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Bu arastirma Squid Game 1 dizisini Richard Sennett'in karakter asinmasi ve distopik kontrol mekanizma kavramlariyla
incelemektedir. Arastirmada 1980'li yillarda ortaya ¢ikan ve gunimuze kadar etkisini surdiren neoliberalizmin dizide
yansitildigi ifade edilmektedir. Squid Game 1 dizisinde yer alan karakterler ve karakterler arasindaki iliskiler, Richard
Sennett'in Karakter Asinmasi: Yeni Kapitalizmde Isin Kisilik Uzerindeki Etkileri (2008) eserinde yer alan kavramlarla
incelenirken, dizide yaratilan kontrol mekanizmalari ise distopik kontrol mekanizma kavramlariyla analiz edilmektedir.
Calismada kullanilan yéntem nitel arastirmanin betimsel analiz yéntemidir. Orneklem secimi ise amach érneklem
olarak belirlenmistir. Dizideki karakterler Sennett'in karakter asinmasini acikladigi sekiz kavramla incelenmektedir.
Dizide yaratilan kontrol mekanizmalari ise dort distopik kontrol mekanizma kavramiyla ¢cézimlenmektedir. Dizideki ana
karakterler, karakter asinmasi ve distopik kontrol mekanizma kavramlariyla iliskilendirilerek ¢ozimlenmektedir. Arastirma
sonucunda, dizideki ana karakterlerin Sennett'in karakter asinmasi kavramlarini yansitan 6zellikleri barindirdigi ileri
sUrulmektedir. Ayni zamanda dizideki kontrol mekanizmalarin ise distopik kontrol mekanizma kavramlariyla paralellik

gosterdigi ifade edilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Neoliberalizm, Karakter Asinmasi, Distopya, Dijital Platform Dizisi, Squid Game 1.

ABSTRACT

This research analyzes Squid Game 1 using Richard Sennett's concepts of character erosion and dystopian control
mechanism. In the research, it is stated that the neoliberal economic understanding that emerged in the 1980s and
continues to be effective today is reflected in the series. In the study, the characters in the series Squid Game T and the
relationships between the characters are analyzed through Sennett's Concepts of Character Erosion: The Effects of Work
on Personality in the New Capitalism (2008), while the control mechanisms created in the series are analyzed using four
dystopian control mechanism concepts. The method used in the study is the descriptive analysis method of qualitative
research. The sample selection is purposive sampling method. While the characters are explained with Sennett's eight
concepts explaining character erosion, the dystopian elements are analyzed with four control mechanism concepts. The
main characters in the series are analyzed with the concepts of character erosion and dystopian control mechanisms,
and the relationship between these concepts and the characters is analyzed. As a result of the research, it is argued that
the main characters in the series have characteristics that reflect Sennett's concepts of character erosion. At the same

time, it is argued that the control mechanisms in the series are parallel to dystopian concepts of control mechanisms.

Keywords: Neoliberalism, CharacterkErosion, Dystopia, Digital Platform Series, Squid Game 1.
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Giris

insanlik varolusundan, gundmuze bir anlam
yaratma ve anlatma ihtiyaci duymustur.
Anlama ve anlatma araci olarak sanatin farkli
dallarindan yararlanilmistir. Magara duvarlarina
gizilen resimlerden, dijitallesen sanat ortamina
kadar gegen sure icinde, kendi yasamlarina dair
anlatilarda bulunmustur. Sanayi devrimi sonrasi
yasanan gelismelerle birlikte, sinema tum sanat
dallarini  bUnyesinde barindiran bir sanat ve
eglence araciolarak ortaya ¢cikmistir. Bir eglenceya
da sanat araci olarak ortaya ¢ikmasina toplumsal
kosullar elvermistir. Sinema sanati teknolojik
avantajlarla birlikte film izleme hazzi ve sevgisiyle
yirminci yUzyilin en populer sanati haline gelmistir.
Yirmi birinci yUzyllda hem sinema filmi hem de
diziler, televizyonlar vasitasiyla kolayca izlenir
duruma dénusmustlr. Son dénemde televizyon
teknolojisinin kendisini guncellemesiyle beraber,
izleyiciye farkl segenekler sunan c¢esitli platformlar
sunulmustur. Netflix, Blu TV, Mubi, Amazon Prime
gibi platformlar sinema ve televizyon dizileri kolay
ve hizli sunma olanadl saglamistir. Sinema ve
televizyon dizileri bu platformlarda yer edinmeye
baslayarak populerlik kazanmistir. Calismada
incelenen Squid Game 1 dizisi de Netflix'te yer alan

populer bir dizidir.

Diziler genellikle icinde bulunduklari dénemin
ekonomik ve sosyal oOzelliklerini yansitmaktadir.
Squid Game 1 dizisinin de icinde bulundugu
toplumun sosyoekonomik ve kulturel ozelliklerini
evrensel olarak yansittigr anlasiimaktadir. Bu
noktada Karl Mar, alt yapi ve Ust yapi kurumlari
kavramlarina dikkat cekmektedir. Alt yapi ile
kastedilen unsurun ekonomi oldugu, Ust yap!l
ile belirtiimek istenen seyin ekonomiye gore
sekillenen sanat, siyaset, iktidar, hukuk, kultGr
gibi 6Jelerin oldudu ifade edilmektedir. Ust yapi
kurumlarinin, alt yapi olan iktisadi temeller Uzerine
yUkseldigi ve sekil aldigi vurgusunu yapar. Marx,
maddi yasamin Uretim tarzi toplumsal, siyasal
ve entelektiel yasam surecini kosullandirdigini
belirtmektedir. insanlarin varligini belirleyen sey,
bilingleri degildir, tam tersine onlarin bilincini
belirleyen toplumsal varliklaridir demektedir
(Marx, 1970, ss. 20-21). Marx, toplum, sanat, siyaset
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ve biling gibi konulari incelerken, alt yapi ve Ust

yapl belirlemesi yaparak analizlerde bulunur.

Bununyanisira Marx,altyapive Ustyapikurumlarini
ele alirken ideolojiye de ayrica 6Gnem vermektedir.
Marx'in belirttigi alt ve Ust yapi kurumlari, ideoloji
kavramiyla birlikte bir butunlUk arz ederek anlasilir
kihnmaktadir. Herhangi bir toplumda ve uzamda
sanatin, siyasetin, politikanin, tarihin, ekonominin
veya baska bir kurumun, kendi dunya gorusunu
ifade eden ideolojiye bagli olarak kendilerini
var ettikleri ifade edilmektedir (1970, s. 21). Bu
durumla paralel olarak, sinema dunyasinin énemli
yayin organlarindan biri sayllan Fransiz Cahiers
du Cinema’nin (Sinema Defterleri) dergisinin
yazarlarindan Jean-Lois Comolli ve Jean Narbon
“Her film politiktir” (1971, s. 30) gdorusunu ileri
surerler. Aynizamanda “GUnUmuz dunyasinda her
kultur, her sanat, her edebiyat belli bir sinifa aittir
ve belli bir politik gizgisi vardir” (Comolli ve Narbon,
1971, s. 31) gdrusunu eklerler.

Bu baglamda televizyon veya dijital platform
dizilerinin ekonomik bir alt yapiya ve politik gizgiye
sahip oldugu kabul edilebilir. 2021 yapimi televizyon
dizisi olan Squid Game 1 dizisinin Netflix'te en
cok izlenen populer dizilerin basinda geldigi
gorUlmektedir. Dizinin kapitalist Uretim iliskisinin,
1980 sonrasl dunya genelinde kendisini gosteren
bir modeli olan neoliberal ekonomi anlayisini
yansittigi anlasilmaktadir. Bu noktada toplumun,
insanlarin birbiri ile olan iliskileri, iktidar bigimleri
Richard Sennett'in karakter asinmasi eserindeki
kavramlarla ortusmektedir. Bu iliskilerin ortaya
cikardigr kontrol bicimlerinin ise distopik kontrol
mekanizma &zellikler tasidigr ifade edilebilir.
Arastirmada Squid Game 1 dizisinde neoliberalizm
karakter asinmasinin ve distopik kontrol égelerinin
karakterlere ve dizide yaratilan atmosfere nasil
yansidigl incelenmektedir.

Calismanin Amaci ve Yontemi

CalismanintemelsorunsaliSquid Gameldizisindeki
neoliberalizmin yansimasi olan karakter asinmasi
ve distopik kontrol mekanizma kavramlarinin
arastirlmasidir. Bu kapsamda arastirmanin temel

amaci Squid Game 1dizisinde yer alankarakterlerin,
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Sennett'in karakter asinmasi 6geleriyle iliskisini
aciklamak ve dizide olusturulmus iktidar ve
baski kontrollerinin distopik kontrol mekanizma
kavramlariyla analiz  edilmesidir.  Calismanin
ana amaci gdéz 6nunde bulunduruldugunda, alt
amaclar sdyle siralanmaktadir. Orneklem olarak
secilen dizide karakter asinmasi ve distopik
unsurlarin karakterlere nasil yansidigini arastirmak
ve dizide var olan kontrol mekanizmalarin nasil

olusturuldugunu agiklamaktir.

Calisma kapsaminda incelenen Squid Game 1dizisi
neoliberalizmn ve karakter asinmasi ekseninde
distopikunsurlarlaanalizedilmektedir.Arastirmada
neoliberalizm kavrami, Richard Sennett'in karakter
asinmasl galismasinda yer alan struklenme, rutin,
esnek, okunaksiz, risk, is etigi, basarisizlik ve
tehlikeli bir zamir kavramlariyla agiklanmaktadir.
Ardindan distopya kavrami ve distopyanin iktidar,
kontrol 6zelligini ortaya koyan kurumsal kontrol,
bUrokratik/devlet kontroll, teknolojik kontrol,
totaliter/diktatorluk (felsefe/dini) kontrol kavramlari
aciklanmaktadir. Bu nedenle bu calisma nitel
arastirma kapsaminda yer alan bir arastirma
modeliyle incelenecektir. Squid Game 1 dizisinde
neoliberalizm  ekseninde karakter asinmasi
ve distopik 6gelerin yansimalari incelenirken
kullanilacak arastirma modelibetimsel analizdir.
Betimsel analiz yonteminin amaci elde edilen ham
durumdakiverileri,okuyucununanlayacagivedaha
sonra isterse kullanacagi sekle sokmaktir. Bundan
dolayl verilerin 6ncesiraya konulmasi gerekir.
Daha sonra da yapilan betimlemeler yorumlanir
ve sonuglar ortaya konulur. Bu yontemde veriler
ve ulasilan sonuglar birbirilerine anlatim olarak
cok yakindir (Altunisik, 2005, ss. 257-258; Yildirm
ve Simsek, 2000, s. 156). Bu arastirma turunde
cahsilan olgu ya da 6rneklem hakkinda elde edilen
veriler betimlenerek temel dzellikleri ile tasvir edilir.
Betimsel arastirma, arastirma konusu hakkinda
genel bir bakis acisi kazanmak icin oldukga uygun
bir arastirma turddur (Savran, 2010, s. 119).

Calismada neoliberalizsm ekseninde karakter
asinmasl ve distopik unsurlari icinde barindiran
orneklemin, Suqid Game 1 dizisinin oldugu

dustnulmektedir. Bu badlamda arastirmada
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orneklem belirleme ydntemi olarak amagh
orneklem secgilmistir. Amagli  6rneklem, nitel
arastirma gelenegiicinde gelisen, olasilikliolmayan
ve orneklem alinirken 6nceden tanimlanmis ve
belirlenmis birimlerin amaca uygun bir sekilde
secildigiveincelendigibirérneklemalmayontemidir
(Yildirim ve Simsek, 2013, s. 135). Arastirmada bu
yontemle o6rneklem se¢imi gergeklestirilmistir.
Calisma kapsaminda incelenen Squid Game 1
dizisi neoliberalizmn ekseninde karakter asinmasi
ve distopik &gelerle analiz edilmektedir. Dizide
yer alan ana karakterler ve karakterler arasi
iliskiler Sennett'in karakter asinmasi baglaminda
betimsel analizle ¢ézimlenmistir. Benzer sekilde
dizideki oyunda var olan kontrol mekanizmalari
ise distopik kontrol mekanizmma kavramlariyla
betimsel analizle aciklanmistirr. Bu cercevede
dizide yer alan karakterler Richard Sennett'in
Karakter Asinmasi: Yeni Kapitalizmde Isin Kisilik
Uzerindeki Etkileri eserinde yer alan sekiz kavramla
dederlendirilmektedir. Neoliberal ekonomi
anlayisinin iktidarlasmaya yansimasi olan dizideki
kontrol mekanizmalari ise distopya cercevesinde
dort kontrol kavramiyla agiklanmaktadir.

Neoliberalizm

Neoliberalizm kapitalizmin baska bir bigimi
olarak ifade edilebilir. Kapitalizmin, dogusundan
gunumuzedegin mulkiyetiliskileriniderinlestirerek
farkli  formlarda kendisini yeniden Urettigi
sdylenebilir. Neoliberalizm ilk olarak 1930 ve 1940l
yillarda kullanilmis olsa da hayata gectigi ddnemin
1970'ler oldugu vurgulanmistir. 1979 yilinda ABD
Merkez Bankasi'nin aniden faiz yuUkseltmesiyle
birlikte neoliberalizmin ekonomik ve siyasal
doktrini kendisini gdstermistir (Dumenil ve Levy,
2009,s.43). Bunoktada David Harvey neoliberalizm
ile ilgili ekonomik ve siyasal ayrim yapmistir.
Ekonomik tarafiicin yapilan degerlendirmede elde
edilen gelirin yeniden dagiliminin mulksuzlestirme
ile gercgeklestirildigi ifade edilmistir. Temel
gcergcevede siyasi boyutu ise genis toplumsal
kesimlerin, neoliberalizm ekonomi programi
oncesi Ucretsiz olan egitim, saglik gibi hizmetlerin
piyasalastirma, dzellestirme, metalastirma Uzerine
insa edildigi belirtilmistir (Harvey, 2005, s. 1). Ayni
zamanda Harvey'in neoliberalizsm tanimini icin
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“Neoliberalizm, insanlarin evrensel rekabet ilkesi
uyarinca yonetilmesinin yeni bir tarzini belirleyen
sdylemlerin, pratiklerin,dUzeneklerin butunuolarak
tanimlanabilir” (Dardot ve Laval, 2012, s. 2) ifadeleri
kullanilmistir. Bu noktada neoliberalizmin en
onemli unsurunun rekabete dayali olmasi oldugu
sdylenebilir. Rekabete dayali olma durumunun
toplumsal kurumlara, Uretim iliskilerine ve insan
iliskilerine yansiyacak sekilde yayginlik kazandigi
ileri sdrulebilir. Ayni zamanda neoliberalizmin
Adam Smith'in  “Birakiniz yapsinlar, birakiniz
gegsinler” anlayisini temel aldigi vurgulanabilir.

Neoliberalizmm piyasa ekonomisinde devletin

mudahalesinin veya varliginin ortadan

kaldirilmasinin otesinde, donustirulmesini
oneren bir sistem oldugu ifade edilebilir. Devlet
yok olmadigi gibi, hi¢c olmadigi kadar sirketlerin
hizmetine girmis, dahasi sirket tarzinda bir
yonetime donUsmustur (Dardot ve Laval, 2012,
s. 7). Kuresel olcekte dunya devletlerinin 1980
yill sonrasinda degisime giderek, devletin ¢ok
az mudahalesinin oldugu ve yine devletlerin bir
sirket gibi yonetildigi 6ne surulebilir. 1970'li yillarda
ekonomik krizler ve politik ortamin sertlesmesi
sonucunda Keynesgci politikalardan vazgegilip yeni
bir yonelim arayisina girilir. 1970'lerin ortalarinda
ise ABD, Almanya, ingiltere, Fransa ve Japonya'da
1960'll yillara goére gelirlerinin dustigu déneme
girerler. Genel olarak gelismis Ulkelerin ekonomik
duraganliga girdigi bir donem oldugu ifade edilir.
Bu duraganliga ve krize yanit ise ABD'de Reagan
ve ingiltere’de Thatcher'in énciilik ettigi neoliberal
adini  koyacaklari yeni politikalar gundeme
gelir. M. Thatcher (1979) ve ABD'de R. Reagan'in
(1981) baslattigl bu dedisim kapitalizmin iginde
bulundugu krizi ¢cozmeye yonelik yeni adimlardir
(Savran, 2013, s. 37).

Neoliberalizmin temel elestirisi Keynesgi sosyal-
refah devletin, sermaye birikimini ve gelisimini
birtakim mudahalelerle engelledigi Uzerinedir. Bu
mudahalenin devleti hantallastirdigi, enflasyona
ve durgunluga sebep oldugu elestirisi yapilr.
Devletin  mudahalesinin kaldirilarak, piyasanin
istekleri dogrultusunda politikalar  Uretilmesi

istenmektedir. Ayni zamanda mulkiyetin guvence
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altina alinmasiyla birlikte bireysel girisimciligin
tesvik edilerek, serbest ticaretin 6nUnun acgiimasi
belirtilmektedir (Harvey'den aktaran Turgut, 2019, s.
30).Neoliberalizme gore bireylerin serbest piyasada
istedikleri gibi Uretmesine ve satmasina olanak
saglamak topluma cok buyUk refah getirecektir.
Piyasanin devlet eliyle mudahale edilmemesi
gerektigine dair sinirsiz bir iktisadi 6zgurlUk alani
Uzerine kendisini insa eder. Temel politik argumani
ise piyasanin iyi oldudu neoliberal dusunce
anlayisi IMF, Dunya Bankasi gibi uluslararasi
kuruluslar tarafindan desteklenerek “Washington
Mutabakat!” olarak bilinen neoliberal politikalar
maddeleriortaya konulmustur. Neoliberal disunce
anlayisinin  maddeler seklinde &zeti ekonomist
John Williamson tarafindan “Washington Uzlasisi”
olarak tanimlanan on maddelik politika ilkeleri
yazilmistir (Tekgul ve Cin, 2015, ss. 247-249).

1980 yillarinda neoliberal paradigma “Washington
Uzlasisi” politika ilkleri c¢ercevesinde deklare
edilmis ve O6zetlenmistir. Bu baglamda piyasa
ekonomisinin énu aglilarak, devletin mudahalesinin
buyUk oranda azaltildigi vurgulanabilir. Benzer
sekilde hem devletin hem de piyasanin kendi
icinde sorunlari oldugu anlasilmakta ve tercihen
piyasa ekonomisinin 6ne c¢ikarildigi sdylenebilir.
“Neoliberalizmin ortaya koymus oldugu anlayista
kapitalist sistemi yeniden guncelleyerek
Urettigi soylenebilir. Neoliberalizm, kapital(izm)
i korumak ve emegdin glcunu azaltmak amaclari
dogrultusunda gelisen, kapitalizme 6zgu bir
orgutlenmedir” (Jhonston ve Saad Filho 2006, s.17).
Bunun otesinde neoliberalizmin i¢ ve dis merkezli

olmak UGzere ikili bir yaninin oldugu eklenebilir.

Neoliberalizmin dunya merkezli bir dusun ve
ekonomik boyutunun yani sira Ulkelerin kendi
iclerine donuk de bir takim iliskileri mevcuttur.
ic kuvvetleri olusturan etmenler ihracatcllar,
medya patronlari, sanayiciler, finans dunyasi,
bUyuk toprak sahipleri, yerel siyasi liderler, Ust
duzey kamu c¢alisanlari, ordu mensuplari ve bu
kesimlerin dusUnsel, siyasi iliskide bulunduklari
vekillerden meydana gelmektedir. Neoliberal
politikalarin hayata gegmesinde i¢ politikada tum

bu kesimlerin isbirligini ile gerceklesmektedir.
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Dis merkezli etmenin ise kuresel neoliberalizm
ideolojilerle yakindan bagimli devlet kurumlarinin,
sivil toplum kuruluslarinin, diplomatik kararlarin
alicilari gibi kesimlerden olustugu belirtilmektedir.
Bu kesimler aynizamanda Ulkelerin genel politikasi
neoliberalizm eksenindeyse dis borglarl azaltarak
yonetimlerin rahatlamasini saglar. Aksi ydnde
politika izleyen Ulke yonetimlerine ise ambargo,
yeni yonetim arayislari ve askeri mudahalelere
varacak  yaptirrmlari  uygulamaya  calisirlar.
Cokuluslu tekelcisirketlerin etkisindekidis merkezli
bu isbirligi dinya nufusunun ¢odunlugu aleyhine
kararlar aldigi vurgulanir (Jhonston ve Saad Filho,
2006, s.18).

Neoliberalizmin tek boyutlu olmadigi, bir¢cok
sekilde uygulanabilir oldugu belirtilmektedir.
“Ulkeden ulkeye, zamandan zamana, hatta ayni
Ulke icinde gesitli zamanlarda farkliliklar gdsterdi.
En 6nemli temel tasi olan devlet mudahaleciliginin
ortadan kaldirilmasi konusunda bile zaman
ve mekana bagh olarak degdisik uygulama
bicimlerine sahip olmaktadir” (Kurmus, 2010, s. 16).
Anlasilacagi Uzere neoliberalizmin gunumuzde
monolitik bir yapisi séz konusu degildir. Farkli
zamanlarda ve mekanlarda kosullara bagh
kendini guncellemektedir. Ancak neoliberalizm
uygulamada kalici olan unsurun ise devletin
muUdahalesini azaltmak ve genel olarak kurumlarin
bir isletme gibi yonetilmesi gerektigi durumudur.
Neoliberalizam  tim bu oOzellikleriyle sadece
ekonomik, politik degisikliklere yol acmaz, ayni
zamanda toplumu, kulturu ve insanlarin bireysel
yasantisini, aliskanlklarini etkiledigi soylenebilir.
Bu baglamda Richard Sennett, neoliberalizmin
(yeni kapitalizmin) etkisiyle “karakter asinmasi"nin
nasil gerceklestigini agiklamaktadir.

Richard Sennett Karakter Asinmasi: Yeni
Kapitalizmde isin Kisilik Uzerindeki Etkileri
iktisadi temeller, bir toplumun alt yapisini
olusturmaktadir. Toplumsal Ust yap! kurumlari
ise bu alt yaplya bagl olarak sekillenmektedir.
Ust yapi kurumlarindan toplumsal biling, siyaset,
hukuk, kultur, sanat gibi unsurlar alt yapi temelinde
yUkselmektedir. Ayni zamanda bireylerin kendisi

ile olan iliskilerinin ve toplumla olan iliskilerinin
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sekillenmesinde ekonomik alt yapinin etkili oldugu
ileri sUrulebilir. 1980 sonrasinda kapitalizmin ayri
bir versiyonu olan neoliberal ekonomi anlayisi
dUnyada yayginlik kazanmistir. Bazi Ulkelerde 90'li
bazi Ulkelerde ise 2000’li yillardan sonra hakimiyet
alanini olusturmustur. Bu ekonomi anlayisi
sisteminde devlet ve tUum toplumsal kurumlar
(okullar, saglk kuruluslari, Universiteler vb.) bir
sirket veya bir ticari muUessese gibi isletilmektedir.
Dolayislyla neoliberal ekonomitoplumsaliliskilerde
ve bireylerin karakterlerinde birtakim etkiler
meydana getirmistir. Amerikali sosyolog Richard
Sennett, bu ‘yeni’ ekonomik sistemin bireylerin
karakterlerindeki yaratigi etkilere ve degisimlere
odaklanmaktadir.

Richard Sennett Karakter Asinmasi: Yeni
Kapitalizmde isin Kisilik Uzerindeki Etkileri (2008)
adll eserinde kapitalizmin son yarim asirda
gegirdigi  dedisimi ve donusumu toplumdaki
bireylerin Gzerindeki etkilerini incelemistir. Sanayi
devriminin gerceklesmesiyle kapitalizmin formel
olarak basladigr belirtiimektedir. Ancak daha
sonra kapitalizm gesitli asamalardan gegerek form
degismistir. Sennett calismasinin ilk kisminda
esnek kapitaliznden bahseder. Kapitalist Uretim
iliskilerinin gecici, akiskan, esnek tarza dondugunu
belirtir. Bu Uretim iliskilerinin topluma, kisilere ve
insan iliskilerine yansimalarinin oldugu soéylenir.
insan iligkilerinin de akiskan, guvenliksiz, gecici ve
esnek bir forma dénustugu ileri surulur. Bu esnek
ve akiskan olma durumunda kati buUrokrasinin
etkisi yok denecek kadar azalmistir. Ayrica
bircok 6zgurluklerin éndnu agacagdini vaat eden
“yeni” sistem “gecmiste yururlUkten kaldirilmis
kurallarinin  yerine yeni kontrol bigimlerini”
beraberinde getirmistir (Sennett, 2008, s.10).

Sennett, esnek kapitalizmin karakterde bircok
degisiklige neden oldugunu 6ne surer. Oncelikle
karakteri su sekilde tanimlar: “Karakter, kendi
arzularimiza ve diger insanlarla aramizdaki iliskilere
yUkledigimiz etik degerdir” (Sennett, 2008, s. 10).
Esnek kapitalizmin aslinda kapitalizmin yeni bir
formu oldudunu vurgular. Esnek kapitalizmnde
calisma sartlarinin  degistigi  belirtilir.  Sanayi

devriminin ilk donemlerindeki gibi kol gUclUne
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dayali degil, teknolojik bilgiye dayali bir calisma
bicimi s6z konusudur. Bu ¢alisma bigimi surekli
olmayan, guvenceden yoksun, riskli, karmasik
bir model yaratmistir. insanlar geleceklerini is
noktasinda planlarken duz bir cizgide ilerleyerek
yapamamakta ve bircok etken  devreye
girmektedir. Ayni zamanda sabit bir iste calismanin
Otesinde parcgall, gegici islerde calismaktadirlar.
Dolayisiyla insanlar uzun sure bu tarz kosullara
maruz kalmakta ve bunun karaktere olumsuz
yansidigl, karakteri asindirdigi dne surulmektedir.
Bu noktada Sennett'in karakter asiniminin izini
surerken  birtakim  kavramlarla incelemede
bulunmaktadir. Bu kavramlar suriklenme, rutin,
esnek, okunaksiz, risk, is etigi, basarisizlik ve
tehlikeli bir zamir kavramlaridir (Sennett, 2008, s.

21).

Sennett, suruklenme kavramini aciklamak icin
kurgusal karakterlerden bahseder. Enrico ve esi
Flavia Fordist donemde yasamislardir. Vasifsiz
isgiler olarak sanayide c¢alismislardir ve yogun
calisiyor olmalarina ragmen, is guUvencesine
sahiptirler. Uzun vadede bu aile birikim yaparak
belli seylere sahip olmaktadir. Bu is gUvencesi ve
uzun vadeli calisma imkani, aile ve sosyal iliskilere
de yansimistir. Fordist donemde sadik ve bagh
uzuniliskilerin yasandigi vurgulanmaktadir. Benzer
sekilde Fordist donemde yasamis olan insanlarin
hayati karmasik degildir, dUz bir gizgide net bir
sekilde ilerler ve her sey bellidir. Oysa Enrico ve
Flavia’nin cocuklari olan Rico’nun hayati ise tersi bir
yerde durmaktadir. Rico ve esi Jaenette'nin esnek,
akiskan kapitalizmi temsil ettikleri soylenebilir.
Vasifll, orta sinifta yer alan bu cift gorece refah
ama guvencesiz bir hayata sahiptirler. Rico'nun
is kosullari babasina goére dinamik, akiskan ve
risklidir. Esiyle birlikte sik is degistirirler ve Enrico
gibi sabit ise sahip degillerdir. Dolayisiyla islerini
ve hayatlarini kaybetme riskiyle karsi karsiyadirlar.
Bu ekonomik alt yapinin bireysel ve sosyal
yasantiya etkisi séz konusudur. Komsuluk, uzun
sureli arkadaslik olmamasinin dtesinde sadakat
ve baglihk asinmistir. “Uzun vade yok” anlayisi
hakimdir (Sennett, 2008, ss. 14-18).

lletisim Kuram ve Arastirma Dergisi

Karakter asinmasinin yaratildigi bir baska etken
ise ‘rutin'dir. Sennett bu kavrami degerlendirirken
gene Enrico ve Rico karakterlerine basvurmaktadir.
Rutinlige bakis agisinda sunlari ifade eder: “Rutin
insana zarar verdidi kadar koruyabilir de: Emege
pargalara ayiran rutin, ayni zamanda yasami bir
araya getirebilir” (Sennett,2008, s. 44). Sennett
rutin icin ikili bir gértse sahiptir. Rutinin Fordist
Uretim kosullarinda ¢alisan Enrico icin yipratici bir
tarafi olsa da hatira ve anilari yaratmasi noktasinda
konumunu pozitif goérur. Oysa Rico esnek
kapitalist kosullarda bir rutine sahip degdildir ve bu
kosullarin hatira, ani yaratmamasina vurgu yapar.
Temelde rutin yabancilastirmayi getirse de esnek
kapitalizmmde bu durumun yabancilasmasinin yani
sira hatira, ani yitimine neden oldugu ifade edilir
(2008, ss. 40-40).

Esneklik kavrami ise elestirel bir bakis acisiyla
degerlendirilerek, temelde esitsizlik ve 6zgurluk
yanilmasi temalarina vurgu yapimistir.
Esneklesmeyle birlikte kati, hantal burokrasi ve
devletin konumu 6énemli 6lgide sdnUumlenmistir.
iktidardan

bahsedilmemektedir. Bu durumun da esitsizlik

Boylelikle  guglu bir  merkezi

yarattigi ileri  sUrUlmektedir. Esneklesmeyle
uzmanlasmis sistemin merkezi mercisi gucglu
olmamasindan dolayr yasanacak esitsizligin
derinlesecegi belirtilir. Ote yandan esneklesmenin
bireysel 6zgurlukleri arttiracagi varsayimin aksine,
yeni kontrol araclari Urettigi sdylenmektedir. Yeni
internet  teknolojilerinin  gelismesiyle kontrol
ve denetimlerin her an, her saniye yapildidi
eklenmektedir. Bu durumun 6zgurltklerikisitladigi
ve karakter asinmasini arttirdigi sdylenmektedir

(Sennett, 2008, ss. 47-51).

Okunaksiz  bdélimuUnde Sennett, Amerika'nin
Boston eyaletinde bir ekmek firini gozlemini
aktararak degerlendirmede bulunur. Firini ilk
ziyaret ettiginde Fordist Uretim tarzina uygun
kosullarin  oldugunu  gézlemlemistir. Iscilerin
sendikal haklarinin oldugunu yaptiklari bir isin net
oldugunu ve is yeriile guglu aidiyet baginin oldugu
one surer. Yaklasik 25 yil sonra tekrar ayni firina
gbdzlem yapmaya gidince, firina bUyUk bir gida devi
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sirketin sahip oldugunu ve teknolojik gelismelere
paralel buUyuk-gesitli makinelerin  kuruldugunu,
Uretim sUrecinin esneklestigini belirtmektedir.
BuUyuk  makinelerin  ve  robotlarin  dnem
kazandigi Uretimde, isciler kendilerini degersiz
hissetmislerdir. Ayni zamanda islerine de kayitsiz
kalmaya baslamislardir. Karakter asinmasina
neden olan bu esnek kapitalist suUreg, aidiyet
duygusunu ortadan kaldirarak yabancilasmaysi,
degersizligi ve kayitsizhgr yaratmistir (Sennett,

2008, ss. 66-70).

Sennett, risk diye adlandirdigr boélumde ise
Rose isimli bar sahibi bir karakteri ele alir. Sahip
oldugu barda yapilan isler bellidir. Ayrica bara
sabit kisiler gelmektedir ve belli rutinleri vardir.
Ancak esnek kapitalizm, insanlarin rutin bir hayata
sahip olmalarini istememektedir. Ayrica esnek
kapitalizmde insanlarin, sabit ve risksiz kalinmasi
istenmemektedir. Bu nedenle sistemin insanlari
risk almaya ittigini soéyler. Barin sahibi Rose da
islettigi barn kiralayarak, bir ajansta c¢alismaya
baslar. Ancak calismaya basladigi yerde her an
isten cikarilma kaygisi duymaktadir. Zira bir proje
kapsaminda ise girmistir ve o projede basariliolursa
devam edebilecektir. Uretimin esnek olmasindan
dolay! gecici, guvenliksiz ve riskli bir is sertveni
yasamaktadir. Ayni zamanda Rose deneyimli
olmasina ragmen bu avantajini kullanamaz, 6nemli
olan seyin verilen surede isleri basarili bir sekilde
yetistirmesidir. Esnek kapitalizmin risk almaya
zorladigl insanlarin gUven duygusundan uzak,
kayglll ve belirsiz sureg¢ icinde oldugu vurgulanir
(Sennett, 2008, s5.79-83).

is etigi bolumunde yUzeysellik durumuna dikkat
cekilerek baslanmaktadir. Rico'nun uzun vadeli
isinin  olamayisi ve bunun sosyal iliskilerine
yansidigl gegici yuzeysellik durumu hatirlatilir.
Ayrica finn isgilerinin 25 yil sonraki yabancilasmis,
yUzeysellesmis iliskileri ve Rose'nin deneyimine
ragmendegersizgdrulususiglhkolarak nitelendirilir.
“Bu sighgin kaynagi zamani organize etmenin
mUmkun olmayisidir” diyerek “insanlar uzun sureli
insani iliskilerin ve kalici hedeflerin yoklugunu
hissediyor. Buraya kadar betimledigim insanlarin
hepsi de belki sirf buglnun yarattigi tedirginlik
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ve kaygl nedeniyle, zamanin gdrinen yulzeyinin
altindaki derinligi kesfetmeye calistilar” (Sennett,
2008, s. 104). Esnek kapitalizmle beraber karakteri
en ¢ok asindiran etkenlerden birinin is etigi oldugu
ifade edilmektedir. Bir butun is sirasinda hep
simdiki anin énemli oldugu vurgulanmaktadir.
Gecmis deneyim bir avantaj saglamamakta ve
gelecek de belirsiz durumdadir. Ayni zamanda
takim galismasinda gegici isler yapilmaktadir. Bu
gegiciislericin yenitakim arkadaslari kurularak, her
yeni takim bir 6nceki is aksaklarini tamamlamaya
yonelik olusturulmaktadir. isin gegici olmasindan
dolayl takim arkadaslarinin iliskileri de yuzeysel
ve yabancilasmistir. Ayrica bir merkezi gucun
veya otoritenin olmamasinin is etigini sekteye
ugratabilecedi belirtiimektedir (Sennett, 2008, ss.
105-108).

Sennett, basarisizlik kavramini esneklik ve risk
cercevesinde degerlendirmektedir. Bu bolumde
IBM sirketi calisanlarini gozlemleyerek incelemede
bulunmustur. 1980 yillarina kadar IBM bilgisayar
alaninda tektir ve IBM calisanlarn c¢alisma
kosullarindan memnundur. Ancak 1980 sonrasi
esnek kapitalizmin dunyaya hakim olmasiyla
birlikte IBM sirketi de yenilenmeye gitmektedir.
Yeni rakiplerinin  dogmasini ve onlarin o6ne
geg¢mesini hantal burokrasiye baglayarak yaklasik
400 binisciyiisten ¢ikarirlar. Buiscilerin bir kismiyla
goérisme saglayan Sennett, esnek kapitalizmin
calisanlara sabit kalmamalari gerektigini,
kendilerini suUrekli degistirmelerini istemektedir.
Ayni  zamanda insanlarin  kendilerini  surekli
gelistirerek risk almalari konusunda baski yaptigini
ileri sirmektedir. Nitekim risk alabilenlerin ancak
basarili olup tutunabilecekleri belirtiimektedir. Bu
durumun da bireyin kendi hayatina dair bir anlati
yitimine gidecegdi sdylenir. Risk almayanlarin ise
basarisiz olacagi ve tutunamayacaklari dne sarulur.
Yaratilan bu baski ve alginin karakterde asinma,
bozulma meydana getirmesi séz konusudur
(Sennett, 2008, s5.124-128)

Son bolumde ise Sennett, esnek kapitalizmin
yaratmis oldugu biz anlayisini temel olarak
sorgular. Eski Uretim iliskilerindeki kalici cemaat

iliskilerinin olmadigi ileri surulerek, biz olma
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duygusunun yitimine dikkat ¢ceker. Bunun yerine
esnek kapitalizmin yeni biz anlayisinin yUzeysel,
kayitsiz, glUvenliksiz gibi unsurlardan meydana
geldigi séylenmektedir. Ayrica esnek kapitalizmsnde
kutsanan en dnemli etmenin risk oldugdu belirtilir.
Eger bu risk alinmazsa IBM iscilerinde oldugu gibi
basarisiz sayilarak tutunamayacaklari vurgulanir.
Ote yandan bu sistemin liyakat, baglilik ve sadakati
asagl gordugu bir sistem oldugu eklenmektedir.
Kalici iliskilere dayali biz duygusunu olmadigi
gibi bunun yitimine vurgu yapar. Ancak Sennett,
insanin her zaman biz olma duygusunu yaratma
potansiyeli oldugunun altini ¢izer. Bu nedenle
sistem igin tehlikeli bir 6zne olma halini alabilecedi
vurgulanir (Sennett, 2008, ss. 143-148).

Sennett'in ‘yeni’ kapitalizmle birlikte neoliberal
ekonomi anlayisinin ortaya cikardigi iliskilerden
bahsettigi ifade edilebilir. Bu ekonomik anlayisin
yaratmis oldugu kosullar, bireysel kisiliklerin,
o6zgurlugun ve bireyselligin kaybini da beraberinde
getirmistir. Ayni zamanda uretim iliskilerinde ve
toplumun diger alanlarinda-kurumlarinda baskicl,
kontrolcU ydnetme anlayisina sebep olmustur.
Baskici, kontrolcU ydnetim anlayislarin bireylerin
yitimine, karaktersizlesip kimliksizlesmesine
neden oldugu anlasilmaktadir. Kati kurallarin
yer edindigi, asiri baski ve kontrolcU anlayislarin
distopya kapsaminda dederlendirildigi sdylenebilir.
Bu baglamda ¢alismada distopya kavrami, sinema
ve televizyon dizilerinin distopya ile iliskisi ve
distopik 6Jelerin incelenmesi gerekmektedir.

Distopya Kavrami

Distopya kavrami Utopya kavrami ile birlikte ele
alinmaktadir. Utopya'nin karsiti olarak ortaya
konulmus bir kavramdir. Kavramsal baglamda
Utopya ifadesi ilk kez ingiliz yazar Thomas More
tarafindan kullaniimistir. “Ou-topos” ve “eu-topos”
kelime

koklerinin  bir araya getirilmesiyle

yaratilmistir.*Ou-topos” terimi  Yunanca “ou”
(olmayan) ve “topos” (toprak, Ulke, vatan, yer)
kelimelerinin birlesimi olarak tarif edilmektedir.
Boslugun yeri, olmayan yer manasinda ise
“eu-topos” mutlulugun, mukemmelligin yeri ve
iyi yer anlaminda kullanilmaktadir. Bu baglamda

More, Utopya kavramini “iyi ama olmayan yer”
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anlaminda kullanmis ve bu kullanim daha sonra
klasik Utopya olarak nitelendirilmistir (Reese, 1999,
s. 800). Utopya kavramin karsitini belirmek icin
distopya kavrami kullanilmaya ortaya ¢ikmistir.

Distopya terimi koken olarak yunanca “dys” (kotu)
ve “topos” (yer) kelimelerinin birlestiriimesinden
olusmakta ve kotu yer anlamina gelmektedir.
Utopyanin tersini betimlemek icin kullanilan
distopya, ilk kez John Stuart Mill tarafindan 1868
yihnda kullaniimistir. Mill'e gore gerceklesmesi icin
fazla iyi olan Utopyanin tam aksine gerceklesmesi
icin fazla kot olan karsi-Utopyadir. Utopyada ideal
toplum ve kusursuz yasam tasavvuru gizilirken,
distopyada ise bunun tam aksine toplu yasamin
kusurlarini dile getirir (Ulger, 2018, s. 1). Distopya
kavraminda, topluma dair her seyin giderek
daha da kotl olacagl 6ne sarulur. Distopik dunya
genelde kabus atmosferine sahiptir. Ayni zamanda
¢agdas toplumun bilesenlerini de icermektedir.
Distopik temali filmler cagdas toplumun bazi
bilesenlerine karsi bir uyari olarak da goérulebilir.
Distopikanlatiicindeyasanilan gercekligi,gelecege
taslyarak olumsuz bir dunya yaratir (Ceyhan, 2019,
s. 62). Sinema ve distopya iliskisi, sinemanin ortaya
ciktigr ilk déneme kadar uzanmaktadir. Sanatta
distopyanin, sinemadan 6nce edebiyatta kendine
yer buldugu goértlmektedir.

Sinema ve Televizyon Dizilerinin Distopya ile
iliskisi

Sanat alaninda distopya &ncelikle edebiyatta
ortaya ¢cikmaktadir. Distopya ve edebiyat iliskisinin
koklu  bir gegmise sahip oldugu soylenebilir.
Distopya gotik halk hikayelerinde ve romanlarda
sikga yer edinmistir. Edebiyatta temalarin dogaustu
varliklarin  tasvirlerine dayandigi soylenebilir.
Distopya ve sinema iliskisi ise daha geg¢ birdbneme
dayanmaktadir. Sinemada ilk distopya filmi
Fritz Lang'in 1927'de Almanya yapimi Metropolis
filmidir. Bu film birinci ve ikinci dUnya savaslari
arasindaki doénemde c¢ekilmistir. Ayrica 1936
yilinda ingiltere'de ise William Cameron Menzes'in
cektigi Gelecek Gunler (Thingsto Come) filmi diger
distopik film olarak ele alinmaktadir. Metropolis
filmi hiperteknoloji tasarimina sahip mega bir
kentte 2000 yilinda gecmektedir. isciler yeraltinda
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makinelerle birlikte agir sartlarda calisirken,
burjuva sinifina mensup insanlar yer Ustinde zevk,
sefa, refah ortaminda yasamini sUrdurmektedir.
“Kentin  endUstri imparatorlugunun yegane
sahibi olan Johann Fredersen eli kolu her yere
uzanan, denetimci ve gdzetimci bir burjuva
iktidari temsil etmektedir” (Durmus, 2019, ss.
49-50). Bu anlamda film ayni zamanda distopya
cercevesinde ilk denetimci ve gdzlemci 6zellikleri
tasityan filmdir. Gelecek Guinler filmi ise “aklin ve
bilimin egemenliginde ileri bir toplumken neden
ve nasll basladigi bilinmeyen savas ile ilkellesen bir
toplumu anlatmaktadir” (Durmus, 2019, ss. 49-50).
Sinemada distopyanin ilk &rneklerini sunan bu
filmler gelecekteki toplumun karanhk ve ‘kotd’
yonlerini tasvir etmekte ve sinemada distopik

anlatinin ilk 6rnekleri olarak gérulmektedirler.

Sinemanin ortaya c¢ikisindan kisa bir sure
sonra ¢ekilen Metropolis ve Gelecek Glnler
filmlerinin bulunduklari cagin etkilerini tasidiklari
gorulmektedir. Metropolis filminden anlasilacagd
Uzere, isci sinifinin agir calisma kosullari ve burjuva
sinifinin  ise  konforuna vurgu yapilmaktadir.
Sanayinin ortaya ¢iktigi bu yillarda yeni toplumsal
siniflar agiga ¢ikmistir. Ayni zamanda ¢ok hizli
teknolojik gelismelerin insan ve makine arasindaki
iliskiler  irdelenmistir.  Distopya ekseninde
ortaya cikan sinif ve insan-makine iliskilerinin
gelecekte ‘kotu’ bir hal alaciginin vurgusu yapilir.
Gelecek Gunler filmi ise c¢ekildigi ddnemde atom
bombasinin kullanimindan etkilenerek gelecege
dair savaslarin ilkelliginden ve surekliliginin
kaygisindan bahseder. Bunun yani sira ikinci
Dunya Savasi sonrasinda distopik sinema daha

cok bilimkurgu cergevesinde ilerlemistir.

1980'li yillarda dunyada bircok alanda degisiklikler
meydana gelmistir. iktisadi alt yapida neoliberal
ekonomi anlayisi tum dunyada yayginlasmaya
baslamistir. Bu ekonomik degisimin toplumsal,
kultUrel, siyasal ve sanatsal birtakim degisikliklere
yol actigi ileri surulebilir. Bu baglamda 1980'li
yillarda distopik filmlerde de tematik degisiklikler
yasanmaya baslanmistir. Siyasal iktidarlarin baskici
rejimleri, asiri kontrolcl ydnetim anlayislari distopik
filmlere konu olmaya baslamistir. 2000'li yillarda
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ise distopik filmlerde disaridan mudahale temasi
sik islenmistir. DUnya sonunun bizzat insanlarin
cesitli faaliyetleriyle gelecegdi vurgulanarak, buyuk
felaketlerlekarsilasilacagr uyarisi  yapilir. 2000
sonrasl distopik filmlerde hakim olan akim post-
apokaliptik (kiyamet sonrasi) filmler seklinde ifade
edilmektedir. Bu filmlerin ana temalarini basta
cevre felaketleri, ekolojik yikim olmak Uzere, fazla
tuketme, teknolojik ilerlemenin sonucu doganin
yok olmasi olusturmaktadir (Bayraktar, 2018, s. 96).
Sinema ve distopya arasindaki iliskinin televizyon
dizileriyle paralellik tasidigr 6ne surulebilir.
Televizyon dizilerinin, 6zellikle 2010 sonrasi ortaya
¢clkan yeni televizyon platformlariylayayginlastigi
sdylenebilir.

2010'lu  yillardan sonra viruslerin, salginlarin,
cevre felaketlerinin, iktidarlarin baskici rejimleri
ve gocmenlik temalar televizyon dizilerinde
ve filmlerde yayginlik kazanmistir. Distopya
konusunda son on yilda &zellikle Guney Kore
film ve dizi yapimlarinin 6n planda olduklari
saptanmistir. Deranged (2012) Flu (2013), Zombi
Ekspresi (2016), Parasite (2020), Alive (2020) gibi
distopik filmler dinyada buyuk ilgi gdrmustur.
Kore'nin Joseon Hanedanligi'nda gegen Kingdom
(2019),cevresel felaketi isleyen Snowpiercer (2019)
gibi televizyon dizileri de distopik temalari isleyen
temel dizi yapimlarindandir. Bu yapimlarin ¢cogu
Netflix tarafindan desteklenmistir (Phuong Khanh,
2021, ss. 140-141). Benzer bicimde bu calismanin
orneklem dizisi olan GUney Kore yapimi Squid
Game 1 dizisi de Netflix tarafindan desteklenmis.

Ayni zamanda distopya temali diger dikkat ceken
dizilerden bazilari The 100 (2014-2020) ve The Dark
(2017-2020) gibi dizilerdir. The 100 dizisinin sinifsal
ayrimlari ele alip inceledigi vurgulanmaktadir.
The Dark dizisinde ise iki cocugun kaybolmasinin
ardindan radyoaktif sizintilar gibi ¢evresel
felaketlere yol acabilecek konular islenmektedir
(Cortes ve Crippen, 2021, ss. 36-37). 2010'lu yillardan
sonra yapilan distopya temali dizilerin cogunda
ekolojik felaketler, sosyal sinif ayrimlari, iktidarlarin
kontrolU ve baskisi, ilerleyen teknolojik gelismelerle
yapay zeka ve makinelerin hakimiyeti gibi konular

islenmektedir. Televizyon ve dijital platform dizileri
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distopya temali Uretimlerde bulunurken, distopik
unsurlari eserlerin igeriklerinde bulundurmaktadir.
Ayrica dUnyada meydana gelen savasve savaslarda
kullanilan ydntemler, distopya temali yapimlari
etkileyerek, onlarin ana mesaj ve uyarilarini
degistirmistir.

ABD’nin Japonya'ya attigi atom bombasi ile birlikte
distopik yapimlarda iyimserlik ve umut verici
mesajlar sona ermistir. Ekoloji, viris salgini, uzaydan
gelmesi olasli cisimlerin  bilimsel ilerlemeyle
birlikte dnlenebilecegdi algisi bilim-kurgu distopik
yapimlarda yer almamaya baslamistir. ikinci
DuUnya Savasl 6ncesi distopik yapimlarda bir ¢ikis
yolu bulma mesaji verilirken, ABD'nin Japonya'ya
attigi atom bombasindan sonra bu mesaj yerini
karamsarligave cikissizliga birakmistir. Zira distopik
filmlerde bilimsel ilerleme ve teknolojiyle dinyanin
kotuluklerden korunacagdi mesaji verilmistir. Ancak
atom bombasini Ureten ve kullanan modern
bilim ve modern siyasi iktidarlardir. Nitekim bilim
olasi kotu seyleri engellemenin &tesinde, bizzat
kendisi felakete neden olmustur (Fitting, 2017, s.
200). Dolayisiyla distopik anlatilarda insanhgin kati
ve kdétumser gercgeklikle yuzlesmesinin kosullari
belirginlesmistir.

Bilim ve teknolojinin ilerlemesi ekonomik, sosyal
ve bireysel iliskilerde birtakim degisikliklere eden
olmustur. Teknolojik araglar siyasi iktidarlarin
baskici, kontrolcl, totaliter yapilarini pekistirici
o6geleri olarak kullaniimistir. insanlari her an, her
saniye gozlemleyebilecekleri araclarla sosyal
yasamda kontrol, tahakkiUm Ust seviyelere
ulasmistir. Bu gug iliskisinde birey kendisini
oldukga gl¢suz hissedebilmektedir. Baskici ve kati
kurallari olan burokrasi bireyleri birer nesne haline
getirmektedir. Kisitlama, surekli gdzetim, teknolojik
kontrol, ydnetimin veya ydneticinin teslim almak
icin kullandigi baski distopik 6geler kapsaminda
dederlendirilmektir. DUnya (sistem) birtakim baski,
kontrol unsurlariyla yonetilmektedir. Bu etmenler
kurumsal kontrol, buirokratik/devlet kontrold,
teknolojik kontrol, totaliter/diktatéritk (felsefe/dini)
kontrol olarak siralanmaktadir:

Kurumsal Kontrol: Bir veya daha fazla buytk kurum, gesitli
arun, reklam ve/veya medya araciliiyla toplumu kontrol

lletisim Kuram ve Arastirma Dergisi

eder. Burokratik/Devlet Kontrolt: Toplum, burokrasi
karisikligl, acimasiz  ydnetmelikler ve yetersiz devlet
memurlari araciligiyla dUsUncesiz burokrasi ile kontrol edilir.
Teknolojik Kontrol: Toplum, bilgisayarlar, robotlar ve/veya
bilimsel araglar araciligi ile teknoloji  tarafindan kontrol
edilir. Felsefi/dini (totaliter/diktatoérltk) Kontrol: Toplum,
bir diktatorlUk veya teokratik devlet aracihdiyla dayatiimis,
felsefi ve dini ideolojilerle kontrol edilir (Bali, 2016, s. 39).

Distopyanin sadece c¢evre felaketleri, uzayllarin
istilasi veya doga UstU bir olayin yasanmasiyla
gergeklesmeyecegdi anlasiimaktadir. Sosyal
gundelik yasamda, calisma kosullarinda, bireyin
iktidar ile olan iliskilerinde de yasanabilecegi
belirtilmektedir. Arastirmada calisilmasi
planlanan Squid Game 1 dizisi de bu gercevede
dederlendirilmektedir. Yukarida siralanan baski,
kontrol mekanizmalarinin  yani sira film ve
dizilerde ana kahramanlarin distopik 06gelerle
degerlendirilmesinde propaganda, kisitlama,
bir yénetici veya anlayisa tapinma/ teslim olma,
strekli gbézetim, dis/dodal dunya korkusu,
insanhktan c¢ikma, yanilsama, teknolojik kontrol,
felsefi dini kontrol gibi etmenlerle incelemelerde
bulunulmaktadir (Bali, 2016, s. 38). Squid Gamel
dizisinde kontrol, baski, totaliterlik, teknolojik
kontrol distopik unsurlar c¢ercevesinde analiz
edilirken, dizide yer alan kahraman ve karakterler
Sennett'in karakter

asinmasl  kapsaminda

incelenmektedir.

Bulgular ve Yorumlar

Squid Game 1 Dizisi
» Yapim Yili: 2021

» Ulke: GlUney Kore

» Yénetmen & Senarist: Hwang Dong-hyuk

» Temel karakterler: 456 numarali oyuncu
Seong Gi-Hu (ana kahraman): Jang-Jae Lee, 218
numarali oyuncu Cho Sang-Woo:Park-HaeSoo,
199 numaral oyuncu Ali Abdul, 240 numaral
kadin oyuncu Ji-Yeong: Heo Sae-Tae, 1 numaral
yasl oyuncu Oh II-Nam: Wi Ha-Jon.

» Dizinin Konusu: Cesitli nedenlerle para

sikintisi ceken ve yasamlarini idame ettirmekte
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zorlanan insanlara oyun oynayarak para
kazanma daveti yapilir. Alti boéliumluk oyun
basariyla tamamlanirsa yaklasik 40 milyon
dolarlik 6dulun sahibi olacaklardir. Ancak oyunu
tamamlayamazlarsa bunun karsiligi 6lumle
sonuglanmaktir. Dizi bir oyun Uzerinden risk,
odul ve 6lum déngusunu anlatmaktadir.
Squid Game Tdizisi dokuz bélimden olusmaktadir.
Bunlar: 1. kirmizi 1sik, yesil 1sik, 2. Cehennem 3.
Semsiyeli Adam 4. Takima Sadik Kal 5. Adil Bir
Dunya 6. Kanka 7. VIP'ler 8. Gemi Aslani 9. Sansli
Bir Gun. Ayrica filmde yedi oyun oynanmaktadir
ve bunlar da: 1. Origami oyunu: Dizinin ilk
oyunu yerdeki Kkartlarin istenilen sekilde yer
degistirilmesine dayanir. Kazanilirsa 6dul olarak
100.000 Won verilmektedir ancak kaybedilirse
tokat atilmaktadir. 2. Kirmizi isik, yesil 1sik oyunu:
Bu oyunda kirmizi arkasi donuk sekilde dev bir
oyuncak kirmizi isik, yesil 1sik sozleri soyler ve
dev oyuncak sozlerinin bitimi sonrasi oyunculara
donerek hareket edeni belirler ve hareket eden
(elenir) oldurdlur. 3. Seker kalibi oyunu: Oyunda
cesitli seker kaliplari bir kutu iginde verilir ve toplu
igne ile seker kalibinin kirilmadan c¢ikariimasi
istenir. Eger istenilen seker kalibi c¢ikarilmazsa
oldurularler. 4. Halat ¢ekme oyunu: Dunyanin
hemen hemen her yerinde bilinen ve oynanan
bu oyun, dizide farkli olarak halat gekmede zayif
olan taraftakiler, ¢izgiyi asarlarsa yuksek bir yerden
dUserekyasamlarinyitirirler.5. Misket oyunu: Dizide
sectiginiz Kisilerin misketlerini alarak yasamda
kalabilirsiniz. Aksi takdirde yasaminizi yitirirsiniz. 6.
Cam kdpru oyunu: Bu oyun diger oyunlardan farkl
olarak bir sans oyunudur. Segecegdiniz camin kirilip
kirllmayacagl durumu, hayatta kalma sansinizi
belirlemektedir. 7. Kalamar oyunu: Son oyun olan
kalamar oyununda ise Ug¢ yarismaci kalmistir ve bu
yarismacilara bigak verilmistir. Kumla ¢izilmis bir
alanda oyun oynanir, rakip hUcumcu ve savunmaci
takimlarina ayrilmistir. HUcumcularin  hedefleri
sahanin karsi tarafindaki eve tek ayakustunde
giderek ulasmaktir. Savunmaci ise hucumlari
engellemektedir. Oyun sonunda kalan son Kisi
odulu almaktadir.
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Dizinin Karakter Asinmasi Kavramlariyla
Betimsel Analizi

Suruklenme: Dizide yaratilan tum karakterlerin
neoliberal ekonomi anlayisin bir sonucu olan
akiskan, esnek ve glUvencesiz bir hayata sahip
olduklari gérulmektedir. Ornek olarak 218 ve 456
numarali oyuncular verilebilir. 218 numarali oyuncu
iyibiregitimalmisvevasiflibirortasinifsayilabilecek
biridir. Ancak akiskan ve esnek yeni kapitalizmsnden
dolayi risk alarak isini kaybetmis, 6deyemeyecegi
borclarin altinda kalmistir. Sennett, Rico ve esi
Jaenette’'nin esnek, akiskan kapitalizmi temsil
ettiklerini 6ne surerek, vasifli orta sinifta yer alan bu
ciftlerin gérece refah ama guvencesiz bir hayata
sahip olduklarini belirtmektedir (2008, ss. 14-15).
218 numarali oyuncu iyi egitim almis olmasina
ragmen isini kaybetmis biridir. GUvencesiz bir
sekilde yasamini suremeye calisan bir bireydir.
Benzer sekilde Sennett, Rico'’nun is kosullari
babasina gére dinamik, akiskan ve riskli oldugunu
vurgulamaktadir (2008, s. 16). 218 numarali oyuncu
bu tanimin ozelliklerini yansitmaktadir. Risk alarak
bUyuk borclara girmis ve isini kaybetmistir. Yasamis
oldugu c¢aresizlik durumundan dolayl hayatiyla
odeyecegdi guvencesiz ve riskli bir isi (oyunu) kabul
etmistir.

Sennett, Rico'’nun babasli Enrico gibi sabit
ise sahip olmadigini belirterek her an isini ve
hayatini kaybetme riskiyle karsi karsiya kaldigini
one surmektedir (2008, ss. 16-17). Bu baglamda
218 numarali oyuncunun yasadiklari ve sahip
oldugu ozellikler, ogul Rico'’nun sahip oldugdu
ozelliklerle benzerlik tasimaktadir. Kapitalizmin
neoliberal ekonomi modelinin bireysel ve sosyal
yasantlya etkisi s6z konusudur. Komsuluk, uzun
sureli arkadaslik olmamasinin 6tesinde sadakat

Gorsel 1

456 Numarali Oyuncu ve Annesi
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ve baghhk asinmistir. “Uzun vade yok” anlayisi
hakimdir (Sennett, 2008, ss. 17-18). Squid Game 1
dizisinde 456 numarali oyuncunun annesi saghgini
kaybederek hastaneye yatiriimistir.

456  numarali  oyuncu tedavi masraflarini
odeyemedigi icin annesinin tedavisini devam
ettirememektedir. Bu nedenle c¢iktigr oyuna
yeniden geri donmek zorunda kalmistir. 456
numarall  oyuncu ile annesinin yasadiklari
guvencesiz ve her an 6lumle karsi karsiya kalinan
bir hayati ifade etmektedir (2. Bolum 26.30 ile
28.00 dk. arahgi). Yalniz ekonomik alanda dedil,
saglik ve genel hayat alaninda gUvencesizligin
oldugu anlasilmaktadir. 456 numaral oyuncu kisa
sureligine terk ettigi oyuna (ise) tUm riskleri alarak
geri donmustar. Anlasilacagi Uzere dizide kimse
uzun vadeli bir ise ve iliskiye sahip degildir. islerini
ve hayatlarini her kaybetmekle yUz yUzedir. Ayrica
kimse guvencede degildir.

Risk: Squid Game 1 dizisinde siradan hayat
yasayan karakterlerin yoksulluk icinde yasadiklari
gorulmektedir. Kimi annesini doktora gdéturmek
icin paraya ihtiya¢c duyarken kimi de borglarini
kapatmak icin para bulmaya ihtiya¢ duyar. Dizide
oldugu gibi eder siradan risksiz hayatlarina devam
ederlerse basarili olma durumlari séz konusu
degildir. Eger basarili olmak veya parayl bulmak
isterlerse risk almak zorundadirlar. Dizide aldiklari
risk oyuna katilmaktir zira alti asamali oyunu
gegerlerse milyonlarca dolara sahip olabilirler.
Fakat basarili olamazlarsa yasamlari son bulacaktir.
Dizideki tum karakterler ekonomik sistemin
yaratmis oldugu kosullardan kaynakli oyuna
katilarak buUyUk bir risk almaktadir. Dizinin vermek
istedigi temel mesajlardan birinin risk almadan

basarili olamazsiniz anlayisi oldugu yorumlanabilir.

Dizide somut olarak 6rneklendirmek gerekirse 218
ve 456 numarali oyuncular Sennett’in belirttigi
esnek kapitalizmin risk dzelliklerini tagimaktadirlar.
218 numarali oyuncu mevcut sistemde risk alarak
borclanmistir. Ancak sahip oldugu isten aldigi
parayla borclarini 6deyemez duruma gelmistir.
Borcunu édemekicinrisk alarakisini birakarak, yeni
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bir riskli ise girmistir. Yeni girdigi is (oyun) dlumle
sonuglanabilecek bir is olmasina ragmen, icinde
bulundugu kosullar onu bu riski almaya itmektedir.
Bu baglamda 218 numarali oyuncu risk alarak isini
kaybetmenin yani sira hayatini ortaya koydugu bir
isi yapmayi kabul etmistir. Oyuncunun risk icinde
risk aldigr anlasilmaktadir. Sennett’in ileri sirdugu
gibi esnek kapitalizm, insanlarin rutin olmasindan,
sabit ve risksiz kalmasindan hoslanmamaktadir.
Bu nedenle sistemin insanlari risk almaya tesvik
ettigini sdylemektedir (Sennett, 2008, ss. 79-83).
218 numarali oyuncunun almis oldugu riskler hatta
risk icindeki riskler, Sennett'in ifade ettikleriyle

ortusmektedir.
Gorsel 2

Squid Game 1 Dizisinin Ana Kurali ve Maskeli Askerler

Alti oyunu da kazananlar

" yukla miktarda para kazanacak! "

456 numarall oyuncu ise annesinin tedavi
masraflarini 6demek igin biraktidi ise (oyuna) geri
donmustur. Eger ise girip basarisiz olursa kendisi
olecektir. Hi¢bir sey yapmamasi durumunda ise
annesi olecektir. 456 numarali oyuncu risk alarak
ise girmis ve tekrar riskli serGveni baslamistir.
Sennett, esnek kapitalist modelin Uretim
iliskilerinin esnek olmasindan dolay! insanlarin
gegici, guvenliksiz ve riskli is seruUvenlerinin
oldugunu belirtmektedir. Ayni zamanda o6nemli
olan seyin anda verilen isleri basarili bir sekilde
yetistirilmesi gerektigi vurgulanmaktadir (2008,
ss. 79-83). 456 numarali oyuncu risk almaktan
kaginarak isi birakmis olsa da annesinin tedavi
masraflarini karsilama zorunlulugu onu riskli ise
geri dondurmustur. Sennett'in belirttigi gibi esnek
kapitalizmin risk almaya zorladigi insanlarin guven
duygusundan uzak, kaygili ve belirsiz bir sUrecin
icinde oldugu vurgulanir. 456 numarali oyuncunun
icinde bulundugu kosullar glven duygusundan

uzak, belirsiz ve riskli bir durumu ifade etmektedir.
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is Etigi: Dizide yer alan karakterlerin hepsi ya
gegici islerde calisiyordur ya da var olan islerini
cesitli nedenlerle kaybetmis insanlardir. 456, 218,
199 ve 1 numarali oyuncularin kurduklari takimda
takim arkadasliklari gecici bir oyuna dayali oldugu
icin etik olmayan seyler kolaylikla yapilmaktadir.
Ornegin, 218 numarali oyuncu takim arkadasl
olan 199 numarali oyuncuyu kandirarak bilyelerini
alabilmektedir (6. Bolum 45.30 ile 48.00 dk. aralidi).
Ayni sekilde seker kalibi oyunu baslamadan,
oyunu tahmin eden 218 numarali oyuncu bu
oyundan takim arkadaslarina bahsetmez ve
oyundan onceki gercek hayatinda da arkadasi
olan 456 numarall oyuncuya uyarida bulunmaz.
Sennett, esnek kapitalizmle beraber karakteri en
¢ok asindiran etkenlerden birinin is etigi oldugu
ifade etmektedir. is sirasinda hep simdiki zamanin
énemli oldugu vurgulanmaktadir. isin esnek ve
gegcici olmasindan dolayi insan iliskilerine yansima
da yuzeysel ve yabancilasmistir (Sennett, 2008, ss.
105-108). 218 numarali oyuncunun takim arkadasini
aldatarak bilyelerini aldigi sahne bu duruma
érnektir. iliskilerinin gecici oldugunu bilmektedir.
Bu nedenle 199 numaral takim arkadasini kolayca
kandirmaktadir. Aralarindaki iliski yUzeysel ve
gegicidir.

Benzer sekilde dizinin doérdincu bdélumunde,
101 numarali  oyuncunun takiminda olanlar
iki kez yemek almislardir. Sonda gelenler ise
yemek yiyememislerdir. Ayni iste (oyunda)
olanlar birbirilerine karsi ¢ok kolay yalan
sdyleyebilmektedirler (4. Bolum 03.30 ile 06.00 dk.
araligi). Oyun gegici oldugu igin iliskileri ytUzeysel
ve yabancilasmisti. Bu nedenle takim olarak
birbirini kolay riske atabilmektedirler. Ayrica bir
merkezi gUcuUn veya otoritenin olmamasinin is
etigini sekteye ugratabilecegdi belirtiimektedir. Bu
noktada Sennett, gegici bir ise sahip olmanin is
ortaminda ve arkadaslikiliskilerinde yUzeysellige ve
yabancilasmaya neden oldugunu belirtmektedir.
Bunun yani sira gucli merkezi otoritenin
olmamasinin, is etigini sekteye ugratabilecegini
belirtmektedir. (2008, ss. 105-108). 101 numarali
oyuncunun kendi takimina iki kez yemek almasi
ve sonda kalanlarin a¢ kalmasi durumu merkezi

bir otoritenin ve denetim serbest olmasindandir.
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iste calisanlarin kendi aralarindaki ylizeysellesme

ve  yabancilasmaya mudahale  edilmedigi
anlasilmaktadir.

Gorsel 3

101 Numaral Oyuncu ve Takiminin Yemek Caldigi Sahne

Sennett'in belirttigi gibi gegici islerde olusturulan
takimin isleri basariyla bitirmesi beklenmektedir.
Squid Game 1 dizisi yeni esnek kapitalist modelin
gegcici takim iglerine drnek takimlar olusturmustur.
Takim arkadaslari arasindaki iliskiler ve takimlar
arasindaki iliskiler birbirine kolay yalan sdyleme
ve aldatma Uzerine kuruludur. Merkezi otorite
ise yarismacilar arasinda c¢lkacak sorunlara
mudahalede bulunmaz. Ornegin, 101 numarali
oyuncunun kendi takimina iki kez yemek
almasi merkezi otorite tarafindan bilinmektedir.
Ancak  yarismacilar arasindaki catismaya
karismamaktadir. Onlarin yUzeysel, yabancilasmis
iliskileri, otorite icin sorun olusturmamaktadir.
Sennett'in ileri sUrdUgu gibi esnek kapitalizmle
beraber karakteri en cok asindiran etkenlerden
biri is etigi olmustur. Dizide yarismacilar arasinda
is etigi olgusu asinmis, yerine guvensiz, yuzeysel,
gegici ve yabancilasmis iliskiler egemen olmustur.

Basarisizlik: Dizide basarisiz olanlarin veya olagan
yasam kosullarinin  disina ¢ikmayanlarin = risk
almadigl okumasi yapilabilir. Zira risk almayanlarin
basarisiz olacaklari vurgusu yaplilirken, risk alsaniz
bile basarisiz olma ihtimaliniz yUksek bir olasiliktir
mesajl verilmektedir. Squid Game 1 dizisinde 456
kisi ile oyuna baslanir ve buyUk odulu alacaklar
hem basarili olan hem de hayatta kalabilen az
sayida Kisiyle sinirli olacaktir. Bu oyun sisteminde
basarisizlik olasihgi cok guclu bir ihtimaldir. Bu
durumunda bireyin kendi hayatina dair bir anlati

yitimine gidecegi sdylenebilir. Ayni zamanda
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yaratilan bu baski karakterde asinma ve bozulma
meydana getirebilmektedir. Boylece bireysel
olarak bir siliklesme, sinme 6zelliklerinin 6ne ¢iktigi
ifade edilebilir.

Sennett, basarisizlik kavramini  esneklik ve
risk cercevesinde degerlendirmektedir. Esnek
kapitalizmin  ¢alisanlara  sabit  kalmamalar,
kendilerini surekli degistirmeleri, gelistirmeleri ve
risk alarak basarili olmalari ydnunde baski yaptigi
ifade edilmektedir. Risk alabilenlerin ancak basarili
olup tutunabilecekleri belirtiimektedir.  Yeni
rakiplerinin dogmasi ve onlarin 6ne geg¢mesini
engellemek amaciyla surekli basarili  olmak
gerektigi vurgulanmaktadir (Sennett, 2008,
ss. 124-128). Squid Game 1 dizisinde verilen ana
mesajlardan biri risk almalisiniz ve basarili olmak
zorundasiniz. Aksi takdirde bu sistemde 6lUrstnuz.
Sennett'in vurguladigi basarisizlikla ile dizideki
karakterlerin yasadiklari bir biriyle értusmektedir.

Gorsel 4

218 Numarali oyuncu, 199 Numarali Oyuncunun Misketlerini Calmaktadir

' :

%/

Dizide rakiplerin 6ne geg¢mesini engellemek
icin her yol denenebilir anlayisi séz konusudur.
456 numarall oyuncu, 199 numarall oyuncuyu
kandirarak bilyelerini aldigi sahnede onun
basarisizhigini  istemektedir. Kendi  basarisi,
onun basarisizhigr Uzerine kurulmaktadir. Bu
oyunda rakipleriniz éne gegmesini engellemeniz
gerekmektedir. Basarili olmak igin surekli uyanik
olmaniz ve her yeni gelecek kategoriye hazir
olmaniz gerekmektedir. Bu anlayis Sennett'in
basarisizlik kavraminda agiklamis oldugu rakiplerin
onune gecmek ve surekli basarili olma durumu ile
benzerdir. Buna gdre rakiplerinizin sizin énunuze
gecmesini

engellemelisiniz. = Ayni  zamanda

kendinizi surekli basarili kilmak icin kendinizi
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hazir tutmalisiniz. 218 numarali oyuncunun, 199
numarall rakibini kandirarak geriye dusmesine
neden olmasi basarisizlik kavramiyla paralellik
gostermektedir. Benzer sekilde surekli basaril
olmak icin hazirda bulunma durumu baski
yaratarak karakterde asinma, bozulma meydana
getirmektedir. Bu nedenle dizide yer alan
yarismacilar birbirilerini kolay aldatabilmektedir.
Dizide yarismacilar arasindaki iliskiler, Sennett'in
basarisizlik kavramiyla ortaya koymus oldugu

iliskilerle paralellik gostermektedir.

Okunaksiz: Squid Game 1 dizisinde oyunun
oynandigi alanda devasa boyutlarda makinelerin
ve ekranlarin  oldugu goérulmektedir. Bu
makinelerin  dnemi buyuktur zira makineler
aracihigi ile insanlara 6nemli kararlar verilmekte ve
bu makinelerle kontrol, gézlem gerceklesmektedir.
Kisiler boylesi buyuk makinelerin yaninda kendini
degersiz hissetmekte ve yabancilasmaktadir.
Ornegin dizinin ikinci bolimunde baylk bir
makine oyunculara dénUp hareket edeni tespit
ettigi an otomatik olarak silah ateslenmekte ve
oyuncular élmektedir. Bu kosullarin beraberinde
kisinin  karakter yitimine, degersizlesmesine,
kayitsizlasmasina ve yabancilagsmasina yol agtigi

vurgusu yapilabilir.

Sennett okunaksiz kavramiyla makine ve insan
iliskilerine dikkat c¢ekmistir. BUyUk makinelerin
dugmelerin dnem kazandigi Uretimde, iscilerin
kendilerini degersiz hissederek, islerine kayitsiz
kaldigini ileri sUrmustdr. Karakter asinmasina
neden olan bu esnek kapitalist modelin aidiyet
duygusunu ortadan kaldirarak yabancilasmaysi,
degersizligi ve kayitsizligr yarattigini belirtmistir
(Sennett, 2008, ss. 66-70). Squid Game 1 dizisinin
ikinci bolumunde yer alan yarismada buUyuk
makineler gdérulmektedir. Bu makineler hata ya
da yanlis yapan yarismacilari tespit etmektedir.
Hata yapan yarismacilari, makineler belirleyerek
oldurmektedir. Sennett'in ifade ettigi gibi bu
durum yarismacilarda degersizligi, kayitsizligi
ve higlestirmeyi getirmektedir. BUyuk devasa
makineler onlari her hareketinde tespit ederek

yasamlarina son verebilmektedir. Sennett’in
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iscilerin hareketlerini tespit eden ve ona gore puan
veren makine sistemiyle, dizide yer alan makine

tespit sistemi benzerlik tagsimaktadir.

Esneklik: Squid Game 1 dizisinin temelde
hayal satmaya dayandigi sdylenebilir.  Oyunu
kazanma hayali, tasavvuru ile birlikte basariya
ulasarak, zenginlesme umudu verilmektedir. Bu
durumun sistemin ekonomik kosullarinin yaratmis
oldugu temel esitsizligi orttugu ileri surulebilir.
Ayrica dizideki oyunda buUyuk bir yanilsama
icinde olundugu anlasilabilir. Oyuncular iginde
bulunduklari olumsuz sartlari goéz ardi ederek,
zengin olma hayalini kurmaktadirlar. Kazanma
temelinde ise esitsizlik ve 6zgurluk yanilmasi
temalarina vurgu yapilmistir. Ayni zamanda oyun
icindeki erk sahibi gucler yarismacilarin arasindaki
celiskileri derinlestiren sdylem ve pratiklere
dokunmamaktadir. Boylece gdrece kendilerini
6zgUr hissedebilmektedirler. Ornegdin dizinin acilis
sahnesinde 67 numarali oyuncu ile 101 numarali
oyuncu arasinda birbirini kandirdiklari nedeniyle
kavga c¢ikar, bu kavgaya parasini caldigini
dlsundugu igin 456 numaral oyuncu da dahil
olur. Kimsenin bir mudahalesi yoktur ancak eger
sistemi bozmaya c¢alisan herhangi biri olursa ¢ok
hizli engellenmektedir. Bir yanilsama yaratilarak
esneklesmis goérunenin aslinda daha da otoriter

oldugu anlasilmaktadir.

Sennett'in esneklik kavraminda guclu bir merkezi
otorite olmamasindan dolay! yaratilan &zgurluk
yanilsamasinadikkatcekilmektedir.Esneklesmeyle
birlikte kati, hantal buUrokrasi ve devletin
konumunun énemli élgude azaldigi vurgulanmistir
(2008, ss. 47-51). Squid Game 1dizisinde bu durum,
otorite sahibi guUglerin tutumuyla aciklanabilir.
Dizide yarismacilar arasindaki kavgalara ve
catismalara karisimamaktadir.  Ornegin, 101
numaralioyuncunun fazladan yemek almasiotorite
tarafindan gortlmektedir. Ancak bu hirsizliga ve
adatmaya ses cikarilmamaktadir. Benzer sekilde
101 numarall oyucuyla 67 numarali oyuncu
arasinda ¢lkan kavgaya mudahale edilmemektedir
(4. bolum 16.30 ile 21.00 dk. arahgdi). Bu noktada
esneklik  kavraminin

6zgurluk  yanilsamasi

gorulmektedir. Otoriteye ve otorite sisteminde

lletisim Kuram ve Arastirma Dergisi

herhangi bir aksamaya neden olmayacak her
davranis mazur gérulmektedir. Dizide yarismacilar
arasindaki kavgalar, sorunlar, aldatmalar, hirsizliklar
serbest birakilmistir. Bu baglamda yarismacilarin

0zgurlUk yanilsamasinda olduklari anlasilabilir.
Gorsel 5

101 Numarali Oyuncunun Cikarmis Oldugu Olumlu Kavga

Ayni zamanda Sennett, gucli merkezi otoritenin

olmamasinin  esitsizligi  derinlestirdigini  6ne
surmektedir. Esneklesmeyle gug¢li ve nufuzlu
olan bireyin veya grubun, gugsuz olan birey
veya grup Uzerinde tahakkimunun etkili
olacagini belirtmektedir. Bu durumun esitsizligi
derinlestirecegini ileri sirmustur (Sennett, 2008,
ss. 47-51). Dizide 101 numarali oyuncunun fazladan
yemek alarak, sona kalanlarin a¢ kalmasina
neden olmasi bu duruma o6rnek olusturabilir.
Benzer sekilde 101 numarali oyuncunun nufuzunu
kullanarak 67 numarali oyucuyla kavga etmesi
esneklesme kavramina diger bir 6rnek olusturabilir.
Esneklesme  kavraminin  pratik  orneklerine
dizide rastlanmaktadir. Ayrica esneklesmenin
6zgUrluk yanilsamasinin daha fazla otoriterlesmeyi
getirdigi ifade edilebilir. Bu durum dizide kontrol
ve denetimlerin her an, her saniye yapildigi bir

sistemle anlasiimaktadir.

Rutin: Squid Game 1 dizisinde yar alan oyun
alani icinde ‘kisa vadeli’ bir rutinin, kontrol ve agir
kosullarin oldugu séylenebilir. Altrasamali bir dizide
parcalara ayrilmis, birbirinden ayri ve anlamsal
butunluge sahip olmayan oyunun, oyuncularda
bireysel kaybi beraberinde getirdigi vurgulanabilir.
Ayrica yaratilan bu durumun yabancilasmaya
neden oldugu eklenebilir Oyunun alti ayri
bolumMuUNU, emegdin parcalara ayrilmasi seklinde
okumak mUmkundur. Bunun yani sira, yipratici bir
sureci aciga cikaran dizideki oyuncular kendisini
bulunduklari yere ait hissetmez. Boylelikle bir ani,

hatira yitimini yasadiklari soylenebilir.
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Sennett'in rutin kavraminin temelini yabancilasma,
ani ya da hatira yitimi unsurlari olusturmaktadir.
Esnek kapitalist modelde insanlarin bir rutine
sahip olmadigina, bilakis gegici is ve iliskilere sahip
olduguna vurgu yapilmaktadir. Boylece bir rutin
olmadigi igin iliskilerde yabancilasma, yUzeysellik
ve gegicilikegemen olmaktadir. Aniveya hatiralarin
yaratilmasinda rutinin énemine dikkat ¢ekilmistir
(Sennett, 2008, ss. 40-46). Dizinin temelinde
rutin kavraminda dikkat ¢ekilen unsurlari gérmek
mumkundudr. Yarismacilarin katildigi oyun Kkisa
sureli ve rutin olusturabilecek &zellikte degildir.
Dolayisiyla Sennett’in belirttigi anlamda ani ya da
hatira yitiminin olusmasi olasidir.

Tehlikeli bir zamir: Sennett, neoliberal ekonomi
anlayisi ile insanlarda meydana gelen degisimlerin
bir sinirinin veya limitinin olabilecegini éne surer.
insanlarda olumsuz etkilerinden biri de nesne olma
durumudur. Ekonomik kosullar ve erk yaptirmlar
insani bir noktadan sonra pasif-nesne halinden,
aktif-6zne durumuna taslyabilir. Squid Game 1
dizisinin UgUncu bdélumunde buna benzer bir olay
yasanmaktadir. 111 numarali oyuncu seker kalibi
oyununda istenilen sekli toplu igne ile kirllmadan
¢clkaramaz. Ancak ilk etapta yapamadigi belli
olmasin diye saklar. Oyuncunun yapamadigdi
anlasilinca odldurllecedi esnada, 111 numaralari
oyuncu buna itiraz eder ve ona dogrultulan silahi
alip, kendisini dldurmek isteyen goérevliyi rehin
alir. Yasananlarin sagma oldugunu dile getirerek
gorevlinin maskesini ¢ikararak intihar eder. (4.
bolum 31.30 ile 32.30 dk. aralig)). Bu noktada
pasif oyunun kurallarina uymayarak aktif-6zne
durumunda mevcut duzeni bozar.

Gorsel 6

TMNumarali Oyuncunun Gorevli Askeri Rehin almasi

lletisim Kuram ve Arastirma Dergisi

Sennett, tehlikeli bir zamir kavraminda sistemin
biz olma duygusunun yitimine dikkat ¢eker. Dizide
yer alan yarismacilar arasindaki rekabet, kavga
ya da aldatma biz olma duygusunu pargalamaya
yoneliktir. Dizide yaratilan rekabete dayali bireysel
olarak basarili olma kosullari, yarismacilari biz olma
duygusundan uzaklastirmaktadir. Ayni zamanda
Sennett'in ifade ettidi gibi esnek kapitalizmin biz
olma anlayisinin yuzeysel, kayitsiz ve guvenliksiz
unsurlariyla yok edildigi ileri surtlmustur (Sennett,
2008, ss. 143-145). Dizide de benzer durum so6z
konusudur. Yarismacilar iginde yer aldiklari oyunun
kisa sUrede biteceginin farkindadirlar. Bu nedenle
iliskileri yUzeysel ve gegicidir. Ayrica birbirini rakip
gorduklerinden guven duygusu gelismemistir.
Bir birilerine kolayca yalan sdyleyip yarismada
one gecmelerini engellemektedirler. Bu kosullar
beraberinde

yabancilasmayi getirmektedir.

Dolayisiyla biz olma duygusunu zedelemektedir.

Esnek kapitalist modelde en dnemli etkenlerden
birinin risk etkeni oldugu vurgulanmaktadir. Ayni
zamanda bu sistemin liyakat, bagllik ve sadakati
asagl gordugu bir sistem oldugu belirtilmektedir.
Bu nedenle kalici iliskilere dayal biz duygusu
olmadigi gibi bunun yitimine vurgu yapilmaktadir.
Ancak insanin her zaman biz olma duygusunu
yaratma potansiyeli oldugunun alti gucli bir
sekilde cizilir. Dolayisiyla sistem icin tehlikeli bir
6zne olma halinin her an olabilecedinin vurgusu
yapillmaktadir (Sennett, 2008, ss. 143-148). Dizide
11 numarali oyuncunun seker kalibi oyununda
istenileni basaramadigi icin oldurulmek istendigi
sahne, tehlikeli bir zamir kavramina ornektir.
1M numarall yarismaci, sistemin ona bi¢cmis
oldugu pasif ve kurban rolUnu reddederek oyunu
bozmustur. Pasif ve kurban rolunden siyrilan
oyuncu, ona silah dogrultan gorevlinin silahini
alarak, goérevliyi rehin almaktadir. 111 numaral
oyuncunun fail-6zne olarak gorevliye silah ¢cekerek
onu rehin almasi, Sennett'in tehlikeli bir zamir

kavraminin ozellikleriyle 6rtismektedir.

Dizinin Distopik Kontrol Mekanizma
Kavramlariyla Betimsel Analizi
Squid Game 1 dizisinde neoliberal ekonomik

sistemin yaratmis oldugu kosullardan dolayi
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dizi karakterleri gUvensiz, yoksul, degersiz ve
risk igcinde bir hayata sahiptir. Annesinin saglik
hizmeti masraflarini karsilayamayan 456. karakter,
egitimli ve vasiflidir ama isini kaybederek buyuk
borca girmistir. Benzer sekilde 218ve 199 numarali
karakterler eslerine ve ¢ocuklarina bakamadiklari
icin bu 6lumcul oyuna katildiklarini ifade ettikleri
goérulmektedir. Dizide yer alan karakterlerin
hepsinin, bu o&lumcul kosullara zorunluluktan
girdikleri anlasilmaktadir. Zira icinde bulunduklari
kosullarda yapabilecekleri hicbir sey kalmamistir.
Dizide oyuna dahil olan karakterlerin ve yaratilan
kosullarin kontrol, baski, denetim mekanizmalarini
distopik unsurlar gergevesinde degerlendirmek
mumkundur.

Kurumsal kontrol: Squid Game 1 dizisinde guclu
bir kurumsal kontrol oldugu sdylenebilir. Dizideki
tum oyunlar icin Ug¢ kural gegerlidir. Bunlarin
birincisi, bir oyuncu oyunu birakamaz. ikincisi
oynamay! reddeden oyuncu elenir. Son olarak
cogunluk kabul ederse oyunlar feshedilebilir.
Dizide oynanan oyunun nerede oynandigdi
mekansal olarak bilinmemektedir ve erk sahipleri
icin kirmizi Uniformalariyla gorev yapan eli silahli
kisilerin ses tonlari, isimleri ve kimlerine dair bir
bilgi verilmemektedir. Ayrica hem oyuncular hem
de oyun organizasyonu igin gdrevde bulunanlar
tek tip elbise giymek zorundadir. Dizide saglanan
otorite agik bir sekilde gergeklestiriimektedir.
Kurallari belirleyen otorite temsilcileri vardir ve
belirtilen kurallara uymayanlarin &éldurtlecegi
ifade edilmektedir. Dizide kurumsal kontrolin
etkili bir sekilde uygulandigi gézlemlenmektedir.

Gorsel 7

Yarismacilarin Her An Gozetlendikleri Kamera Sistemleri

lletisim Kuram ve Arastirma Dergisi

Benzer sekilde kurumsal kontrolin saglanmasi
tek bir merkezden gerceklesmektedir. Bu durum
kurallarin net ve acik olmasini saglamaktadir.
Distopik kontrol mekanizmalardan biri olan
kurumsal kontrol, bir veya daha fazla buyuk
kurumun gesitli  araglarla  toplumu  kontrol
etmesine dayanmaktadir (Bal, 2016, s. 39).
Squid Game 1 dizisinde kurumsal kontrollerin
insanlarla

dogrudan  gdrevlendirilmis  silahli

yapllmasinin  yani  sira  teknolojik  bUyuk
makinelerle desteklenmektedir. Ornedin dizinin
ikinci bolumunde buyuk bir silahli makine ile
kontrol saglanmaktadir. Bu makine hareket eden
oyuncularl tespit ederek, onlari éldurmektedir.
Ayni  zamanda dizideki yarismacilar her an
izlenmektedirler. Kurumsal kontrollerini saglama
acisindan kamera, gizli kamera ve buyuk silahh
makinelerden yararlanilmaktadir. Bu kosullar
yarismacilarda kurumsal kontroltn etkili oldugunu
hissettirmektedir.

Distopik baglamda kurumsal kontrol mekanizmasi
incelendiginde, kontrolU saglayan unsurlarin
yer, zaman ve kimliklerinin muglak oldugu
anlasilmaktadir. Kurumsal kontrol unsurunun
onemli ozelliginden biri  bilinmezlik ilkesine
dayanmasidir. Dizide oyunun oynandigi yerin
nerede oldugu  bilinmemektedir.  Olaylarin
gerceklestigi mekanin bilinmemesinin yani sira
oyunda otorite saglayan silahli gdrevlerinin kim
oldugu da bilinmemektedir. Kurumsal kontrolu
saglayan gorevliler tek tip kirmizi Uniforma ve
maske ile kimliklerini gizlemektedirler. Kurumsal
kontroll saglayan Ust duUzey otorite sahipleri
hakkindaysa  higbir

Ayni zamanda kurumsal kontrolun bir pargasi

sey  bilinememektedir.

olarak yarismacilarin hepsine tek tip Uniforma
giydirilmistir. Béylece kurumsal kontrol glcunu
emir, komuta zinciri disipliniyle yarismacilara
hissettirdikleri sdylenebilir.

Burokratik/devlet kontrolii: Dizide sagdlanmaya
burokratik
gerceklestiriimektedir. Oyunda basarisiz olanlar,

calisilan kontrol acimasizca

gorevliler elinde silahlarla  oldurmektedirler.

Ornegdin 1M1 numarali oyuncu, oyunda basarisiz
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olunca oldurulmemek icin bagkaldirir ve gérevlinin
basindaki maskesini ¢ikartir. Yirmili yaslarda geng
bir insana hangi kosullar bunu yaptirir anlamina
gelen cUmleler sarf eder. Geng goérevli yuzunu
gosterdigi icin liderleri tarafindan kayitsizca
Oyundaki  burokratik

sorumlu Ust duzey gorevliler kati kurallarin

oldardalar. kontrolden
uygulayicisi  olarak  goérulmektedir.  Kurallarin
disinda hareket edilmesinin cezasi 6lumdur. Bu
nedenle yarismacilar ve goérevliler her an élumle
karsi karsiyadir.

Dizide yalniz yarismacilar kati burokratik kontrol
ile muhatap degildir, otoriteyi saglayan gorevliler
ve burokratlar muhatap olmak zorundadir.
Oyunda saglanmaya calisilan otoritede
burokratik kontrolin 6nemi buUyUktur. Distopik
kontrol mekanizmalarda biri olan burokratik/
devlet kontrolU kavrami, burokrasinin acimasiz
yonetmelikler ve yetersiz devlet memurlari
araciliglyla kontrol sagladigina dikkat ¢ekmistir.
Aynizamanda burokrasinin dusuncesizce kurallara
baglligina vurgu yapilmistir (Bali, 2016, s. 39). Dizide
yarismaya katilan oyuncularin nerede olduklarina
ve kimler tarafindan goturulduklerine dair bir bilgi

verilmemektedir.

Bu durum burokratik kontrol ile saglanmaktadir.
Yarismacilar bayiltilarak ve goézleri kapatilarak
oyunun oynandigi yere goturulmektedir.
Yarismacilari getirmekle gdrevlendirilen kisilerin
kimlik bilgileri, yUuzleri ve fiziksel 0ozellikleri
gizli tutulmaktadir. Eger herhangi bir desifre
durumu olursa, desifre olan kisi oldurtlmektedir.
Yarismada gorevli askerlerden biri eski bir polistir
ve bobreginin alindigini 6grenmistir. Bu nedenle
tum oyunu ve oyun yoneticilerini desifre ederek
oldurmek istemektedir (7. boIUm 41.30 ve 42.30 dk.
araligi). Distopik burokratik kontrol unsurlarindan
acimasiz yonetmelik, yetkin olmayan gorevliler ve
dusuncesizce kurallarabaglholmaunsurlari, dizideki

burokratik kontrol 6zellikleriyle 6rtismektedir.

Teknolojik kontrol: Squid Game 1 dizisinde
devasa boyutlarda ekranlar, makineler sik sik
gosterilmektedir.  Oyuncularin her  saniyesi
kameralarla gdzetlenebilmektedir. Bu teknolojik

araglarla yaratmis olduklari sistemin bozulmasina

lletisim Kuram ve Arastirma Dergisi

neden olacak herhangi bir olay gelisirse veya kisisel
bir sorun ¢ikarsa oldukga hizli haberleri olmakta ve
ivedi sekilde mudahale olanaklari dogmaktadir.
Bunun yani sira tum oyunlarda hile ve hata yapan
yarismacilarin dogru tespit edilmesinde robotlara
basvurulmustur.Aynizamandaburobotlardldirme
komutlariyla donatilmistir. Yarismacilarin herhangi
bir eksik ve hatasinda robotlar devreye girerek,

tespit etme ve oldUrme &zelligi kullandirilmaktadir.

Gorsel 8
Ates Eden Robot Kadin

Distopik anlati turinde o6zellikle 2010 sonrasi
yapimlarda virUs salginlari, ekolojik dengenin
bozulmasi, uzaydan gelmesi olasi yabanci
cisimler gibi temalarin yani sira gelismis teknoloji
(yapay zeka) temasi da sik islenmektedir (Gordin,
Tilley ve Prakash, 2017, s. 8). Distopik anlatida
teknolojinin ve yapay zekanin asiri gelismesinden
endise duyuldugu anlatilar oldugu gibi gelismis
teknolojiyle otoritenin kurmus oldugu tahakkiume
de dikkat g¢ekilmistir. Dizinin tum bdlumlerinde
teknolojik denetim gdrulmektedir. Yarismacilar
her an kameralarla takip edilmektedir. Ayrica
oyunlarda buUyuk makinelerden ve robotlardan
yardim alinarak hata tespiti yapilmaktadir. Ayrica
bu teknolojik makineler &ldurme &zellikleriyle
donatilmistir. Ornedin dizinin ikinci bélumunde
oyuncularin hareketlerini tespit eden devasa
makine ayni zamanda oyunda hata yapani

atesleyerek dldUrmektedir.

Teknolojik kontrolun diger bir 6rnegi olarak isik
oyunusoéylenebilir. Yesil isik ve kirmiziisik oyununda
hareket eden olursa makine tarafindan tespit
edilmektedir. Ayrica hareket eden kisi basarisiz
sayilarak  robot tarafindan  dldurulmektedir.
Distopik anlatidaki teknolojik kontrol kavrami
toplumun teknolojik bilgisayarlar, robotlar ve/

veya bilimsel araglar aracilidi ile kontrol edilmesini
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ifade etmektedir (Bali, 2016, s. 39). Squid Game 1
dizisinin butununde belirtilen teknolojik kontrolUn
saglandigl gorulmektedir. Ayni zamanda verilen
ozel drneklerle teknolojik kontrolln etkili bir sekilde
gerceklestigi anlasiimaktadir. Distopik baglamda
teknolojik kontrolin dizide yer alan teknolojik

kontrolle értustugu ifade edilebilir.

Felsefi/dini (totaliter/diktatorliik) Kontrol: Dizide
totaliter (diktatorluk) sistem insa edilerek, kararlar
hayata gecirilmektedir. Ayni zamanda kendi
koymus olduklari kurallari militarist bir yontemle
dikta ettirmektedirler. Oyunun organizasyonunda
bulunan gorevliler tek tip elbise giyer,aynirenktedir
ve ayni maskeyi takarlar. Hepsinin elinde otomatik
silahlar vardir. Bir toplumu yonetir gibi oyun igin
bir araya gelmis toplulugu ydnetmektedirler.
Kendi koymus olduklari kurallarin disinda bir
pratik olmasina muUsaade edilememektedir.
Aksi yasanmasi durumunda oldurdlmektedirler.
Dizide totaliter baski rejimi ile oyunun yoénetildigi
gorUlmektedir. Yarismacilarin totaliter bir oyun

sistemiyle oyunun icinde olduklari anlasilmaktadir.

Ayrica dizide yarismacilarin yani sira otoriteyi
saglamakla gorevli olan Kkisilerin de kati bir
dayatmayla kurallari uyguladiklari gérulmektedir.
Ornegin olarak benzer sekilde yarismada eski
bir polis olan goérevli asker bdbredinin alindigini
ogrendikten sonra her seye itiraz etmistir. Bu
nedenle tUm oyunu ve oyun yoneticilerini desifre
ederek 6ldurmek istemektedir. Ancak bu gdrevliyi
tum diger goérevliler kati bir baglilikla éldurmek
istemektedir. (8. bdlUm 13.30 ve 15.00 dk. araligi).
Dizide yarismaci ve gorevlilerin icinde bulunduklari
durumu

sorgulamadan  oyunu  oynadiklari

Gorsel 9

Bobregdi Alinan Gorevli Asker ve Diger Gorevli Askerler

lletisim Kuram ve Arastirma Dergisi

soylenebilir. Totaliter rejim icin gerekli olan
sorgulamadan ‘“ideolojik” baglilik iginde otorite

saglanmaktadir.

Distopik baglamda totaliter ve diktatdrluk kontrol
kavrami, toplumun bir diktatorlUk veya teokratik
devlet veya yapi aracihigiyla dayatilmis, felsefi
ve dini ideolojilerin kontrol edilmesi durumuna
dayanmaktadir (Bali, 2016, s. 39). Squid Game 1
dizisinde yarismacilar ve goérevliler oyun sistemi
tarafindan  totaliter/diktatérlk  rejimi  icinde
yarismayi surdurmektedirler. Yarismacilarin hepsi
bu diktatorlik rejimini kaniksayarak alacaklari
o6dule odaklanmisglardir. Yalniz 111 numarali oyuncu
ve bobredi alinan gorevli acikga itiraz etmistir.
11 numarali oyuncunun tam anlamiyla totaliter
sisteme karsi c¢iktigl soylenemez. Tepkisi onu
oldurmeye calisan gorevli askere karsidir. Ayrica
kurallara aykiri hareket ederek, o&ldurulecedini
bildigi icin intihar etmistir. Genel ¢cergcevede dizinin
tamaminda totaliter rejim anlayisinin oldugunu
sOylemek mUmkundur. Distopik baglamdatotaliter
ve diktatorluk kontrol kavraminin &zellikleri Squid
Game 1 dizisinde kendisini gostermektedir.

Sonug¢

Kapitalizm, dogusundan gunumuze kadar farkli
model ve bigimlerde kendisini var etmistir. Kimi
zaman Keynes'in sosyal devlet anlayisiyla kimi
zaman Fordist Uretim tarziyla kimizaman ise esnek
kapitalist model olan neoliberalistanlayisla varhgini
surdUrmustur.  Neoliberalizm 1980 baslarinda
dunyada egemen model olarak gunimuze kadar
sUregelen sistemi ifade etmektedir. Bu sistemde
ekonomiye mudahale eden merkezi guUgclu
devlet anlayisi yoktur. Neoliberalizsm temelde
serbest piyasaya dayali esnek ekonomi modeli
ile  tanimlanmaktadir. Neoliberalizmin insan
iliskilerinde birtakim yansimalari olmustur. Bu
yansimalari Richard Sennett Karakter Asinmasi:
Yeni Kapitalizmmde Isin Kisilik Uzerindeki Etkileri
calismasi ile incelemistir.

Sennett karakter asinmasini sekiz kavramla
aciklamistir. Bu kavramlar surUklenme, rutin,
esnek,okunaksiz, risk, isetidi, basarisizlik ve tehlikeli

bir zamir kavramlaridir. Bu arastirmada Fordist
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Uretim tarzinda ortaya c¢ikmis insan iliskileriyle,
esnek kapitalist model olan neoliberalizmle ortaya
cikan insan iliskilerini karsilastirmistir. Calismada
Fordist Uretim ddéneminde insan iliskileri pozitif
ozelliklerle aciklanmaktadir. Neoliberal (esnek
kapitalizm) modelde insan ilisikleri ise negatif
ozelliklerle incelenmektedir. Yapilan incelemede
esnek kapitalizmin insanlarda ve insanlar
arasindaki iliskilerde asinma meydana getirdigi
vurgulanmistir. Esnek, akiskan, dinamik o6zelliklerin
guvencesiz, risklerle dolu, yuzeysel, yabancilasmis
iliskileriortayacikardigivurgulanmistir.Squid Game
1dizisinde yer alan yarismacilarin aralarindaki iliski,
Sennett'in karakter asinmasini agikladigr sekiz
kavramin o&zellikleri ile benzesmektedir. Dizide
yer alan ana karakterle bu benzesme o6zellikleri

orneklerle aciklanmistir.

Arastirmada Squid Gamel dizisi incelenirken,
karakterler ve dizide yaratilan sistem birlikte
degerlendirilmistir. Karakterler, karakterler
asinmasl kavramlariyla aciklanip desteklenmistir.
Dizide yer alan sistemin kontrol mekanizmasi
ise distopik kontrol kavramlariyla aciklanmistir.
Distopik kontrol mekanizma kavramlari kurumsal
kontrol, buUrokratik/devlet kontrol, teknolojik
kontrol, totaliter/diktatdrlUk (felsefe/dini) kontrol
kavramlariyla incelenmektedir. Dizide bu
kavramlarin karsiligi olan sistemin olusturuldugu
soylenebilir. Dizide karakter asinmasi kavramlarinin
distopik
kavramlarinin var oldugu &ne surulebilir. Yapilan

paralelinde kontrol mekanizma
analizde hem karakter asinmasi ozellikleri hem de
distopik kontrol mekanizma 6zelliklerinin birbirini

tamamladigr anlasiimaktadir.

Calismada iktisadi temellerin alt yapi ¢cercevesinde
degerlendirildigi kabul edilebilir. Ekonomik alt
yapinin, kapitalist Uretim iliskilerinin ayri bir
versiyonu olan neoliberal ekonomi anlayisinin
oldugu belirtilebilir. Bu ekonomik yaklasimda
tum toplumsal kurumlarin ticari bir sirket gibi
yonetilecegialgisihakimdir. Sosyal-refah devletinin
olmadigi sistemde insanlarin karakterinde ve

insanlarin hem kendisi hem de toplumla iliskisinde
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cesitli ozellikler meydana c¢ikmistir. Neoliberal
ekonomi anlayisi, Richard Sennett tarafindan
yeni kapitalizm olarak tanimlanmaktadir. Bu yeni
kapitalizmin insan karakterine olumsuz etkileri
oldugunu ©6ne suren Sennett, sekiz kavramla
karakter asinmasini agiklamaktadir.

Squid Game 1 dizisindeki karakterlerin ozellikleri
ve karakterler arasindaki iliskilerin Sennett'in
incelemis oldugu surUklenme, rutin, esnek,
okunaksiz, risk, is etigi, basarisizlik ve tehlikeli bir
zamir kavramlari ile benzerlik tasidigi ve ortustugu
analiz  edilmistir.  Ayni  zamanda neoliberal
ekonomi anlayisinin  ortaya c¢ikarmis oldugu
yonetim anlayisinin yansimasi olan kurumlarda
kontrol ve baskici rejimlerin én plana ¢iktigi ileri
sUrulmektedir. Squid Game 1 dizisindeki oyunda
distopik kontrol mekanizmalari olduk¢a guglu bir
sekilde kendisini gdstermektedir. Bu calismada
kontrol mekanizmalari distopya kapsaminda
kurumsal kontrol, burokratik/devlet kontrold,
teknolojik kontrol, totaliter/diktatorluk (felsefe/dini)
kontrol kavramlariyla degerlendirilmistir.  Squid
Game 1 dizisinde kontrol mekanizmalari distopik

kontrol unsurlarla 6rtustugu anlasilmaktadir.

Bu bilgiler kapsaminda Squid Game 1 dizisinin
karakter asinmasi ve distopik kontrol mekanizma
kavramlariylabetimselanalizedilirken,bu kavramin
ozelliklerinin birbirinidesteklediklerigdrtlmektedir.
Karakter asinmasi ve distopik kontrol mekanizma
kavramlari farkl seyleri ifade ediyor olsa da dizide
esnek ve otoriter rejimi tamamlayici unsurlar
olarak yer almistir. Dizide yarismaci olarak yer alan
karakterler ve dizide yaratilan atmosfer karakter
asinmasl ve distopik kontrol mekanizmalari
yansittigi soylenebilir. Dizideki karakterin ozellikleri
ve Kkarakterler arasindaki iliskilerin Sennett’in
acikladigr karakter asinmasi kavramiyla ortustugu
sonucu c¢ikmistir. Distopik kontrol mekanizma
kavramlari baglaminda ise dizide olusturulmus
sistem ve atmosferin, distopik kontrol mekanizma

kavramlarini yansittigi sonucu elde edilmistir.
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Extended Abstract

Cinema and TV series bear the traces of the socio-
economic conditions of the society in which they
exist. With the developments that emerged with
the Industrial Revolution, first photography and
then cinema were invented. Cinema became
the most popular art form of the 20th century.
In addition to this, TV series have also become
popular with their audiovisual features like
cinema. After the 1960s, TV series became globally
influential on television. With the advancement of
technology, movie and series productions began
to be produced with digital technology. The 2000s
have been the years of rapid digitalization process
in cinema and TV series productions. This situation
has affected the formats and productions of
movies and TV series. In the recent period, movies
and series productions have been watched by
millions of people with digital platforms such as
Netflix, HBO, Amazon Prime, Blue TV on a global
scale. One of these series is Squid Game, filmed in
2021.

This study analyzes the series is evaluated on
the axis of neoliberalism and dystopia. In the
context of neoliberalism, human relations and
character reflection, Richard Sennet's Character
Erosion: The Effects of Work on Personality
in the New Capitalism (2008). The dystopian
dimension is explored within the framework of the
managerial relationship that emerges as a result
of neoliberalism. The reflection of neoliberalism
on the characters and the relationships between
the characters in Squid Game 1 is analyzed using
the eight elements of Sennet's study of character
erosion These eight elements are Drift routine,
flexible, illegible, risk, work ethic, failure and a
dangerous pronoun. Dystopia, on the other hand,
is analyzed in four elements with the characters
and the relationships between the characters
and the system designed in the series. These four

elements are: institutional control, bureaucratic/
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governmental control, technological control,
totalitarian/dictatorial (philosophical/religious)
control. These four elements to be analyzed within
the framework of dystopia are explained by the
oppression and control in the system existing in

the series.

The study analyzes the Squid Game 1 series is
analyzed with neoliberalism, character erosion
and dystopian elements. The first part of the study
consists of the introduction, purpose, method and
scope of the study. In the second part, the concept
of neoliberalism and its economic, political and
social aspects are analyzed. In the third part, Ricard
Sennet's Character Erosion, which examines the
reflection of neoliberal economy on people and
interpersonal relations: The Effects of Work on
Personality in the New Capitalism. The concepts of
drift, routine, flexibility, illegibility risk, work ethics,
failure and a dangerous pronoun were explained.
The fourth part of the study examines the concept
of dystopia and the concepts of institutional
control, bureaucratic/state control, technological
(philosophy/
religion) control that reveal the power and control

control,  totalitarian/dictatorship
characteristic of dystopia are examined. In the fifth
part of the study, character erosion and dystopian
power and control elements of Squid Game 1
series are analyzed the characters of the series.
By examining the elements of character erosion
in the character in the series, the mechanisms
of power and control of the system in the series
are analyzed with dystopian elements. In the last
section, the reflection between the series and
the series is expressed, taking into account the
research conducted with character erosion and

dystopian elements.

In this article study is analyzed with a research
model within the scope of qualitative research. The
research model used to examine the reflections of
character erosion and dystopian elements on the
axis of neoliberalism in Squid Game 1is Descriptive
Analysis. The aim of the descriptive analysis
method is to put the raw data obtained into a form
that the reader can understand and then use if

they wish. Therefore, the data must first be put into
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logical order. Then the descriptions are interpreted
and conclusions are drawn. In this method, the
data and the conclusions reached are very close
to each other in terms of expression (Altunisik,
2005, pp. 257-258, Yildirrm & Simsek, 2000, p. 156).
In this type of research, the data obtained about
the phenomenon or sample studied are described
and depicted with their basic features. Descriptive
research is a very appropriate type of research to
gain a general perspective on the research topic
(Savran, 2010, p. 119).

SugidGamelisconsideredasasamplethatcontains
character erosion and dystopian elements on the
axis of neoliberalism. In this context, Purposive
Sampling was chosen as the sampling method
in the study. Purposive sampling is a sampling
method developed in the tradition of qualitative
research is non-probabilistic, and in which
predefined and predetermined units are selected
and studied in a purposeful manner (Yildirrm &
Simsek, 2013, s. 135). In the research, sampling was
carried out with this method. The characters in the
series are based on Richard Sennett's Character
Erosion: The Effects of Work on Personality in the
New Capitalism by Richard Sennett. The control
mechanisms in the series, which is the reflection
of the neoliberal understanding of economics on
empowerment, are explained with four control
concepts within the framework of dystopia.
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