 varliklar olabildigi, tiiriiniin
istisnai 6rnegini temsil eden dev boyutlu képek baliklari, balinalar, goriller, lanetle miihiirlenmis
antik donem efsaneleri, oliimii zeka ve estetikle birlestiren seri katillerin hikayeleri, mafya

savaglari, 6liimle sonuclanabilen oyunlar, korku duygusunu yaratmaya devam eder.

Korku gibi siddet de, film iireticilerinin siklikla bagvurdugu anlatim formlari arasindadir. Sinema
insan hikayelerine odaklandigina gore, saldirgan bir ruh halinin uzantisi olarak siddeti, ruhsal
acilimlar boyutunda degerlendirmek gerekmektedir. Siddetin izleyiciyi kigkirtmasi, filmin icine
daha fazla cekmesi ve asil olarak eglendirmesi, biiyiilii fenerin yarattigi illiizyondan bagka bir sey
degildir.

Siddet, cok etkileyici bir illiizyon olarak, yonetmenlerin de vazgecilmezi olmustur. Quentin
Tarantino, David Lynch, Oliver Stone, Martin Scorsese, Francis Ford Coppola, Wachowsky
Kardesler, Lars Von Trier, Todd Philips gibi yonetmenlerin modernize edilmis siddet anlatisina
yoneldikleri s6ylenebilir8. Kiiltiirel kodlara gore farklilik gostermekle birlikte toplumsal gergegin
ve glindelik hayatin bir parcasi olarak siddet, ydnetmenin perspektifinden olaganin sunumudur.
Otekinin baskaldirisini, dolayisiyla hakh goriilebilen bir siddeti de yine sinema sanati sunar.

Bagka bir ifadeyle siddet, sanat araciligiyla mesru kilinir.

Sinema gibi gorsel anlatinin baskin oldugu bir diger kitle iletisim araci olarak televizyonun, farkl
formatlar1 yayin akisinda siralamasi, haber ve bilgiden ¢ok eglenceye hizmet etmesi, reklam
aracihigiyla elde edilen yiiksek Kkarlar, sistemin ticari olarak islediginin oOzetidir. James
Monaco’nun televizyona iligkin su paylasimi dikkat cekicidir; “1961°’de o zaman FCC'nin bagkani
olan Newton Minow, Amerikan televizyonu icin ‘genis bir corak alan’ dediginde adi kotiiye

¢ikmisti”9. Televizyon i¢in kullanilan bu metaforik ifadenin eglence boyutunda agirlikh olarak
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dizilerle doldurulmas, dizilerin de yiiksek izlenme oranlarina ulasabilmesi adina agirlikh olarak
siddet ve cinsellik kullanimina yonelmesi, kitle iletisim aracglarinda sunulanin toplum tarafindan
kaniksanmasina, siradanlasmasina zemin hazirlar. George Gerbner’in siddeti anlamsal olarak
derinlestiren ciimleleri hem sinema hem de dizilerde siddetin hangi amacla sunuldugunu acgikca

ortaya koymasi agisindan cok carpicidir:

“Siddet, en giivenilir gozlem bicimi i¢inde bir fiziki giic gosterisidir. Birisinin
kendi rizas1 disinda, ac1 vererek yaralanma ve hatta 6lme pahasina bir seyi yapma
veya yapmamaya zorlanmasidir. Kimin neyi, nasil ve kime, hangi kosullar altinda
zorlamaya giicli oldugunu gosterir. Hagin ve acimasizca saldirma, tahrik etme,
taciz etme ve yok etme kabiliyetini acikca ortaya koyar. Kazananlar1 ve
kaybedenleri, kurban edenleri ve kurbanlari, sampiyonlar ile pisiriklar: belirler,

saflarini ayirir”2o,

Sinema ve dizilerde siddeti kurgulayip uygulayanlar ile siddet gorenler akis icinde yer degistirir
ancak yeni diizen yine siddetle kurulur, adaleti saglayan, giicsiizii koruyan da siddete giicii

yetendir.
Ruhsal Film Céziimleme Yonteminin ilkeleri

Psikanalizin, sinema kuramlar i¢inde yer almasina 6nciilitk eden Laura Mulvey’in “Gorsel Haz ve
Anlati Sinemas1” (1975) adli ¢alismasidir. Kuram, Sigmund Freud, Carl Jung, Ernest Jones,

Melanie Klein, Joan Riviéra ve Jacques Lacan’in yaklasimlarini temel almigtir:.

Yonetmenin bakisinin temel alindig1 psikanaliz yonteminde, film karakterlerinin ve segilmis
ornek olaylarin analiz edilmesi s6z konusudur. Akil oyunlarimin yarattigi sorunlarin
perspektifinde ele alinan yontemde, sinemada kahramanin yolculugunu belirleyen temel itkinin

diisler ve gercekler oldugu kabul edilmektedir.

Freud’a gore, ruhsal durumumuzun belirlenmesinde Onemli olan bilincimizden ¢ok
bilingaltimizdir. Farkinda olmadigimiz duygularin ortaya c¢ikmasi ise riiyalar sayesinde olur.
Arzularimizin, korkularimizin, 6zlemlerimizin 6zgiir kalmas: riiyalardan dolayidir. Zihnimizin
baski ve sansiir uygulamadig1 riiyalarda gercekler tiim c¢iplaklhigiyla ortadadir. Biling¢altinin
riiyalarla sunumu tahminimizin ¢ok Otesinde hikayeler yaratir22. Gizli ruhsal yasantimizin
merkezinde yer alan siddet ve cinsellik, sinemada da bilincaltinin derlenip toplanmis anlatisini

yansrtir. Uzerinde oynama ve sekil verme olanag vardir.

Freud’a gore kisisel kimliklerimiz ailemizle baglantili olarak olusmaktadir. Ailemize Gykiiniir ve
ornek aliriz. Buna kargin ilk hayal kirikliklar1 da yine ailede yaganmaktadir ve bunlarin sonucu
olarak ortaya ¢ikan davraniglarimiz, toplumun normal kabul ettigi standartlarin disgindaysa

oOtekilestirilmeye ve diglanmaya dogru yol aliriz22.
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Freud’'un kuramini yeniden bicimlendiren Lacan, insanin diinyaya eylemsel anlamda eksik
geldigini (ylirlime, konusma vs.) savlar. Yeni dogan ¢ocuk annesiyle bir biitiin halindedir. Cocuk
baslangicta kendisi ile diger insanlar ve nesneler arasinda bir ayrim géremez. ilerleyen aylarda
kendini aynada goren cocuk, kendi kesif yolculuguna cikar. Aynadaki yansimasindan ideal-ego
olusturarak, digerleriyle 6zdeslesmek ister. Cocugun bu deneyimi, hangi yasta olursa olsun
ornegin filmlerdeki karakterlerle 6zdeslesmesine ve bunun hazza doniismesine kadar uzanir.
Sevmek ve nefret etmek gibi zit iligkilerin ¢ocuk tarafindan kurulmasi, sonradan Metz’in Hayali
Gosterge olarak adlandirdig: sinematik anlatidaki karsitliklardan (katil-kurban, suclu-sugsuz,
teshirci-rontgenci gibi) biri olarak gosterilir. Lacan’in Hayali kavrami, kendimizi beyaz perdedeki

karakterlerle 6zdes tutmay1 da igerir=3.
Squid Game Dizisine Genel Bakis

Netflix’de yayina girdigi tarihten itibaren biiyiik ses getiren Squid Game dizisi, aligsilmisin diginda
hikaye kurgusu, oyuncu performanslari, teknik yaraticiiginin disinda korku ve siddet
unsurlarmin agik¢a sunumu nedeniyle giindemden diismedi. Siddet karsiiginda paranin
metalagtirlldigi, 6liimiin bile paraya ulagsma arzusuyla sinandigi dizide kullanilan simgesel
anlamlar ve bilincaltinin gizlediklerini oyunlarla aciga ¢ikarmasi ruhsal ¢oziimlemenin inceleme

yontemi olarak kullanilmasini uygun kilmistir.

Dizinin yaraticis1 Hwang Dong-hyuk, oyuncu kadrosunda Lee Jung-jae, Park Hae-soo, Wi Ha-
jun, Oh Young-soo, Jung Ho-yeon, Heo Sung-tae, Kim Joo-ryoung, Tripathi Anupam, You Seong-
joo, Lee You-mi gibi isimler yer aliyor. Kore yapimlarinin son yillarda popiilerlik kazanmasi Squid
Game’in de yayina girmesiyle kiiltiirel kodlarin anlatiya yerlestirildigi yeni bir sektorii isaret

etmektedir.

Dizinin 1. sezonu 9 béliimden olusmaktadir: Kirmiz Isik Yesil Isik, Cehennem, Semsiyeli Adam,
Takima Sadik Kal, Adil Bir Diinya, Kanka, VIP’ler, Gemi Aslani, Sansh Bir Giin.

Dizinin konusuna baktigimizda; Kore kiiltiiriine 6zgii cocuk oyunlarinin, para ugruna 6liim kalim
savagina doniistiigiinii, oyunun katilimcilarinin giindelik yagsamda yiiz yiize kaldiklar1 zorluklarin,
oyunun yaraticilarinin eline biiyiik bir koz verdigini, adil ve esit sartlarda miicadele etmeleri i¢in
gereken kosullarin yaratildigimi siklikla dile getiren oyunun yoneticilerinin, oyuncularin fark
edemedigi ve oliimleri hizlandiran kurgular yarattiklar1 bu girdaba 456 kisi siiriiklenmistir.

Gercek yagsamda miicadele etmek, oyunda miicadele etmek kadar zor ve acimasizdir.

Squid Game oynayan bir grup ¢ocugun siyah-beyaz goriintiisiiyle baslayan dizi, Seul'un arka
sokaklarindaki gecekondu bolgesine dogru uzanir. Seong Gi-hun, alacaklilarindan gordiigii siddet
sonrasinda yiizii kan i¢inde metroda beklerken, yanina oturan kibar ve g1k giyimli gizemli adamin

“Benimle bir oyun oynamak ister misiniz bayim?” sorusu tiim olay orgiisiiniin baglangicim
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olusturmaktadir. Asil vurucu ciimle arkasindan gelir, “Bayim bu oyunlar birkag giin oynayarak
iyi para kazanabilirsiniz. Ne dersiniz?” Oyuna katilmak isteyenlerin verilen kart iizerindeki
numarayl arayip ismini ve dogum tarihini sOylemesi yeterli olacaktir. 6 giin boyunca 6 oyun
oynanacaktir ve kazanana 6diil olarak 45.6 milyar won verilecektir. Sefaletle bogusup, hayata

tutunmaya c¢alisan insanlar icin ¢ok caziptir ve oyun baglar.
Squid Game Dizisinin Karakterleri ve Ruhsal Coziimlemesi

Dizi, Seong Gi-hun karakteri iizerinden baglar ve anlat1 devam eder. Seong Gi-hun, esinden
bosanmis, 10 yakinda bir kiz ¢ocugu olan ve basladigi her isi basarisizlikla sonuclanmig, annesiyle
birlikte Seul'un gecekondu bolgesinde yasayan ve ekonomik olarak da annesine bagimli bir
erkektir. Zaaflarinin esiri olarak at yarisi oynar ve tefecilere bor¢lanir. Oyuna dahil olma siireci de
boyle baglar. Freud'un ifade ettigi sekliyle Seong Gi-hun bilincaltindaki arzular ve istekleri bahis
oynayarak ortaya cikarmaktadir. Kazanma hirsi, hayattaki basarisizhgimin karsithgi gibi
diisiiniilebilir. Aile icindeki yoksulluk ve sefaletin yansimasi Seongun hayat1 tiimden etkilemistir,

ta ki oyuna dahil olana kadar. Derindeki igerik, oyunun sonunda ortaya ¢ikacaktur.

Cho Sang-woo, Seong’'un mahalleden ¢ocukluk arkadasidir ve ¢cocukken oynadiklar: basta squid
game olmak iizere bu iki karakteri birbirine baglamistir. Son derece egitimli olan ve basarili bir
kariyer hayat1 yasamis Cho, narsizmin ve bencilligin sinirlarinda dolagsmaktadir. Oynanan 6
oyundaki hirsi, diger oyuncularin yagamini hice sayarak kazanma arzusu, siddet uygulayan bir
karaktere doniismesi, zekasina olan hayranligi ve ¢cocukluk arkadasi Seong’u bile oyunu kazanmak
icin 6ldiirmeyi goze almasi narsist ve bencil kisiliginin disavurumu olarak kabul edilebilir. ideal-

ego olusturan Cho, yasam ve oyun arasindaki kargitliklar1 da birlikte yagamaktadir.

Oh II-nam, 01 numara ile oyundaki ilk yarismaci olarak izleyici karsisina cikar. flerlemis yas: ve
beynindeki tiimor nedeniyle oyundaki en pasif oyuncu gibi goziilkmekle birlikte, goriinenin
ardindaki gercek bambagkadir. Seong’un ilk giinden itibaren, merhamet gosterdigi Oh, korku ve
siddet dolu bu oyunlarin finansorii olarak kimligini agikladiginda, goriinenin ardindaki asil
gercek ortaya cikar. Freud'un ifadesiyle Oh, tiim siddet oyunlari1 ve 6liimleri haz almak icin

kurgulamistir. Bilincdisi arzularini eyleme dokmiistiir.

Kang Sae-byeok, bir go¢gmen olarak Seul’de yasama tutunmaya calismaktadir. Anne ve babasinin
hayatlarim kaybettigini kiiciik erkek kardesinden saklayarak polyannacihik oynamaktadir. Ice
doniik ve slipheci tavirlar, siddet uygulayan kisilere baskaldirisi, anne ve baba sefkatinden
yoksun olmasi Kang’i oyunun icine siiriiklemistir. Kisa siirede tiimden degisen hayat1 nedeniyle

siddete olan egilimi artacak ve kendini korumak i¢in bir arag haline gelecektir.
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Sonuc¢

Insanin tarihi kadar eski olan korku ve siddet unsurlari, yasanan biiyiik degisimlerin sonucu
olarak ortaya cikabildigi gibi kisilik Ozellikleri, stres, kazanma hirsi, 6fke patlamalari, siddete

maruz kalma ya da tanik olma gibi nedenlerle de tetiklenmektedir.

Tehlike durumlarinda yasanan yogun kaygi hali olarak tanimlanabilen korku, dogrudan siddetin
tetikleyicisi olabilmektedir. Cocuklukta 6grenilen bir davranig olarak siddet, yetigkinlikte
karsilagilan benzer olaylara yine siddetle cevap verme durumunu ortaya ¢ikarir. Agir yasam
kosullarinin, sosyo-ekonomik yetersizliklerin ve aile yapisinin tipki Squid Game dizisinde oldugu
gibi farkh kisilik 6zelliklerine sahip insanlar1 siddet algisinda birlestirmektedir. Dizide ilkel bir
duygu olarak cinsel siddet de insan bedeninin metalastirilmasiyla aktarilmaktadir. VIP’ler
boliimiinde, oyuncular {izerine bahis oynayan bes VIP kisinin bahsi kaybettiklerinde duyduklar
ofke (ki bu durum {izerine bahis oynadiklari kiginin 61diigii anlamina geliyor), siddetten aldiklar1
hazzin bilingaltindan ¢ikmasidir. Her bir VIP igin farkhi tasarlanmis egzotik seyir alanlari,
tasarimin temasina gore makyaj uygulanmis kadin ve erkek hizmetkarlarin soluksuz ve hic

hareket etmeden itaat ettiklerini, bedenlerin metalagtirildigini gostermektedir.

Vahsi kapitalizmin simgesi olarak, oyun sirasinda oyuncularin yatakhanesinin tavanina asil
duran camdan yapilmis, biiyiik boyutlu domuz bi¢imli kumbara, her oyun sonunda elenen (elenen
tlim oyuncular 6ldiiriiliiyor) oyunculara diigsen payin eklendigi, bir sonraki oyunu oynamaya hak
kazananlarin ise vahgice izledikleri ve kazanmak icin siddetin her tiiriinii uyguladiklar1 bir

metafordur.

Kapitalizmin simgesi yalnizca domuz bigimli cam kumbaradan ibaret degildir. Korku ve siddet
bagka bir yoniiyle de dizide karsimiza ¢ikar. Bir sonraki oyunu 6grenmek icin, yoneticilere hizmet
eden oyuncular arasindaki doktorun, heniiz hayatta olan oyuncularin organlarimi almasidir.
Empatinin olmadig1 yerde siddet tiim boyutlariyla sahnededir. Ozellikle siddet unsurunu
pornografik boyutta ele alan ve izleyiciye sunan Squid Game dizisi, Freud ve Lacan’in
yaklasimlarindan hareketle incelendiginde bilingaltindaki ilkel duygularin tezahiiriiniin gorsel

anlatim diliyle gerceklestirildigi bir yapim oldugunu soyleyebiliriz.
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