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oz

Sahip olduklarimizin bizi tanimladidi bir diinyada, hizli tiiketim aliskanhdi, giiniimiizde lizerinde oldukg¢a
fazla tartisilan bir kavram olarak durmaktadir. Siireklilik géstermeyen sahipligin sebebi, popiiler kiiltiir
driinlerindeki hizl tiiketim olarak ele alindiginda, popiiler kiltiir riinleri iretilmis, ¢odaltilan (riinler
olarak nitelendirilebilir. Popdiler kiiltiir ézellikle de son yiizyildaki teknolojik ilerleme ve dijitalizasyon ile
diger kiiltiirleri (seckin-yiiksek kiilttir, kitle kiiltiirdi, halk kiltiiri) igerisine katmakta ve benzestirmektedir.
Medya, popiiler kiiltiiriin genis kitlelere aktarilmasinda hatta olusturulmasinda 6nemli fonksiyonlar
ustlenirken, alici konumunda bulunan izleyici/okuyucu ve dinleyici kitlesi, kiiltir endlistrisinin ekonomik,
kiiltiirel, ideolojik temelinin éznesi durumuna déniismistiir. Zira popiiler kiiltiiriin, 6zellikle de popdilerin
iiretim ve daditim siirecinin, icinde bulundugumuz yiizyildaki teknolojik ilerlemenin etkisiyle, kitle iletisim
araglari ile dogrudan baglantili oldugunu ifade edebiliriz. Bu ¢alismada, popliler kiiltiir gesitli yonleriyle
tartisilarak, popliler kiiltiir ile ilgili gérislerden hareketle, dijital yayincilik platformu Netflix'de en ¢ok
izlenen dizilerden biri olan Squid Game dizisi ve dizinin diger popdiler kiiltiir iiriinlerine déniisiimii, medyada

yer alan haber ve icerikler dogrultusunda incelenmistir.
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ABSTRACT

In a world where what we have defines us, the habit of fast consumption stands as a much-debated
concept today. When the reason for the non-continuous ownership is considered as the rapid consumption
of popular culture products, popular culture products can be described as produced and reproduced
products. Popular culture, especially with the technological progress and digitalization in the last century,
incorporates and resembles other cultures (elite-high culture, mass culture, folk culture). While the media
plays an important role in transmitting and even creating popular culture to large masses, the
audience/reader and listener group, which is in the position of receiver, has become the subject of the
economic, cultural and ideological basis of the culture industry. Because we can say that popular culture,
especially the production and distribution process of the popular, is directly related to the mass media,
with the effect of the technological progress in the current century. In this study, popular culture is
discussed in various aspects. The Squid Game series, which is one of the most watched TV series on the
digital publishing platform Netflix, and its transformation into other popular culture products were
examined in line with the news and contents in the media.
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MEDI,

GIRIS

Gectigimiz ylzyillin en blyik icatlarindan biri olan transistorler, dijital diinyanin kapilarinin
insanliga aralandigi bir gecit islevi gormistir. Oyle ki bu icat ile kisisel bilgisayarlar, cep
telefonlari gibi hayatlarimizin ayrilmaz birer pargasi haline gelmis, cok ve gesitli Griinlerin de
gelistirilmesi saglanmigtir. Dahasi, web teknolojilerinde de kullanicilarin paylasim yapamadigi
sadece internetteki sinirl bilgilere erismekle yetindigi web 1.0 teknolojisinden, etkilesimli web
deneyimi sunan web 2.0 teknolojilerine ve son olarak da semantik web deneyiminden s6z
ettigimiz web 3.0 teknolojilerine hizl bir gegis yasanmistir. Kuskusuz bu hizli gegis ile dijitalin,
kiltire olan etkisi de oldukga tesirli ve hizli olmustur. Bugtin, insanlik her seyi dijitale tasimakta
ve dijitalde var olmaya baslamaktadir. Eskiden bir resmin sanatsal degeri ressamin firca
darbelerinde aranirken bugiin artik NFT adi verilen bir teknolojiyle bir icerik mesela bir fotograf,
blok zincirde depolanmakta ve dijital olarak adeta bir ressamin biricik tablosu gibi deger
bicilmektedir. Sarkilar, filmler, diziler ve daha nice kiiltlirel 6ge farkh boyutlar kazanmakta ve
populer kiiltlir her gecen giin hayatlarimizda daha fazla yer kaplamaktadir.

“Cabuk kullanim ve hizli tiketim kaltiri” (Erdogan, 2004, s. 5) olarak populer kiltir,
giyimimizden, yedigimiz, tlkettigimiz Urilinlere, dinledigimiz sarkilara, izledigimiz filmlere,
dizilere varincaya degin hayatimizin her bir noktasina nifuz etmis bir kavramdir. Teknolojik
altyapu ile birlikte popdler kiltir Grinlerinin hizli yayihmi beraberinde hizh bir tiketim kaltirind
de getirmektedir. Poptler kiltir tiketim kiltiurd ile birlikte ele alindiginda, bu yoniyle
elestirilebilmektedir. Ancak popiiler kiltir tiiketim olgusunu iginde barindirdigi gibi halk kaltird,
seckin kiltir ve tim diger alanlari da barindirmaktadir. Bu nedenle popdiler kiltiiri tek bir
yoniyle ele alip elestirmek dogru bir yaklasim olmayacaktir. “Popiler kdiltiir elestirisi hayli
muhatarali, zor bir is. isin zorlugu analiz konusunun kendine has 6zellikleri kadar elestiricinin
konusuyla olan iliskisinin epey problemli olmasindan da kaynaklaniyor. Clinki populer kiltir,
hemen burada, elimizin altinda, neredeyse soludugumuz, icimize cektigimiz hava kadar icinde
oldugumuz bir sey” (Mutlu, 2001, s. 11).

Bu galismada, 1.65 Milyar saat izlenme siresiyle dijital yayincilik platformu Netflix'de en ¢ok
izlenen dizilerden biri olan Squid Game dizisi, dizilerin “popiiler kiltir” Grinlerine déntsimi
baglaminda irdelenmektedir. Calismanin ilk kisminda popdller kiltir, kavramsal acidan
tartisiimaktadir. “Tuketim kalttiri ve populer kiltir” kisminda, popller kilttr Grinlerinin,
tiketim kilturd ile olan iliskisi agiklanmaya ¢alisilmakta, ¢alismanin “Squid Game ve popller
kaltar” ile ilgili kisminda ise, dizinin populer kultir baglaminda neye/nasil donustugi tiketim
Urlinleri 6zelinde ele alinmaktadir. Medyada yer alan haber ve icerikler dogrultusunda popller
kiltdr Grinlerinin Gretilmesi ve yayillmasi siirecinde bu Urlnleri kullanan, tiketen kisilerin
diizenledikleri etkinlikler, sosyal medya igerik paylasimlari vb. eylemlerle, ayni zamanda s6z
konusu Urinlerin Uretilmesinde ve popliler olanin daha da poplilerlesmesinde aktif rol
oynadiklari sonucuna varilmistir bu sebeple galismanin artalani, popiler olanin liretiminin tek
yonli degil; cift yonli bir sureg oldugu fikrine dayanmaktadir.
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POPULER KULTUR KAVRAMI

Kiltdr kavrami insan topluluklari arsindaki ortak bir yasayis ve anlam bitinligu olarak karsimiza
¢ikar. Kiltiirden bahsedebilmemiz igin bir toplulugun olusmasi elzemdir. Bu sebeple bir kiiltiir
tanimi yapiilmadan 6nce toplum tanimi yapilmalidir. Toplum, geleneksel anlamda, tarihsel siireg
icerisinde ayni toprak pargasi Uzerinde birlikte yasayan insan toplulugu olarak agiklanabilir.
Kiltird ise, toplumlarin kendilerinden izler tasiyan kendilerine 6zgi 6zellik ve niteliklere sahip
maddi ve manevi her tirli unsur olarak tanimlayabiliriz. Diinya Gzerindeki kiltirle ilgili biitlin
tanimlar toplum ve insan Uzerinden agiklanmaya ¢alisiimaktadir bu da gosteriyor ki kiltdr
kavraminin, taniminin temeli toplumdur. Kiiltir, bir toplumu olusturan kisileri ve onlari birbirine
baglayan dillerini, dinlerini, sanatlarini, térelerini, hukuk ve yonetim kurumlarini, tretim ve
tiiketim siireglerini, gelenek ve gérenekleriniigine almaktadir (Limon 2012, s. 108). Yani toplumu
var eden degerlerin timd, kiltlrin kapsami icerisinde yer almaktadir.

Selcuk (2011, s. 3879) popduler kultur ile ilgili soyle soylemektedir; “Eski haliyle halk/folk
kiltdriane yakin duran popdler kultar, ugra(til)digi degisim sonucu bugtin kitle kiltiirine 6zdes
hale gelmistir”. Popller kiltir kavrami tanimlanirken siklikla kullanilan; cogunlugun, kitlelerin
begenisi, vb. tanimlayici ifadeler, genellikle kitle kiltlirii tanimlamasini da ifade etmektedir. Bu
nedenle, kitle klltri ve popdler kiiltiir zaman zaman ayni anlamda kullaniimaktadir (Atca, 2019,
s. 14). Popdler kaltir ve tiketim kaltlrl birbirinden bagimsiz olarak ele alindiginda Hatipler'in
(2017, s. 41) ifade ettigi gibi “popdler kiltir, modern toplumlardaki halkin kiiltiridir” seklinde
bir yaklagim sergilenebilmektedir. Populer kiltlir baska bir agidan halkin kendi Urettigi kilttr
olarak tanimlanabilir. “Kuskusuz popdler kiiltir, yeni bir kavram degildir. Kavramin eski kullanim
alani, halk/folk kilturtine yakin bir konumdadir ve halkin kendi yaratisi olan bir kultire isaret
eder” (Selcuk, 2011, s. 3881). Popdiler kiiltir kavramindaki poptler kelimesinden yola cikarsak,
kitle kalturd ve popdler kiltiiriin temelde bir ve ayni seyler olmadigini, popiler kiltlrin kalttr
endustrisi tarafindan Uretilen kitle kilttrinden farkli olarak halkin tirettigi, halka ait olan, halkin
kendi kdltrind ifade ettigini soyleyebiliriz (Selguk, 2011 s. 3886).

Theodor W. Adorno ve Max Horkheimer kiiltlir endistrisini bir doyum araci olarak
tanimlamislardir (Horkheimer & Adorno, 2014, s. 189). Birey bu noktada ya uyum saglar ya da
silinip gider. Beyaz perde de filmler, geleneksel ve dijital mecralardaki diziler, sarkilar her gegen
glin birbirine daha da benzeserek bu doyumu en {ist noktaya ulastirmaya ¢alismaktadir. Erdogan
(2004, s. 3) kitle kalttrtini su sekilde ifade eder: Kitle kiltlir kitle Gretimi yapan bir endistriyel
yapinin yarattigi maddi yasami gerceklestirme ve bu gerceklestirmenin materyal ve
bilissel/dustnsel bicimidir. Kitle kiilturi kitle iletisim araglari ve bu aracglarin destekledigi kiiresel
pazarin mal, hizmet ve ideolojisiyle birlikte diistindlir.

Sosyal bir varlik olarak insan, gelisiminin erken safhalarindan itibaren iletisim ihtiyaci hissetmis
ve bu ihtiyac giderebilmek icin gesitli ydntemlere basvurmustur. Yerlesik hayat ve M.O. 3200
yazinin icadi ile baslayan sireci kagit ve matbaanin icadi takip etmistir. Daha yakin gecmise
baktigimizda radyo ve televizyonun yayginlasmasiyla birlikte medyanin, kitle iletisimi konusunda
doénem sartlari agisindan kendisini ispat ettigini sdyleyebiliriz. Milenyum sonrasi siireg bilgisayar
ve mobil teknolojilerin hizli gelisimiyle baglantili olarak kiiresellesmenin etkilerini artirmistir. 20.
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Yizyllda transistorler, bilgisayarlar ve internetle baslayan ve neredeyse her konuda bir
paradigma degisimine neden olan, 2010’lu yillara geldigimizde merkezi olmadan glivenli veri
isleme olanagina sahip Blokzincir beraberinde dijital kimlikler, saglik, sigorta vb. birgok alana
uygulanabilecek ve dijitallesmenin sinirlarini bir st noktaya tasiyan sistemlerin gelistirilmesini
mimkin kilmistir. Genel olarak iletisim teknolojilerinin ilerlemesi ve farkl toplumlardaki bireyler
arasindaki duygu, disince ve her tirli enformasyonun aktariminin saniyeler igerisinde
gerceklesmesi MclLuhan’in “Global koéy” Uni ¢agristirmaktadir. “Kiiresellesen diinyada
glnimizde, yasanan kultirel iligkiler ve etkilesimler sonucunda higbir insan toplulugu bitiintyle
ve kayitsiz olarak tek bir kiltiir kalibinin homojen butinligl icerisinde yasar halde degildir”
(Limon, 2012, s. 108). iletisim teknolojileri araciligiyla birbirleriyle daha sik ve yogun iliskiler ve
etkilesimler gergeklestirmeye baslayan farkli toplumlara ait bireyler kiltiirel kod degisimlerinin
atesleyicileri olmaktadirlar. Bu sebeple kiltir dedigimiz kavramin eskiye oranla daha hizl
kiresellesmesi s6z konusuyken bu durum ayni zamanda popller kiltiir kavramini da
derinlestirmektedir. Clinkli popdtler kiltir ve 6zellikle de popdulerin Uretim ve dagitim sireci,
icinde bulundugumuz yiizyilda kitle iletisim araglari ile dogrudan baglantilidir.

Erken donemde radyo akabinde televizyon ve son olarak internet teknolojileri populer kiltlr
Urlnlerini yayginlastirmistir. Butiinsel olarak kitle iletisim araglari populer kiltir konusunda
tartismalari da beraberinde getirmistir. Gullioglu (2012, s. 79) kitle iletisim araglarinin populer
kiltdrd yaydigini ve benimsettigini ifade etmektedir. Bu agidan, populer kiltir Griinleri alt sinifa
ait, Uretilmis, cogaltilan Uriinler olarak nitelendirilse de, kiiresellesme ile birlikte kiltiirel alanda
yasanan donisimde popdller kultiir tim diger alanlari biinyesine katip benzestirmektedir.
Yiksek kiltlir grubunda degerlendirilen bir bireyle diger begeni kiiltlir ve kamularindaki bireyler
ayni markanin cep telefonunu kullanmakta, sanat eserlerine bakis acilari ve eserleri algilayis
bicimleri farkh olsa da benzer dizileri, filmleri seyredip benzer sarkilari dinlemektedir. Dolayisi ile
popiler kiltir dedigimiz kavram, farkli siniflardaki kisiler arasinda bile ortak yasam alani
yaratabilme glicline sahiptir. Populer kiiltir ve kitle kiilttrd birbirlerinden farkli iki kavram olarak
gorilebilmekte olsa da popiiler kiltiire elestirel agidan yaklasan distndrlerin genelde bu iki
kavrami birlikte ele aldigini goririz. Kitle kiltiri bireyi pasif bir tliketici konumuna getirir.
Satar’a (2007, s. 18) gore, “Kitle kiltirQ Grlinleri insanlarin gergeklikten kagmalarina imkan
verir”. Popdller kiiltlr Grind dizileri, filmleri izleyen bireyler oradaki oyuncularin yasam tarzlarina
benzer yasamlar siirmek ister, onlarin giydikleri giysileri satin alir, onlar gibi olmaya ¢alsirlar ve
bu popdler kiltir Grinlerini tiketen bireylerin kendilerini hem bir tiiketim sarmali icinde
bulmasina hem de toplum igindeki bireylerin kendilerinden uzaklasip aynilagsmalarina neden
olmaktadir. Popdiler kiltir Grinleri de kitle kiilttrd Grinlerinde oldugu gibi Ust yapi tarafindan
olusturulan séylem ve Uriinlerin sergilendigi bir alan gibi gérilmektedir. Karakog (2014, s. 247)
populer kiltlir ve medya arasindaki iliskiyi su sekilde ifade eder: Medya, popiler kiltirin genis
kitlelere aktarilmasinda hatta olusturulmasinda 6nemli fonksiyonlar Ustlenirken alici
konumunda bulunan izleyici/okuyucu ve dinleyici kitlesi, kiiltiir endUstrisinin ekonomik, kalturel,
ideolojik temelinin 6znesi durumuna dontsmustiir. Medyanin ortaya koydugu iceriklerle biyik
kitlelere ulasarak sanatin da artik kiltlr endistrisi tarafindan bir malzeme olarak kullaniimasi
mimkin hale gelmistir. Popiler kiiltlire bu agidan yaklastigimizda Mutlu’nun (2001, s. 14) da
ifade etmis oldugu gibi, populer kiltlrin giinimuizde bu icerigin dnde gelen lretim ve dagitim
kurumlari ve kanallari olan medyaya indirgenmesine yol agar. Boylelikle populer kiiltiir elestirisi
esas olarak medya elestirisine dondstr. Halk kilttrd ve popller kiltiir de birbirinden farkhdir.
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Erdogan (2001, s. 68) halk kultari ve popller kiltir konusundaki gorislerini, “popller
kavraminin glinimizde popdiler olan tanimi, en popliler gaspa dayanan yanlis betimlemelerden
biridir. Bu betimlemeyle, tanim "halkin, halka ait" anlamindan, "bircok kisi tarafindan sevilen
veya tercih edilen" anlamina donistirilmustir” seklinde ifade etmektedir. Uzunca yillar bir
kiltlirel birikim ve aktarim ile ortaya cikan halk kiltirli bircok alanda yasanan degisim ve
gelismeler neticesinde yerini popller kiltlire birakmugtir.

Popdiler kaltir ile ilgili tartisma konularindan biri de “sahiplik” konusudur. S6zen (2001, s. 56) bu
konuda, “Popdler kiltlir kendini sahiplik duyumuyla Uretir, ancak buradaki sahiplik, kendini
idame ettiren degil, surekliligi olmayan ve hatta zamanla ortadan kalkan "duyum", 'haz' ve
'arzu'nun talepleriyle ortaya ¢ikan, fakat eninde sonunda yok olup gitmeye mahkum bir
sahipliktir” demektedir. Siireklilik gostermeyen sahipligin sebebi popdiler kiltir Griinlerindeki
hizli tiketim olarak ele alinabilir. “Popiler kiiltirde sirekli bir degisim s6z konusudur” (Cosgun,
2012, s. 842). Popiiler kaltir Grinlerindeki surekli degisim teknolojik gelismelerle yakindan
ilgilidir. internet teknolojileri 6zelinde web 2.0 ile birlikte gelen etkilesimli web bu degisimi ve
hizini tetiklemektedir. Dijital yayin kuruluslarinin sayisinin ve etkilili§inin milenyum sonrasinda
artis gostermesi, fiziki magazalarin yerini yavas yavas dijital magazalarin almasi ve genel olarak
dijitallesme ile popiler kiiltir ve Urlnleri hayatlarimizda daha fazla yer edinmistir.

Horkheimer ve Adorno (2014, s. 175) Kulttr endustrisinin taklit olani mutlak olanin yerine
koydugunu ifade etmistir. Popliler kiltir Griinlerinin birer taklit Griint oldugu konusunda “sanat
Ozelinde ortaya konulan eserler farkli yollardan taklit edilmekte ve yeniden (retilmektedir”
tarzinda tartismalari ortaya gikarmis ve kitle iletisim araglarinin yayginlagsmasi ile birlikte popiler
kiltdr Grinlerinin taklit Grinler oldugu tartismalari daha da derinlesmistir. Burada kitch kavrami
bu Urinlerin ruhunu agiklamada 6nemlidir. Kitsch, Kahraman’a (2015, s. 67) gbre “sanatsal kaygi
gltmeden hazirlanan popdler Grlinler” olarak tanimlanmistir.

Popliler kiltlir cogu zaman bir taklit ve seri Gretim kiltlirt olarak gorilip yiksek kiltirle
kiyaslanarak asagi bir kiiltir olarak nitelendirilse de bu iki kiiltiiriin karsilastirmasi Gans’in (2018,
s. 101) da ifade ettigi gibi, kendi kisisel deger yargilarimiza bagh olmamalidir. Popiiler kiltiiriin
kimilerini rahatsiz etse de kimilerine doyurucu geldigi, istek ve gereksinimlerini karsiladigi igin
var oldugu goz 6nlinde bulundurulmalidir. Bireyler Grlinu tikettikleri icin mutlu olmaktadirlar.
Bu ylizden populer kiltir Grinlerinde bu haz, doyumu saglayacak duygusal motifler
serpistirilerek basarilir. Uretilen Uriin tiiketiimeye baslandiginda bireyler arasinda hizlica
icsellestiriimekte ve yayllmaya baslamaktadir. Taylan ve Arklan (2008, s. 93) medya tarafindan
Uretilmekte ve yayllmakta olan bilgi ve haberleri kiltirel ve ekonomik amaca donik bir Griin
olarak aciklar. S6z konusu bu amag ise “kitle iletisim araglari teknolojisini Ureten llkelerin
kiltlirini yaymak ve kiiresel diinyada bu llkelerin standartlasmis popdler Griinlerini satmaktir”.
Popdiler kaltir Grinleri ayni zamanda bir ekonomik maldir.

Nasil ki kiltir dedigimiz kavram farkli toplumlarda hatta ayni toplum icerisinde farkli gruplarda
degisiklikler gosteriyorsa Bourdieu’nun ifade etmis oldugu bireylerin kuiltlirel sermayeleri
dogustan her bireyde farkliliklar gostererek var olmaktadir (Kaplan & Yardimcioglu, 2020, s. 30).
Mutlu’nun (2001, s. 41) da ifade etmis oldugu gibi popiiler kiltlir ne tamamen tutucudur ne de
ilerici. Popller kiltlir ne tamamen uyusturucudur ne de 6zglirlesimci. Populer kiltir hakim ve
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muhalif séylemlerin birbirleriyle karsi karsiya geldigi, catistigi, birbirlerini dénustirdigu bir
alandir.

Popdiler kaltir ile ilgili tartisma konularindan bir digeri de popliler kiltirin bireylere tiiketim
ahskanligini kazandirdigidir. Popiilerin ne oldugunu sozliik anlamiyla agikladigimizda herkesge
taninan, bilinen, halk tarafindan tutulan olarak tanimlayabiliriz. Erdogan (2004, s. 7)
“Poplilerlestirme sarmali kisiler arasi iletisimle yayilir ve genisler. Sonunda Uriiniin kendisi (veya
firma) sadece popiler olmaz. Ayni zamanda popllerlik araci olur” demektedir. Bizler popller
kiltdr Granlerini tlketiriz. Zira sistem o Urlind hemen tiketmemiz igin israr etmektedir.
Kiresellesme ile birlikte ¢ok uluslu sirketlerin yayilimi ve kitle iletisim araglarindaki gelismelerin,
tiketim olgusunu derinlestirdigi séylenebilir.

Limon’a (2012, s. 110) goére “Bilimin o6zellikle de teknolojinin egemen oldugu dinyada
kiiresellesmenin getirisi, yeni kapitalist diizende insanlarin ilgilendigi tek sey tiiketim olmustur”.
Bu baglamda tiketim kultliri ve popller kiltlr arasindaki iliskinin incelenmesi de yerinde
olacaktir.

TUKETiIM KULTURU VE POPULER KULTUR

Popliler kaltird elestirel bakis acisi ile yorumlayan distnrler kitle iletisim araclari ile birlikte
popiler kiltirin topluma Ust yapinin ideolojisinin ve temsillerinin benimsetildigini one
sirmektedirler. “Popdler kiltir, kitle iletisim araglariyla daha hizli ve akici bir halde sunmak
istedigi ideolojiyi, kimligi ya da gorseli saniyesinde topluma aktarmakta ve benimsetmektedir”
(Satar, 2007, s. 26). Kitle iletisim araclarinin yayginlasmasi, beraberinde popller kaltir
Urlnlerinin bireylere daha hizl ve etkili bir bicimde aktarilmasina olanak tanimistir. Bilgisayar ve
Web teknolojilerinin hayatlarimizin ayrilmaz pargalari haline gelmesi de s6z konusu olan popller
kiltdr dGrinlerinin yayilimini oldukga etkilemis ve popdler kiltirin bir tiketim kiltird yarattig
ile ilgili tartismalari daha da artirmistir. Tketim kiltlri ve popdler kultir ile ilgili tartigmalarin
kaynagina indigimizde ise, sanayilesme ile birlikte degisen toplumsal diizen iginde tartisilan iki
kavram olarak karsimiza ¢ikmis oldugunu gérmekteyiz. Kimi arastirmacilar tiiketim kiltirind ve
popduler kulturi ayni ve/veya birbirine yakin kavramlar olarak ele alirken kimi arastirmacilar ise
bu iki kavrami birbirinden bagimsiz bir bigimde ele almislardir. Popiiler kiltlr ve tiketim kaltiri
kimi zaman kitle kiltiirii ile de birlikte anilmaktadir. “Kitle iletisim araglariyla yayilan kiltir, mal-
milk edinimini kiskirtmakta, kullan-at ideolojisini pekistirmekte ve anlik mutluluklari 6n plana
cikarmaktadir” (Satar, 2007, s. 16). Popller kultir Grdnleri, tiketimi bir yasam tarzi haline
getirdigi gerekgesiyle elestirilebilmektedir. “Tiketim kiltliri yasam boyu kitlelerin zihin ve
davraniglarinin  bicimlendirilmesiyle gelisen, kitlelerin aktif katilmasiyla gerceklesen ve
surdirilen, ahmakga alisverise ve birkag kullanimdan sonra bir késeye veya ¢ope atmaya
dayanan bir yasam/iliski tarzidir” (Erdogan, 2004, s. 13). Tiketim kavrami hayatimiza yeni girmis
olan bir kavram degildir. Bir agidan tiiketim olgusunun insanlik tarihi kadar eski oldugunu ifade
edebiliriz. Sanayi devrimi ve 6zellikle de gectigimiz ylzyildaki teknolojik gelismeler neticesinde
tuketim davranisi cok daha belirgin bir hale gelmistir. Tiketim olgusunu da kapsayan popller
kiltlirin tiketim kltlri ile olan iliskisi aslinda olduk¢a dogal ve anlasilir karsilanabilir. Clnku
hizli tiketim, teknolojik ilerlemenin getirmis oldugu sonuclardan biridir. Cogu zaman popller
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kaltarin tuketim kulturd ve kitle klttra ile 6zdes ve/veya benzer olarak degerlendirilmesinin
bir baska nedeni de popller kiltlirin sanatsal Grlnleri Gretim mekaniginden gecirerek
degersizlestirdigi duslincesidir. “satilmasi istenen (irline, mesaj uygun olsun ya da olmasin,
gerekirse tim baglarindan (aurasindan) koparilarak, biricik sanat eseri ya da daha onceden
kullanilmis Griin; bir reklamin gigirtkan metnine sokulabilir” (Satar, 2007, s. 37). Sanatsal
Urlnlerin 6zellikle de kitle iletisim araglarinin yayginlasmasi neticesinde pazarlama amagl ticari
reklam ve benzeri faaliyetlerde sik¢a kullanildigini gérmekteyiz. Ancak bu durumun dogrudan
sanatsal UrlinU degersizlestirdigini, yozlastirdigini sdylemek biraz gilgtir. Clinkl sanatsal Grin
her ne kadar bu tir ticari faaliyetlerde bir arag olarak kullanilirsa kullanilsin, kimilerince yine ayni
degeriyle algilanmaya devam edecektir ve sanatsal Urin nitelik ve 6zelliklerini yitirmeyecektir.

Atca (2019, s. 12) popller kiltiir ve tiiketim kiltiirG arasindaki iliskiyi su sekilde yorumlar:
Popliler kiltlir bir yok etme, tliiketme kiltlridir. Popilerin Gretiminde diger popilerler
kullanilir: populer olan oyuncular, sarkicilar, sporcular, televizyon programlari, Youtuberlar,
magazin Ogeleri vb. Bu poplilerler eklenerek Uretilmis populeri tiketiciler alirlar, kullanirlar,
midelerine indirirler, Gstlerine giyerler, bilinglerine katarlar ve populer bir sekilde; “Tiiketiyorum
o halde varim” tarzini diger insanlar ile paylasarak Urlinln popilerlestirilme siirecini
tamamlarlar. Tuketim ginimiz toplumlarinda ¢ok genis yer tutan bir kavram olarak karsimiza
cikmaktadir. “Tiketim”in tim yasami kusattigi, tim etkinliklerin ayni bilestirici bicime uygun
olarak zincir olusturdugu, insani édillendirme yollarinin dnceden ayarlandigi, “cevre”nin bir
bitin olusturdugu, bitunuyle iklimlendirildigi, dizenlendigi, kultirellestirildigi noktadayiz.
(Baudrillard, 2008, s. 20). Tuketim ihtiyaglarla iliskili bir kavramdir. Atga (2019, s. 140) “Popliler
kiltdrdn ihtiyag olarak sundugu her tirli meta, tiketim kiltGrinin unsurudur. Bu durum,
dizilerin populer kultirl, poptler kiltirin de tiketimi etkilemesinin 6nemli bir ispati
niteligindedir” seklinde populer kiltirin tiiketim olgusu Uzerindeki etkisini agiklamaktadir.
Popiiler kiltir Grinleri ginimizde kitle iletisim araglan ile sunulmaktadir. “insanlar
reklamlardaki mallar tiketme, dizilerdeki gibi bir yasam siirme, dergilerdeki, gazetelerdeki
Gnliler gibi giyinme cabasi icine girerler” (Satar, 2007, s. 11). Bu ¢aba tiiketim olgusunu daha da
derinlestirir ve birey kendini bir tiketim sarmali icinde bulur. “Populer olan Uriinler kendi
populerini de Gretmekte ve bu popiler tliketim kiltlriinin kar elde amaci icin kullaniimaktadir”
(Atca, 2019, s. 43). Tiiketim toplumu iginde birey artik sadece ihtiyaglarini karsilamak igin degil
Hatipler’in (2017, s. 40) ifade ettigi Gzere “tiketim diinyasinda birey, ihtiyaclarinin geregi olan
bir tiketim gerceklestirmez. Onun yerine, tiketmis olmak igin tiketir”. Toplumumuz kendini
tiketim toplumu olarak distnir ve konusur. En azindan, bu toplum tiikettigi olciide kendini
tiketim toplumu olarak, fikirde tliketir (Baudrillard, 2008, s. 254). Tuketimin kendisi bir kiltar
haline gelir. Popdler kiltlr kimilerince bir tiiketim aliskanligi ortaya koymasindan dolayi, tiiketim
kiltliriinin kendisi olarak da gorilebilmektedir. “Tlketimin bir kiltlire dontstigi bu yeni
sistemde tiiketim kultlrine dair tanimin, sadece mal ve hizmetlerin yok edilmesi olarak degil;
anlamlarin ve hazlarin da tiketilmesinin s6z konusu oldugu bir kiiltlrel silreci ele alarak
genisledigi gorilmektedir” (Atga, 2019, s. 40).

Popdiiler kiltirdeki hizli tiketim alskanligi bireylerin kimlikleri Gzerinde de bazi degisimlere
neden olmaktadir. Tarihsel siirec icerisinde toplumlari geleneksel, modern ve postmodern
toplumlar olarak ¢ grup altinda incelemek mimkiindiir. Geleneksel toplumlarda bireyler
kendilerini sinirh bir cercevede tanimlanmaktaydilar. Geleneksel toplumlarda bireyler toplum
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icerisinde belirlenmis, sinirlari ¢gizilmis birtakim rollere sahiptir. Bunun neticesinde dogal olarak
bu kimlik konusu bir sorun teskil etmemistir. Geleneksel toplum icerisindeki bireyler yiyecek
seyler bulmaya calismakla, bir kabilede bigilmis glindelik rolleri sergilemekten baska bir sey
yapma amaglari bulunmamaktadir. Nihayetinde insanlarda, kendini ne bir kimlik sorgulamasi
icinde ne de bir kimlik bunaliminda bulmustur. Ancak bugliniin modern toplumlarina
baktigimizda kimlik kavraminin bir sorunsal haline gelmeye basladigini gormek mimkindur.
Bireyin sahip olabilecegi rollerin sayisi artmis ve bu hizli kimlik degisiminden dolayi bireyler
kendilerini bir kimlik karmasasi icinde bulmaktadir. Birey bu sistemde istedigi her kimlige sahip
olamaz, toplumun o kimlik igin olusturmus oldugu bir sinir ¢cergevesinde ve kisi o kimlige sahip
olabilmek icin bir esik bekgisinden yani toplumdan, toplumsal normlardan, geleneklerden
gecmek zorundadir. Toplum tarafindan kabul edilmeyen kimlikler diglanir ve sonug olarak birey
ya o kimlikte israr edip toplumdan izole bir sekilde yasar ya da toplumun normlarina ve
degerlerine gore o kimligi yeniden bigimlendirir. Postmodern toplumlarda ise bireyin kimligini
se¢mesi Uzerindeki toplumsal baski yapisi ¢oziilmeye baslamistir. Postmodernizim karma
kimlikleri ile birey giindliz bir fabrika iscisi ancak gece oldugunda bir bilgisayar korsanina
donisebilmektedir. Ayrica postmodern toplumlarda geleneksel ve modern toplumlarda olanin
aksine bireyin sahip oldugu kimlikler ve bu kimliklerden beklenilen davranis ve kisilik 6zellikleri
tek yonll degildir. Bir baska acidan ise postmodern toplumlarda, modern toplumda yer alan
hizin, bliylimenin ve tiketim davranisinin derinlesmesi neticesinde kimlik cok daha degisken ve
kirilgan bir yapi haline gelmistir. Tiim bunlar populer kiltir Grinlerinin bir tiiketim arzusuna
donigmesine de neden olmustur. Giindelik hayatin iginde populer kiltir Griinlerinin varlig
bireylerin kimliklerini acik etmelerini/gizlemelerini saglayacak birer enstrimana doniismekte,
popiler kaltir Grinlerinin bireylerin kimligi agisindan temsil ve tamamlayici rolii bulunmaktadir.
Bu urinlerden izole durumdaki bireyler toplum tarafindan “yabanci” olarak karsilanir. Bu
sebeple kimlik kavrami postmodern toplumlarda da sorun haline gelmis ve bireyin bu hiza,
degisime ayak uyduramamasindan dolayi gerceklesen kimlik bunalimlarini artirmistir (Kellner,
2001, s. 189). Kuskusuz bu durum, popiiler kiltlr ve tiketim kaltiirG basliginda da tartisildig
gibi, popdiler kiltliriin zaman zaman tiiketim kiltlru ile ele ainmasina neden olmaktadir.

Limon (2012, s. 110) da kiresellesme ile, yeni kapitalist diizende insanlarin ilgilendigi tek seyin
tuketim oldugundan s6z etmektedir. Gercekten de kiiresellesme kiiltlirel alanda da donlisiim ve
degisimleri beraberinde getirmistir. “Kiresellesen kiiltiir ve dolayisiyla tiiketim kiltiiriiniin en
onemli 6zelliklerinden biri; farkh toplumlara ait kultirlerin tek bir kiiltir potasinda eritilerek
sunulmasidir. Dinyanin gesitli bolgelerinden bir araya getirilen kiltirel Grinler, yeni bir
piyasanin tiiketimine sunulur” (Atca, 2019, s. 41). Cok uluslu sirketlerin uluslararasi pazar
yapilarinda faaliyet gostermeye baslamasi hem fiziki hem de kiltlirel Grlinlerin bu pazar
yapilarinda yeniden uretilip ¢ogaltiimasini miimkin hale getirmistir. Popller kiltiir Grinleri bu
yoniyle farkl elestirel tartismalara kapi agmakla birlikte. Ozellikle popiiler kiiltiiriin ticari bir
nitelik tasidigina iliskin yaygin goris nedeniyle, ticari amacl olmayan, fakat genis kesimlerin
begenisini kazanmis kultlirel olusumlarin da popdtler kiltiir sayilip sayllmayacagi sorusunun
yanitlanmasi gerekmektedir” (Varol & Tayang, 2017, s. 134) Diinyadaki mizik listeleri hemen her
glin degisir, yuksek Ucretler 6deyerek aldigimiz teknolojik Uriinlerin birka¢ ay icerisinde
popilerligini kaybeder ve yerini yeni modellere birakir. Bu ay trendler listelerinde zirveyi
zorlayan dizi ertesi ay hatta belki de hafta yerini baska dizilere birakacaktir. iste bu Erdogan’in
(2004, s. 4) ifadesiyle; “Popller kiltir, pazar tarafindan pazarda tiketim icin siparis edilen,
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ismarlama kitle kilttrinin en ¢ok kullanilan Griinlerini, bu Griinlerin tiketilmesini ve bu Griinleri
tesvik eden disinceleri ve duyarliliklari anlatir”. Sahip olduklarimizin bizi tanimladigi bir
dinyada bu hizli tiiketim aliskanhgl glinimiizde Uzerinde oldukca fazla tartisilan bir kavram
olarak durmaktadir. Popiler kiltir Griinlerindeki tiiketim olgusu bizi bir bakima her ne kadar
endustrilesmis kultlr fikrine gotiirse de s6z konusu kiltirin tamamen Ust yapi belirlenimciligi
ile olustugunu soylemek cok kolay degildir, clinkii popller kiltlr Grinlerini tiketenler o
trunlerde kendilerinden bir parca bulduklari, fiziksel ve/veya duygusal olarak yararlandiklari igin
tuketirler ve ayni zamanda da o Urlinleri talep ederler.

SQUID GAME VE POPULER KULTUR

Medya, glinimUizde, populer kiiltlr Grinlerinin ortaya ¢ikisi ve yayitlimi agisindan giicli bir unsur
olarak degerlendirilmektedir. Geleneksel medyada bu gii¢ gérece daha sinirliyken, dijitallesme
ile birlikte yeni medya gliciini oldukca artirmistir. Yeni medya artik hemen herkesin kullandig,
bireylerin kendilerini bu mecra Uzerinden ifade ettigi bir alana evrilmistir. Bu mecranin
beraberinde getirmis oldugu hiz ve ulasilabilirlik, populer kiltiir Grinlerini daha ¢ok uretilip,
tiketilir hale getirmistir.

Google’in kiiresel 6lcekte 2021 yili arama trendlerinde, televizyon sovlari alaninda en ¢ok aranan
kelime “Squid Game” olmustur (Google Trends, 2022). Squid Game, Tirkce cevirisi “Kalamar
Oyunu” olan ve Netflix tarafindan 17 Eylil 2021 tarihinde vizyona giren Giiney Kore yapimi bir
dizidir (“Squid Game”, 2021). Dizi, goriinirde, eski ¢cocuk oyunlarinin maddi olanaklara sahip
olmayan ve organizasyon tarafindan secilen kisiler arasinda oynatilarak, elenenlerin
oldurilmesine ve tim oyunlarin sonunda hayatta kalmayi basaran kisinin para odulind
kazanmasini konu almaktadir. Ancak Squid Game dizisinin bu goérinlr konusunun artalaninda
birtakim kavramlardan s6z edebilir. ilk olarak dizide varlik esitsizliginin izerinde duruldugunu
gormekteyiz. Oyuncularin ortak noktasi maddi olanaklardan yoksun bireyler olmalaridir. Bu
oyuncularin yasadigl hayatlar dramatik bir sekilde dizide gosterilmektedir. Bu da bir bakima
populer kiltir Griinlerinin sadece hakim soéylemlerin bulundugu Uriinler olmaktan ziyade
icerisinde muhalif soylemleri de barindirabilecegini gostermektedir. Oyunlari kaybeden
oyuncularin éldirilmesi, kazananin ise 6dullendirilmesi itibariyle, bir sosyal dogal segilim baskisi
yaratilmasindan dolaylr “Sosyal Darwinizm” kavraminin dizide islendigini, bununla birlikte
oyuncularin secimlerinde s6zde 6zglir olmalari ama ekonomik olarak zor durumdaki oyuncular
para 6diliyle organizasyon tarafindan ayartildiklariicin bir “miinasebetsiz ayartma” durumunun
dizide islendigini gormekteyiz (Bakirci, 2021).

Popliiler kultiir Grint sadece kendisi yayillmakla kalmaz ayni zamanda s6z konusu Uriin ile birlikte
O0zdeslesmis film ve dizi 6zelinde 6zellikle de oyuncular Griin ile birlikte populerliklerini ve
kazanglarini artirmaktadirlar. Kuskusuz artik kendileri de birer Griindlr. Squid Game dizisinde yer
alan oyunlari canlandirip video igerik platformu Youtube lizerinden paylasimlar yapan MrBeast,
2021’de 54 milyon dolar ile en ¢ok kazananlardan biri olmustur (Sputniknews, 2022) Dizinin
oyunculari ise Instagram lzerinden dizinin yayinlanmasindan sonra oldukca fazla sayilabilecek
yeni takipgiler kazanmiglardir. Dizinin oyuncularindan Heo Sung-tae 2 Milyon, Park Hae-soo 2,5
Milyon, Lee Jung-Jae 4,2 Milyon, Lee Yoo-mi 6,7 Milyon, Wi Ha-joon 8,4 Milyon ve HoYeon Jung
21,7 Milyon (Lale, 2021) yeni takipgi kazanmistir. Sonug olarak popiiler olan her tiirli unsuru ile
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birlikte populer olmakta ve ayni zamanda baska popdler trilinlere de kapi aralamaktadir.

Squid Game dizisindeki tiiketim Urinlerinin popilerligi dizinin seyirlik malzemesi ile birlikte
dogmus ve hizla tiketilmeye baslanmistir. Calismanin asagidaki boliimiinde bu Griinlerin neler
oldugu ve bu dUrlinlerin popller kiltir Griinlerine doénlstimlerine iliskin tartismalar yer
almaktadir. Poplilerin kendini yeniden Gretmesine ilk 6rnek, anahtarliklardir.

Sekil 1. “3 PC X Netflix Korean Drama Squid Game Keychain Acrylic
Mini Dolls Key” https://www.ebay.com/itm/251605796154

Squid Game dizisindeki anahtarliklar tilkemizde ve farkli Gilkelerde pazarlanmigtir. Anahtarlklar
dizideki gardiyanlarin minyatiir halleri olarak tasarlanmistir. Dolayisiyla ilkin popller kilttr
Grlnindn tek basina olmadigini anlamak gerekmektedir. Bir triin, kendisi gibi beraberinde baska
Urlinler de getirmekte, pazarlanabilir her bir malzeme higbir kagis olmadan glindelik hayatin
icinde sizdirilmaktadir. Clinki cogunluk tarafindan sevilmis, kabul gérmus asil tGriin dikkat cekmis
ve ilgi gobrmustlr. Bu durumdan yararlanmak isteyen sermaye ise popller {irlin temali baska
Urlinler ortaya koymaktadir. Dolayisiyla Squid Game seyredilir, temali Griinleri market raflarinda
yerlerini alir ve tiketicisini bekler. Tipki Squid Game o6rneginde oldugu gibi, baska popdtler
yapimlarin sembolleri de populer oyunculari ve kullandiklari her tirlG Griin potansiyel bir
tiketim Urindne donlisebilmektedir.

Anahtarliklar gibi bir diger 6rnek, dizide oyuncularin giydikleri ayakkabilardir. Sole Supplier
tarafindan verilen bilgilere gore beyaz renk Vans ayakkabilarin satisi %7800 artis gostermistir.
Lyst'e gore ise genel anlamda beyaz bez ayakkabilarin satisi ise %96'lik bir artis gostermistir
(Eroglu, 2021). www.thesquidgame.com ismi ile agilan site ise ¢ok sayida ve farkli temalarda
Urlnlerin satin alinabildigi bir adrestir. Web sayfasinda oyuncularin giydikleri kiyafetlerden,
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dizide kullanilan her tiir aksesuara her sey satin alinabilmektedir. Bunun yani sira, gardiyan,
oyuncular, oyunlara ait tiim trinlerdeki kategorilerde diziden olusturulmustur.
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Sekil 2. “Thesquidgame.” https://www.thesquidgame.com/shop/

Dizinin popilerligi sadece bu Urlinlerin Uretilmesini degil, magaza olarak da hizmet vermesini
saglamistir. Hatta dyle ki, Yeni Safak Gazetesi’nde yayimlanan bir habere (Yeni Safak, 2021) gére
Paris’te Squid Game'in adiyla agilan magazada sirada bekleyen yaklasik 700 kisi Girtinler icin kavga
etmistir. Debord’un (2020, s. 17-18) ifadesiyle, gergek diinyanin basit imajlara donlistigl yerde
basit imajlar gercek varliklar ve hipnotik bir davranisin etkili motivasyonlari haline gelir.

Sekil 3. “Squid Game Cafe”. https://www.yenisafak.com/dunya/pariste-squid-game-kaosu-
birbirlerine-girdiler-3705812
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Squid Game kurabiyesi tariflerinin sosyal ag platformlari ve haber sitelerinde paylasiimasi,
Dizideki oyuncularin oynadiklari oyunlarin Endonezya'daki bir kafede calisanlar ve musteriler
tarafindan canlandirilmasi ve bunun neticesinde kafenin giinlik musteri sayisinin 200 kisiyi
bulmasi (Ntv, 2021). Dizinin kostimlerinin karnavallarda kullaniimasi (Hurriyet, 2021). Hatta
tirnak ojelerinde dahi Squid Game dizisinin sembollerinin yer almasi (Maniqure, 2021). Bizlere
Squid Game dizisinin popdilerliginin hayatlarimiza ne derece sizdigini géstermektedir. Cengiz’'e
(2010, s. 9) gore de bireyler ortak bir kabulle bu kiltire eklemlenmektedirler. Bu kiltir,
goriuntuler araciligiyla yaratilan sahte kahramanlar ordusuna, moda olarak sunulan giyinme
tarzlarina, yeni diinyanin ikonu olarak tanimlanan nesnelere bireylerin tapinma ritiiellerinden
olusmaktadir.

Sekil 4. “The doll, in front of Macha Land”. Instagram / @gudgotogudgo

Dizinin tamaminda gorindr olan kirmiziisik yesil 1sik oyununda kullanilan oyuncak bebek popiler
kiltdr Grind olarak da en dikkat ¢eken basliklardan biri olarak okunabilir. Zira popiler kltlr
Urlinleri, estetik ve sanatsal kaygilardan yoksun oldugu savi ile yliksek kiltir ile kiyaslanmis ve
cesitli elestirilere konu olmustur. Ancak bir popller kiltir Grind olan Squid Game dizisindeki
oyuncak bebegin Macha Land adindaki bir miizede sergileniyor olmasi (Fowler, 2021) bu
baglamda son derece dikkat ¢ekicidir. Bebegin daha kiiglik bir kopyasi da Netflix tarafindan Squid
Game’in tanitimi icin gectigimiz aylarda Filipinler'in baskenti Manila'daki Robinsons Galleria
Ortigas Alisveris Merkezi'nin disindaki bir yaya gecidinde sergilenmistir (T 24, 2021). Biricik
eserlerin sergilendigi miizede, popdler olanin yer etmesi bu hususta dikkat cekmekle birlikte bu
Urlnleri tiketen insanlardaki sahip olma gidusu, tipki yasanilan ani siirekli fotograflama istegi
gibi, Aydogan’in (2008, s. 31) Benjamin’den (2019) aktardigi lizere, insanlarin bir imge icinde,
hatta imgenin kopyasi icinde sahip olma ihtiyaci kendini her glin daha fazla hissettirmektedir. Bu
sebeple Squid Game dizisindeki bebegin miizelerde dahi sergilenmesini, insanlardaki haz ve
doyumu saglayip, o Uriine ulasmalarini, hatta kopyalarina sahip olmalarini miimkin kildigindan
dolayi olagan karsilanabilir. Populer kiltir Grinlerinin tamami Oylesine ortaya ¢ikan, ylzeysel,
sanat ve estetikten tamamen yoksun drinler degildir, aksine toplumun g¢ogunlugunun
ihtiyaglarini karsiladiklari, doyum ve haz sagladiklari igin poptler olmuglardir. Ve bu 6zellik
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popiler kiltir Urinlerine bir deger katmaktadir. Popliler olan ilgi ¢eker ve {riin bir kez
populerlestikten sonra o lriin icin tamamlayici Grlinler gérilmeye baslanir. Squid Game dizisinde
de benzer tamamlayici Uriinler sayesinde poplilerin yeniden ve yeniden kendini lirettigine sahit
olmak mimkindir. Bebek ayrica ¢alar saat olarak da 60 dolara satilmaya baslanmistir (Denli,
2021).

Sekil 5. “Squid Game Red Light Green Light Creepy Doll Alarm Clock Surprise Gift”
https://www.ebay.com/itm/324843825104? ul=LK

Squid Game dizisinde bu dev bebegi seslendiren ve heniiz 10 yasinda olan Reagan To adli
cocugun bizzat kendisi bu yapim icerisinde yer almis olmasina ragmen ailesi tarafindan diziyi
izlemesine izin verilmemektedir (Cumhuriyet, 2021) Zira, popliler olan rinlerin Gretimi 6yle bir
Uretimdir ki, bu Grlinlin igerisinde yer alani, trlini tUreteni bile kendine yabancilastirarak disarida
birakabilir.

Popdiler kiiltlr Grinleri kimi zaman bir tetikleme mekanizmasi olarak islev gorebilirler. Bunlardan
biri de 2005 ABD — Almanya ortak yapimi V for Vendetta adli filmdir. Filmde kullanilan Guy
Fawkes maskeleri gesitli toplumlarda diizenlenen protesto gosterilerine ve ayni zamanda
Anonymous adli hacker grubunun kurulusunda da bir ilham kaynagina donitsmustir. Squid
Game gibi kimilerince kilttr endustrisinin bir irtinl olarak goriilen bir yapim bile bu s6z konusu
toplumsal tetiklenmelere kaynaklik edebilecegini Gliney Kore Sendikalar Konfederasyonu’nun
80 bine yakin tyesinin Gliney Kore’de 13 farkli sehirde Squid Game’deki karakterler gibi borg
icinde olduklarini ve miicadele ettiklerini soyleyerek dizideki oyuncular gibi giyinip, gosteri
yapmalari (Yeni¢ag, 2021) aslinda kapitalist mekanizmalarin araci olarak gorilen popiler
kiltdrdn, icerisinde muhalif yapidaki soylemlerin bulunabilecegine, bir direnis alani
olusturabilecegine yonelik bir 6rnek olarak gosterilebilir.

Popliler kiltlr Grinlerinin farkindalik ¢calismalarinda kullanimina da oldukga sik rastlamaktayiz.
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Cunkl popller olan Griun, bireyleri etkileme, harekete gecirme konusunda bir giice sahiptir.
Popliler Grlinlerin bu etkileme ve harekete gecirme glicii de sosyal sorumluluk, farkindalk
¢alismalarinda kullanilmaktadir. Squid Game SMA hastasi ¢ocuklar igin bir reklam ajansi
tarafindan kullanilmistir. SMA’ll cocuklara yardim igin Denizli’de 15 giin boyunca Squid Game
dizisinde kullanilan kartvizitler arka yuziinde bir qr kod ile dagitilmistir (Kayil, 2021). Hindistan
polisinin dizideki kirmizi 1sik yesil 1sik oyununa atifta bulunarak isik ihlalleri konusunda bir
farkindalik olusturmaya calismasi (Habertlirk, 2021) da bir baska 6rnek olarak degerlendirilebilir.
Bunlar, popller kiltlr {Grinlerinin  dikkat cekiciliginin  farkli amaclar dogrultusunda
kullanilabilecegini gostermektedir. Bununla birlikte bu Grlinlerin tamaminin yukaridan bir
tahakkim ile geldigi diistincesi de bir yanilsama olabilir. Popliler kiltir bizzat halk tarafindan
olusturulmus kiltlrdir. Clinki popdler kaltir Griinlerini popller yapan salt olarak algoritmalar
vb. unsurlar degil ayni zamanda bu Grtinleri kullanan insanlarin kendisidir. Poptler olanin iretimi
tek yonli degil, cift yonli bir sirectir. insanlar bu Uriinlerde kendilerinden bir parca, bir iz
bulduklari igin o Grlnleri tiketmekte ve talep etmektedirler. Popliler olanin populer olmasinin
ardinda s6z konusu uriniin hem birey 6zelinde hem de toplum genelinde kabul gérmesi,
begenilmesi, benimsenmesi yatmaktadir. Toplum tarafindan benimsenmeyen, kabul gérmeyen,
begenilmeyen Urlnler populer olmamakta ya da popdlerligini kisa siireler iginde yitirmektedir.
Dolayisi ile s6z konusu urinlerin diglndlenin aksine, salt bir st yapi slizgecinden degil,
toplumun begeni ve dislinsel slizgecinden gectigi sdylenebilir.

Sekil 6. “Denizli’"de Squid Game”li sosyal deney! 15 giinde 10 binden fazla kisinin bilgilerine
sahip oldular”.

Denizli’de faaliyet gosteren bir yazim firmasi tarafindan yapilan sosyal deneyde, 15 giin boyunca
sehrin farkli noktalarina arkasinda Squid Game dizisinin sembolleri ve diger yliziinde bir gr kodu
bulunan kartvizitler birakilmistir. Kodu cep telefonlarindan okutan yaklasik 15 bin kisiden 10 bini
karsilarina ¢ikan web sayfasinda kisisel bilgilerini paylasmistir (Mynet, 2021). Yapilan sosyal
deneyin amaci popiler olan bir dizinin sokakta rastgele bulduklari poptler bir dizinin
sembollerini barindiran kartin yonlendirmesiyle kisisel verilerini paylasip paylagsmayacaklarinin
ortaya konmasidir. Popller bir dizinin sembollerinin yer aldigi karekodlu kartvizitleri Denizli
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sokaklarinda bulan dizinin hayranlarinin blyik bir ¢ogunlugunun kisisel verilerini paylasmis
olmalari, popdler kiltir Griinlerinin insanlar Gzerindeki etkileme gliclinii géstermektedir.

Orneklerde de gérildigl Uzere bir dizinin, filmin veya herhangi bir Griiniin varligini
sirdirebilmesinin sarti s6z konusu Urliniin toplumun c¢ogunlugu tarafindan takip edilmesi,
“sevilmesi” gerekmektedir. Popiilere karsi bu “sevgi” baska bir tiriine yoneldiginde, popiler olan
ve beraberinde getirmis oldugu her uriinde tipki bir nétron yildizi gibi 6nce blylk bir sekilde
patlayip sonra da kendi icine ¢cokmeye mahkum olmaktadir.

Popiilerlik Sarmali: Squid Game ve Kripto Para Borsasi

Popdiler kiltirin son oyu(n)caklarindan biri olan kripto paralarda da Squid Game dizisinin izleri
gorinmistir. Diziden ilham alinarak olusturulan kripto para da bu patlamayi bir an yasayip 6nce
2861 dolara cikip, piyasa degeri 30 milyar dolara yaklasmis, ardindan ise sifirlanip alim satimi
durdurulmus ve sirket web sitelerini ve sosyal aglarini kapatmistir. Gelistiriciler Telegram
aracihgiyla vyaptiklari agiklamada “depresyona girdiklerini ve artik projede ¢alismak
istemediklerini” belirtmistir. (TRT Haber, 2021) Gilinimizde Blokzincir teknolojilerinin
yayginlagmasi, dijitallesmenin bir baska boyutunu ortaya ¢ikarmistir. Poptler olan Uriinlerden
beslenen bir baska Urlinle veya iki popiler Griniin birbirlerini besledigi drneklerle ¢ok sik bir
bicimde karsilasmaktayiz. Squid Game dizisi de cok kisa siireler icerisinde popller olmus toplum
icerisindeki bireyler tarafindan hizla tiiketilmistir. Squid Game dizisinin kripto parasi dizinin
populerliginden beslenerek kisa siire icinde blylk degerler kazanip sonra da ayni hizla degerini
kaybetmistir. Bu da bize sliphesiz, popller kiltlr Griinlerinin hem glicli oldugunu hem de gelip
gecici oldugunu gostermektedir.

SONUC

Teknolojik gelismeler ve kitle iletisim araglarinin yayginlagsmasiyla birlikte populer kiltir, tim
diger alanlari kapsar bir yapiya blriinmustir. Bu sebeple popller kiltir, halk kiltlrt, ylksek
kiltdr, tiketim ve tlketim kiltlrl gibi alan ve kavramlar artik i¢ ice gegmis bir ozellik
sergilemektedir. Medya, poptlerin Uretildigi ve yayildigi bir alandir. Ancak bu durum popiiler
kaltir Granlerinin halktan bagimsiz bir sekilde var oldugu ve/veya vyayildigi anlamina
gelmemektedir. Popiler kiltir Grinlerinde bireyler kendilerinden bir parca bulurlar ve bu
Grlinlerin yayihminda salt bir bicimde pasif rolde degildirler, aksine aktif bir rol oynamaktadirlar.
Bu sebeple de popiiler kiltlr Grinlerinin ortaya gikisinin ve yayiliminin genelde ¢ift yonli bir
sireci kapsadigini soyleyebiliriz. Bir popller kiltlir Griniinin varligini slrdirebilmesinin yolu
toplum icerisinde yer alan bireylerin begenisini kazanmasidir. Bu gerceklesmeden, topluma
uyum saglanmadan bu drinlerin ne popllerliklerini koruyabilmeleri ne de varliklarini
surdirebilmeleri mimkiin olmamaktadir. Squid Game dizisi gibi birgok populer kiltir Griini
icerisinde  muhalif soylemleri de barindirabilmektedir. Gliney Kore Sendikalar
Konfederasyonu’nun Uyelerinin Squid Game dizisinden ilham alarak gosteri yapmalari, aslinda
kapitalist mekanizmalarin araci olarak gorilen populer kiltirin bir direnis alani
olusturabilecegine 6rnek olarak gosterilebilir. Ayni zamanda s6z konusu mesaj / mesajlar ister
hakim ister muhalif olsun, bu Urinleri tiiketenler mesajlari dogrudan almamaktadirlar. Bireyler
kendi duslince slzgeclerinden mesajlari gecirerek kendi dogrularini, kendi dislincelerini ve
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tutumlarini ortaya koymaktadirlar. Ayni zamanda her popller kiltiir Grinlini, ayni distnsel
semalar ile degerlendirmemiz de miimkiin olmamaktadir. Popdler kiiltiir bireylere se¢im olanagi
taniyip o6zgrlestirici bir ortam yaratiyor olsa da ayni zamanda tiketim kilttrind besledigi icin
uyusturucu bir oOzellik de gostermektedir. Bu sebeple populer kiltiir elestirisi genis bir
perspektiften degerlendirilmesi gereken bir kavramdir. Popdiler kiiltlr ne salt bir bicimde kapital
toplumlarda tahakkiim baskisi yaratir ne de bu toplumlardaki bireylere salt bir bicimde tamamen
Ozglr bir ortam sunar. Nihayetinde popller kiltlriin bir bakima bireylere se¢cim olanagi
tanidigini sdyleyebiliriz.

Squid Game, popliler kiltiiriin en son trlnlerinden biridir. Yayinlanmaya baslamasindan kisa bir
siire sonra, oldukca bliyik bir izlenme oranina sahip olmustur. Sosyal aglarda Squid Game etiketi
ile binlerce gonderi paylasiimis, Youtube gibi video paylasim sitelerinde viral olmus iceriklerle
birlikte cesitli toplumlarda Squid Game dizisindeki oyunlar canlandiriimistir. Dizide kullanilan
beyaz renk Vans ayakkabilari gibi Grlnlerin satis ylzdeleri oldukca blylk rakamlarla artis
gostermis, Squid Game dizisinin sembollerinin yer aldigi anahtarlik, kostim vb. Grlinler satisa
sunulmus ve talep géormdistir. Bu da popiler kiltiir Griinlerinin kaginilmaz olarak yeni riinler
ortaya koydugunu ve popdlerligini bu driinlerle destekledigini, besledigini gostermektedir.
Dizinin adini tasiyan kripto parasi ¢ok kisa slrelerde degerini onlarca kat katlayarak, populer
kiltdr drdnlerinin gliciinu gostermis, ayni zamanda kisa siireler icerisinde degerini kaybederek,
sifirlanmig olmasi da bizlere popduler kiltir Grlnlerinin gelip gegici oldugunu gostermigtir.
Toplumsal olaylar icin sembol haline gelerek 0Ozellikle gelir adaletsizligi konusunda Giiney
Kore’de eylemlerin yapilmasinda rol oynamis ve gesitli farkindalik galismalarina ilham vermistir.
Biitlin bunlar, Squid Game ve diger popller kiltir Grinlerini salt bir bicimde olumlayici veya
elestirel olarak degerlendirmemizin zor oldugunu, Popiler kiltlrin icerisinde tezatliklari, farkli
durum ve olgulari barindirabilecegini gdstermektedir.
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