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WPROWADZENIE

Republika Korei (w artykule takze jako Korea lub Korea Poludniowa) to kraj, ktore-
go dorobek kulturowy w ostatnich latach zyskuje rozpoznawalno$¢ i uznanie. Jednak
malo kto spodziewal si¢ zawrotnego sukcesu, jaki osiggnat serial produkcji Netflixa
— Squid Game. Mimo niewielkiej promocji w ciggu pierwszego miesigca obejrzeli
go widzowie z 142 mln kont Netflixa!. Zarowno w Polsce, jak i na §wiecie serial
wywotat lawing artykutéw eksplorujacych migdzy innymi jego tres¢ i popularnosé.
Czyni to z niego niezwykle interesujacy przypadek w kontekscie budowania wize-
runku kraju, jako Zze mogt znaczaco wptynaé na wyobrazenie wielu oséb o Korei.
W artykule skupiam si¢ na kierunkach, jakie mogty przybra¢ te wyobrazenia, biorac
za podstawe artykuty opublikowane w polskim internecie po premierze serialu.

SKAD POPULARNOSC KOREI?

Squid Game nie stal si¢ popularny sam z siebie. Powszechnie wskazywanym poje-
ciem, ktore pomaga w zrozumieniu popularno$ci koreanskiej kultury, jest hallyu,
czyli koreanska fala. Dotyczy ono ,,globalnego wzrostu zainteresowania kulturg

U B. Katz, ‘Squid Game’ Viewership Enters the Stratosphere for Netflix, https://observer.
com/2021/10/netflix-squid-game-viewership-marks-streaming-high-2021/ (dostep: 2.06.2022).
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koreanska™?, tego przejawem za$ jest popularnosé zespotow takich jak Blackpink
i BTS czy sukces filmow jak Parasite (Gisaengchung, 2019, rez. Bong Joon-ho).
Zjawisko to bylo mozliwe z kilku powoddw, migdzy innymi za sprawg szybkiego
rozwoju technologicznego kraju i polityki rzadzacych w XX wieku, ktére dopro-
wadzily do tego, ze Korea Potudniowa jest krajem o wyjatkowej dostepnosci szyb-
kiego internetu, strategii segyhwa, zakladajacej globalizacje rynku koreanskiego,
a takze dbalosci przez koreanski rzad o rozwoj kultury oraz poszukiwanie tozsa-
mosci narodowej w odpowiedzi na rosnacg amerykanizacje i fascynacje Japonia>.

Koreanska fala rozwingta si¢ takze w Polsce, cho¢ jeszcze niedawno pisano
o niej jako mato istotnym nurcie*. Korea Foundation szacuje, ze w Polsce jest okoto
115 tys. fanek i fanéw k-kultury®. Skupione wokot koreanskiej popkultury grupy na
portalu Facebook licza tysigce cztonkow®, a kierunki takie jak koreanistyka odnoto-
wuja rekordowe liczby chetnych’.

Hallyu powiazane jest z wykorzystywanymi przez Kore¢ narz¢dziami soft
power, czyli ,zdobywania wplywow przez panstwo poprzez rozpowszechnianie
swojej kultury i wzbudzanie zainteresowania nig”®. Zjawisko to niewatpliwie wpty-
wa wiec na wizerunek kraju, ktéry mozna rozumie¢ jako sume ,,wszystkich emo-
cjonalnych, i estetycznych warto$ci (do§wiadczen, idei, wspomnien i wrazen), jakie
osoba wigze z danym miejscem’.

W Polsce brakuje kompleksowych badan obejmujacych wizerunek Korei oraz
Koreanczykow; nie sposdb wige stwierdzié, czy opiera si¢ on na zrdznicowanej
wiedzy o kraju, czy budowany jest przez rozne elementy hallyu, ktore zdaja si¢ co-
raz bardziej liczne. Warto jednak zauwazy¢, ze rzeczywista sytuacja kraju moze by¢

2 M. Oleksiuk, Koreariska fala, czyli wplyw i rozprzestrzenianie sie kultury koreariskiej w kra-
Jjach europejskich i amerykanskich, ,,Gdanskie Studia Azji Wschodniej” 2021, nr 19, s. 210.

3 A. Diniejko, Polityka kulturalna Korei Poludniowej w dobie globalizacji, ,,Gdanskie Studia
Azji Wschodniej” 2013, nr 3, s. 125, 127-129.

4 G. Partycka, Rola nowych mediow a polscy fani koreanskich seriali jako przykiad wspélnoto-
wego wymiaru kultury popularnej. Analiza na przyktadzie Facebooka, [w:] Kultura w Polsce w XXI
wieku: konteksty spoleczne, kulturowe i medialne, red. E. Dabrowska-Prokopowska, P. Goryn, M.F.
Zaniewska, Biatystok 2020.

5 0. Pietrewicz, Poludniowokoreariska kultura na fali, https://pism.pl/publikacje/Poludniowoko
reanska kultura na fali (dostep: 2.06.2022).

6 Grupy facebookowe: Koreanskie dramy (K-DRAMA)UA, https://www.facebook.com/groups
/1969784419821258/; K-pop Poland, https://www.facebook.com/groups/kpOpp0Oland/; BTS A RM.Y
Poland, https://www.facebook.com/groups/btsarmypoland/ (dostep: 2.06.2022).

7 A. Wyrwinski, Kolejki na koreanistyke. Inspiracjg dla kandydatow... K-pop, https://www.pol
satnews.pl/wiadomosc/2020-09-27/kolejki-na-koreanistyke-inspiracja-dla-kandydatow-k-pop/ (dostep:
2.06.2020).

8 Ibidem, s. 210.

9 K. Andrzejczak, Wizerunek krajow Afiyki Subsaharyjskiej w prasie polskiej, ,,Studia Ekono-
miczne. Zeszyty Naukowe Uniwersytetu Ekonomicznego w Katowicach” 2014, nr 185, s. 200. Ba-
daczka odnosi si¢ do opracowan Kotlera, Haidera i Reina.
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niezgodna z wizerunkiem kreowanym przez hallyu. Zauwaza to chociazby Anna
Sawinska, pokazujac, jak wizerunek koreanskich kobiet przekazywany w k-dra-

mach odbiega od codziennej rzeczywistosci w Korei'?.

DLACZEGO SQUID GAME?

Squid Game to potudniowokoreanski serial, ktory pod koniec 2021 roku stat si¢ sen-
sacja. Opowiada o grupie osob bioracych udziat w $miertelnie niebezpiecznym tur-
nieju: przewidziana nagroda pieni¢zna umozliwitaby im sptate wysokich dlugow.
Obraz Korei w serialu pokazuje ja przede wszystkim od strony biedy; przedsta-
wione sg gtéwnie ubogie dzielnice i niezamozne wnetrza. Widz nie powinien mie¢
trudnos$ci z zauwazeniem, ze historia rozgrywa si¢ w kraju azjatyckim. W serialu
pojawiaja si¢ postaci zarowno pozytywne, jak i negatywne — trudno zatem stwier-
dzi¢, czy wptynie to na obraz Koreanczykow i Koreanek odbierany przez polskich
widzow. Squid Game w sposob nienarzucajacy sie ukazuje tez codzienne tradycje
i zwyczaje charakterystyczne dla kraju.

Serial porusza wiele charakterystycznych dla Korei problemow, lecz tylko kwe-
sti¢ zadluzenia sygnalizuje jako powazng. Pozostate (nierownosci spoteczne i ekono-
miczne, starzenie si¢ spoteczenstwa, patriarchalne podejscie do kobiet, konflikt z or-
ganizacjami chrze$cijanskimi, stosunek wobec imigrantow, kapitalistyczny wyzysk)
wspolnie sktadaja si¢ na fabule serialu, watpliwe jednak, by widz zinterpretowat je
jako odzwierciedlenie rzeczywistych trudnosci, z jakimi mierzy si¢ Korea, raczej po-
traktuje je jako element niezbyt prawdopodobne;j historii przedstawionej w serialu.

W kontekscie niezaprzeczalnej popularnosci Squid Game warto zauwazy¢
dwie kwestie: serial dotart do 0s6b niezainteresowanych wczeéniej kultura korean-
ska, poruszajac jednoczesnie wiele problemow spotecznych. Moze zatem stanowic
istotny $wiezy oglad wizerunku Korei, nie pokazujac jedynie wygtadzonego, roz-
rywkowego obrazu dyktowanego przez k-pop i wigkszos$¢ k-dram, ale tez uwzgled-
niac¢ istotne problemy sktadajace si¢ na rzeczywisto$¢ kraju. Jednoczes$nie tematy-
ka serialu moze rzutowa¢ na wyobrazenie o Korei i powodowac przecenianie jej
,mrocznej strony”.

Popularno$¢ serialu skutkowata publikacja mndstwa artykutdéw internetowych
— takze i one, ze wzgledu na opiniotworcza role mediow!!, moga byé istotnym
elementem wplywajacym na wizerunek Korei, a pojawiajac si¢ na najwigkszych
polskich portalach informacyjnych, przetamac¢ banke informacyjna i wyjasni¢ istot-
ne dla Korei kwestie zawarte w serialu.

10° A, Degérska, Prawdziwe zycie Koreanek to nie k-drama. ,, Tradycja to wiezienie ”, https://wiado
mosci.radiozet.pl/Swiat/Prawdziwe-zycie-Koreanek-to-nie-k-drama.-Wywiad-z-Anna-Sawinska (do-
step: 2.06.2022).

1 K. Andrzejczak, Wizerunek krajéw Afivki Subsaharyjskiej w prasie polskiej.
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BADANIE RECEPCJI

W celu zbadania recepcji Squid Game i co za tym idzie sposobu pisania o Korei oraz
tresci mogacych rzutowaé na wizerunek Korei Potudniowej, wykonana zostata ana-
liza dyskursu. Dyskurs jest tutaj rozumiany jako zdarzenie komunikacyjne, a takze
»kategorie i reguty méwienia i dyskutowania”lz.

Za przedmiot badan przyjeto 58 artykutow pochodzacych z najbardziej opinio-
tworczych portali internetowych w Polsce!®. Alternatywng $ciezka doboru materia-
16w mogloby by¢ wybranie najwyzej pozycjonowanych artykutdow w wyszukiwarce
Google lub artykutéw pochodzacych z najpopularniejszych portali internetowych.
Te metody zostaly jednak odrzucone ze wzglgdu na potencjalnie mniejszy wptyw na
wizerunek uksztattowany w wyobrazeniach odbiorcow.

Wybranie artykulow dotyczacych Squid Game jako materiatu badawczego zo-
stato podyktowane checig zbadania przede wszystkim masowej narracji dotyczacej
serialu. Umozliwilo to wyodrebnienie gtownych watkéw w dyskursie publicznym,
mogacych wptyna¢ na wizerunek Korei tworzacy si¢ w umystach jednostek. Cieka-
wa 1 niewatpliwie istotng alternatywna drogg badania wizerunku Korei bytoby prze-
analizowanie zwigzanych z drama tresci produkowanych przez odbiorcow Squid
Game, a zatem komentarzy na forach filmowych typu Filmweb, komentarzy pod
artykutami dotyczacymi serialu czy postami na portalach spotecznosciowych lub
memoOw 1 innych rozrywkowych form odnoszacych si¢ do serialu. Takie podejscie
z pewnoscig pokazatoby watki obecne w wyobrazeniach przecigtnego odbiorcy.
Prawdopodobnie objete bytyby mniejsza cenzurg i filtrowaniem tresci niz w arty-
kutach redagowanych przez rozmaitych ekspertow. Dzieki temu mogtyby ukazaé
si¢ na przyklad tresci powiazane ze stereotypami, wolne skojarzenia z krajem. Ze
wzgledu jednak na ogrom tych materialow, wymogi objetosciowe pracy, a takze,
odnosnie do cze$ci materiatdw, niemoznos$¢ wskazania typu tworcy tresci (a przez
to powigzania typu tresci z typem tworcy) zostato to odrzucone.

Poczatkowo za zrodlta miato zosta¢ przyjetych dziesie¢ najbardziej opinio-
tworczych portali internetowych wymienionych we wspomnianym raporcie. Czg$é
z nich musiala jednak zosta¢ odrzucona ze wzgledu na brak wystarczajacej ilosci
materialow (Pudelek.pl, Plejada.pl) lub nadmiernie sprofilowany, specjalistyczny
charakter, ktory moglby wyklucza¢ masowego odbiorce (Money.pl, Businessinsi-
der.com.pl, Wirtualnemedia.pl, Wpolityce.pl). Pozostate portale zostaly dobrane
wigc z listy ogdlnej najbardziej opiniotworczych mediow w 2021 roku. Tutaj takze
cze$¢ portali musiata zosta¢ odrzucona z takich samych powoddw oraz brak dostgpu

12 K. Biskupska, Analiza dyskursu i krytyczna analiza dyskursu, [w:] Wspélczesne teorie spo-
teczne, red. M.S. Szczepanski, A. Sliz, Opole 2014, s. 370.

13 Raport IMM, Onet najbardziej opiniotwérczym medium 2021 roku, https://www.imm.com.pl/
imm-onet-najbardziej-opiniotworczym-medium-202 1 -roku/ (dostep: 2.06.2022).
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autorki pracy do ptatnych tresci (TVN24, ,Rzeczpospolita”, ,,Dziennik Gazeta
Prawna”, ,,Super Express”, TVP Info, Polskie Radio 24).

Powstata w ten sposéb lista zrodet internetowych (kolejnos¢ losowa): ,,Gazeta
Wyborcza”, WP, RMF FM, Onet, Polsat News, Interia, Gazeta.pl, Radio Zet, ,,Fakt”.
Pod uwagg brane byly takze subportale wymienionych, ale nie wydania lokalne.

Artykuty zrodtowe (w liczbie 189) pozyskano, wykorzystujac wyszukiwarke
Google (uzyte zapytanie: ,,nazwa portalu/nazwa domeny Squid Game”) lub, jesli po-
zwalata na to mechanika strony, tag Squid Game. Uporzadkowano je w tabelach. Tek-
sty nie musialy skupia¢ si¢ na Squid Game — odrzucono artykuty typu ,,top 10” w kto-
rych Squid Game jedynie wymieniono. Kazdemu przyporzadkowano jedng, wstgpna,
gléwna kategorie tematyczng (problemy spoteczne Korei; przemoc; hit; moda; fabuta;
Korea PéInocna) na podstawie naglowka i leadu. Artykuly z przyporzadkowana ka-
tegoria ,,problemy spoleczne Korei” zostaly wybrane do analizy jako pierwsze —
szczegoblnie powigzane z tematyka pracy i celem badania. Bylo ich niewiele (4), wigc
pozostawienie ich doborowi losowemu mogtoby skutkowa¢ pominigciem.

Odnosnie za$ do pozostatych materialow poszczegdlnym artykutom utozonym
w kolejnosci chronologicznej przyporzadkowano numery, z ktorych losowo wy-
brano (za pomocg https://generatorliczb.pl/) cztery, sze$¢ lub osiem artykutéw dla
kazdego portalu (ze wzgledu na znaczna dysproporcje w liczbie artykutéw na po-
szczegolnych portalach z Onetu, Polsat News i ,,Faktu” przyjeto odpowiednio po
cztery artykuly, z ,,Gazety Wyborczej”, RMF FM i Gazety.pl sze$¢, natomiast z WP,
Radia ZET oraz Interii osiem).

Przyjeto cztery pytania badawcze. Pierwsze z nich dotyczylo powigzania tre-
$ci Squid Game z Korea Potudniowa — przede wszystkim czy artykut odnosi sie
do kraju, a jesli tak, to w jaki sposob. Oprocz tego czy informacje na temat kraju
zostaty w jakikolwiek sposob (oraz jak) rozszerzone o kulture, polityke, historig
itp. Drugim pytaniem, wynikajacym z tematyki serialu, byto: ,,Czy pojawiaja si¢
watki dotyczace problemow spotecznych?”, dodatkowo obejmujacym sposob ich
opisania i komunikowania ich realnosci. Kolejne pytanie miato za cel zbadanie
aspektu hallyu: ,,W jaki sposdb opisywana jest popularno$¢ serialu?”, uscislone py-
taniem: ,,Czy wskazywane sg inne koreanskie hity?”. Ostatnie zapytanie brzmiato:
,»Czy pojawia si¢ powigzanie z Koreg Potnocng? Jaki ma to wydzwigk?” i stuzyto
zbadaniu powigzan mi¢dzy Koreg Ponocng i Potudniowa. Dodatkowo zadano dwa
pytania kategoryzacyjne (,,Jaki jest charakter artykutu?”, ,,Co jest najwazniejsze
w artykule?”), ktoére pozwolity na udzielenie bardziej wyczerpujacych odpowiedzi
na pytania badawcze.

Nalezy pamigtac o tym, ze przedstawione dane pochodzg z konkretnych porta-
li. Istnieje prawdopodobienstwo, ze w innych zrodtach mogly znalez¢ si¢ bardziej
warto$ciowe (z punktu widzenia zmiany wizerunku Korei) informacje.


https://generatorliczb.pl/
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Przeanalizowane w badaniach artykuty mozna podzieli¢ ze wzgledu na ich charak-
ter na sze$¢ grup:

— popkulturowe (16): artykuty opisujace przyktady kina koreanskiego, popu-
larno$¢ samego serialu lub innych produkcji glosnych w okresie popularnosci Squid
Game;

— rozrywkowe (13): dotyczace kolejnych sezonow serialu, jego fabuty, akto-
row 1 aktorek, a takze turniejow inspirowanych Squid Game;

— ostrzegawcze (12): ostrzegajace rodzicow przed relacjonowang przemoca
wsrod dzieci (zainspirowana serialem);

— ciekawostkowe (9): prezentujace niespodziewane fakty lub punkty widzenia
zZwigzane z serialem;

— szokujace (4): opisujace potnocnokoreanska recenzje serialu lub przypadek
skazania na kar¢ $mierci w Korei Potnocnej za szmuglowanie Squid Game;

— inne (4): artykut o charakterze filozoficznym, list do redakcji, reportazowy,
Sportowy.

Zdecydowana wigkszo$¢ materiatow (77,6%) liczyta mniej niz 5 tys. znakow.
Dhuzsze czesciej relacjonowaty fabute i podkreslaty problemy spoteczne widoczne
w serialu.

Czegsto powtarzajacymi si¢ elementami artykulow byty wskazniki popularnosci
Squid Game 1 fakt pobicia przez niego rekordéw ogladalnosci Netflixa. Informowa-
no, ilu uzytkownikéw go obejrzato (34,5% artykutéw) i o dochodzie finansowym
platformy w wyniku jego rozpowszechniania (13,8% artykulow). Chociaz mozna
bylo oczekiwaé, ze o serialu bedzie si¢ pisa¢ w kontekscie Netflixa, producenta se-
rialu, to we wszystkich artykutach az 98 razy pojawiaja si¢ okreslenia typu ,,hit Net-
flixa” czy ,,serial Netflixa”!#. Dla poréwnania — okreslenia typu , koreanski serial”
czy ,,potudniowokoreanska produkcja”!® pojawity si¢ 70 razy, z tego jedynie pigé
zawierato stowo ,.hit”. W okresleniach zwigzanych z Netflixem znacznie czg$ciej
stosowano pozytywnie wartosciujace stowa: jak ,hit”, ,,najwigkszy przebdj”, ,,naj-
popularniejszy”. Daje to wrazenie, ze popularno$¢ i wyjatkowos¢ serialu powigzana
jest §cislej z Netflixem niz Korea, a pochodzenie serialu schodzi na drugi plan. Brak
wyrazniejszego zaznaczenia pochodzenia serialu (mozliwy, jako ze pojawialy si¢
okreslenia taczace wskazanie kraju i platformy, typu ,,koreanski hit Netflixa”) rodzi
prawdopodobienstwo odebrania przez platformeg, nie za$ kraj pozytywnych wrazen
zwigzanych z serialem.

Przewaznie pozytywne okreslenia dotyczace serialu znajdujemy w wiekszosci
artykulow — oprocz tych ostrzegajacych przed jego wptywem na dzieci. Pojawiaty

14 Liczone byly jedynie wyrazenia zakladajace przynaleznos¢ do Netflixa.
15 Liczone byly jedynie wyrazenia zawierajace epitet ,,(potudniowo)koreanski”.
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si¢ takie stowa jak ,,fenomen” (15,5% artykutow), ,,fascynacja” (13,8% artykutow).
Nieliczne artykuly opisujace cechy kina potudniowokoreanskiego wskazywaty na
0go6t na jego wyrazistos¢, charakterystyczne mieszanie gatunkow i Swiezos¢ dla wi-
dza zachodniego. Jezyk opisujacy sukces serialu czasem nawiazywat do nomenkla-

tury wojennej, na przyktad: Squid Game ,,w mgnieniu oka podbit §wiat”!®; _znoéw

koreanscy tworcy wyciggaja asa z rekawa”!’; | to nie koniec filmowej ofensywy

Koreanczykow™!8; | szturmem zdobywa coraz szersze rzesze fanow na catym $wie-
cie”!. Nie jest to nietypowe w charakteryzowaniu popularno$ci popkulturowych
twordw, ale tym dobitniej S$wiadczy o popularnosci serialu.

Jednoczesnie w 17,2% artykutdow pojawito si¢ zaskoczenie (takze tworcow
produkcji) popularnoscia serialu. Najbardziej wyraznym jego przyktadem jest zda-
nie: ,,Potudniowokoreanski serial udowodnit, ze nie licza si¢ ramy kulturowe, by
zostaé ogdlnoswiatowym hitem”?°. Pokazuje to ogdlny brak $wiadomosci wobec
rosngcego znaczenia kultury koreanskiej na swiecie.

Celem tej pracy nie jest opisanie jakosci badanych artykutdéw, jednak nalezy
zauwazy¢, ze cze$¢ z nich zdradzata cechy kiczu dziennikarskiego, pojawity si¢
takze przypadki stabego warsztatu dziennikarskiego; mylace lub clickbaitowe na-
gtéwki, nieprawidlowa odmiana stow, podawanie watpliwych informacji (dotyczy
kary $mierci za szmuglowanie Squid Game?").

KOREA W ARTYKULACH — JEZYK | (WY)TLUMACZENIE

W analizowanych artykutach Korea jest zapisywana gtéwnie na dwa sposoby: 131
razy pojawia si¢ forma ,,Korea” lub ,,koreanski”, 104 razy ,,Korea Potudniowa” lub
,.potudniowokoreanski”. W wigkszosci artykutdow, bo 70%, znajdziemy przynaj-
mniej raz uzyte w tekscie jakie$§ formy stowa ,,potudniowokoreanski/Korea Potu-
dniowa”, bedace wyraznym wskazaniem na kraj pochodzenia serialu i umozliwiaja-
ce czytajacym na stworzenie powigzania migdzy Squid Game a Korea Potudniowa.
W jednym artykule nie pojawila si¢ zadna wskazowka co do kraju serialu, w kolej-
nym mozna jedynie domysla¢ sig, ze Squid Game pochodzi z Korei Potudniowe;j
lub Stanéw Zjednoczonych. W pozostalych artykutach wystepowat epitet ,,kore-
anski”. W uzyciu potocznym ,,Korea” moze oznacza¢ zar6wno Kore¢ Potnocna,

16 Artykut nr 7 z listy zataczonej w aneksie.

17 Artykut nr 52 z listy zataczonej w aneksie.

18 Artykut nr 56 z listy zataczonej w aneksie.

19 Artykut nr 34 z listy zataczonej w aneksie.

20 Artykut nr 10 z listy zataczonej w aneksie.

21 3. Bryczkowska, ,, Przemycit ‘Squid Game’, zostat skazany na smieré¢ w Korei Péinocnej” —
eksperci watpiq, ze to prawda, https://kultura.gazeta.pl/kultura/7,127222,27843162,przemytnik-squ
id-game-zostal-skazany-na-smierc-w-korei-polnocnej.html (dostep: 2.06.2022).
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jak 1 Kore¢ Potudniowa, historycznie za$ i geograficznie odnosi si¢ do dawnego,
zjednoczonego panstwa oraz obu Korei pojedynczo??. Na arenie miedzynarodowe;j,
w jezyku angielskim, oba kraje odnosza si¢ do siebie jako do Korei, a zatem nawet
jezeli w niektorych artykutach mozna domyslaé si¢ z kontekstu, ze mowa o Korei
Potudniowe;j, to samo stowo nie wskazuje na ten kraj bezposrednio.

W artykutach przytaczano nazwiska rozmaitych osob zwigzane z Korea i Azja.
Najczesciej byty to nazwiska rezysera Squid Game oraz gtownych aktorow. Spora-
dycznie porownywano serial do dziet innych tworcow, takich jak: Bong Joon-ho,
Park Chan-wook, Yeon Sang-ho, Jee-woon Kim, Na Hong-jin, Takashi Miike czy
Koshun Takami. Imiona i nazwiska koreanskie zazwyczaj podawano w poprawny
sposob, zgodny z systemem Revised Romanisation?? oraz konwencja, w ktorej na-
zwisko wymienia si¢ jako pierwsze, a imiona taczone sa dywizem. Jedynie spora-
dycznie pojawiaty si¢ odstepstwa (literowki, latynizacja niezgodne z wytycznymi
oraz zamienione sylaby imienia i nazwiska). Chociaz nie wszystkie niestandardowe
formy zapisu musza by¢ koniecznie btedne, a nawet mogg by¢ celowe?, to zasta-
nowi¢ si¢ mozna, czy nie beda konsternowacé polskiego czytelnika lub czytelniczki
i utrudnia¢ im zapami¢tania tozsamosci tych osob. Jest to tym bardziej prawdo-
podobne, jako ze umieje¢tnos¢ prawidtowego odtworzenia brzmienia koreanskiego
wyrazu nie jest powszechna, a sposob odczytywania latynizacji koreanskich imion
nie wspotgra z ich polskim brzmieniem.

W czesci artykutow mozna byto zaobserwowacé subtelne pomijanie koreanskie-
go pochodzenia serialu. Gra przettumaczona w serialu na ,,Swiatto czerwone, $wiat-
lo zielone” zostata wymieniona w artykutach czternascie razy; dwa z nich uscislity,
ze jest to odpowiednik ,,Baba Jaga patrzy”, kolejne pie¢ uzylo jedynie ,,Raz, dwa,
trzy, Baba Jaga patrzy”. Juz sam przektad nazwy zabawy bezposrednio znaczacej
~Kwiat Ketmi Syryjskiej zakwitl” pozbawia jg kulturowego odnosnika, jako ze fra-
za ta ma znaczenie symboliczne?. Pojawiajaca si¢ w badanych artykutach jedynie
polska nazwa catkowicie wymazuje kulturowa odmiennos$¢ gry. Jedynie cztery arty-
kuly odniosty si¢ do tytulowej gry w kalmara (albo ,,kalmary” lub ,,katamarnicg™),
ktora jest nieznana dzieciom w Polsce, a popularna w Korei i wazna dla serialu.
Rzadziej wymieniane byly tez inne mato popularne w Polsce gry — o nieznanej
nam grze ddjaki nie wspomniano ani razu.

22 Korea, https://pl.wiktionary.org/wiki/Korea (dostep: 2.06.2022).

23 Wytyczne dotyczace transkrypcji terminéw z jezyka koreanskiego na potrzeby publikacji tek-
stow naukowych w piSmie ,,The Polish Journal of the Arts and Culture. New Series”, ,,The Polish
Journal of the Arts and Culture. New Series” 2016.

24 S. Ryu Matsumoto, Pisownia koreariskich nazw wlasnych, ,,Azja-Pacyfik 2000” 2000, nr 3,
s. 8.

25 L. Facey, Having Squid Game translation issues? You re not the only one, https://www.myim
perfectlife.com/features/squid-game-translation-issues (dostep: 2.11.2022).
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KOREA W ARTYKULACH — KULTURA | RYNEK

W artykutach sporadycznie pojawiaja si¢ nazwy marek, produktéw czy miejsc
zwigzanych z Koreg Poludniowa, nie wchodzac jednak w detale z nimi zwigzane.
Odnotowano za$: uniwersytety (SKY [Narodowy Uniwersytet Seulski, Korea Uni-
versity 1 Yonsei University]), miejsca (Seul [5], Macha Land, Lotte World, miasto
Gwangju, prowincja Gyeonggi, Centrum Kultury Koreanskiej w Zjednoczonych
Emiratach Arabskich), marki i firmy (Samsung, Kia, Hyundai, SK Broadband, Siren
Pictures) oraz programy telewizyjne czy aplikacje (KakaoTalk, How Do You Play?).
Powolywano si¢ takze na portale i rozgtosnie azjatyckie (lub wydawane w jezykach
azjatyckich): potudniowokoreanskie (The Korean Times, Koreaboo, Cine21, stacja
MBC), péinocnokoreanskie (Arirang Meari [2]), chinskie (South China Morning
Post) czy amerykanskie (Radio Free Asia [3]).

Squid Game czgsto stawiano w zdaniu obok innych produkcji Netflixowych,
na przyktad Bridgertonowie (Bridgerton, 2020-), Wiedzmin (The Witcher, 2019—),
Dom z papieru (La Casa de Papel 2017-2021, rez. Jesus Colmenar), a ich sukcesy
porownywano.

W czgéci artykuldw omawiano kino koreanskie lub jego przyktady, a nawet pisano
o tym, ze Netflix stawia na produkcje koreanskie, byl to jednak maty odsetek. Niemnie;j
mialy one pozytywny wydzwigk, miejscami wrgez entuzjastyczny — przyktadem
tego moze byé koncowka jednego artykutu: ,,Wszystkiego koreanskiego zatem!”2°.

Squid Game poréwnano do produkcji typu battle royale jedynie czterokrot-
nie. Inne produkcje, o ktorych pisano (tylko w dziewigciu artykutach, poréwnujac
je z serialem lub wymieniajac inne produkcje potudniowokoreanskie) przy Squid
Game, to:

— filmy: Parasite (6), Zagadka zbrodni (Salinui chueok, 2003 [2], rez. Bong
Joon-ho), The Host: Potwor (Goemul, 2006, rez. Bong Joon-ho), So-won (2013, rez.
Lee Joon-ik), Matka (Madeo, 2009, rez. Bong Joon-ho), Silenced (Dogani, 2011,
rez. Hwang Dong-hyuk), Zombie Express, Dobry, zly i zakrecony (Joteun nom, nap-
peun nom, isanghan nom, 2008, rez. Kim Jee-woon);

— seriale: All of Us Are Dead (Jigeum uri hakgyoneun, 2022—, rez. Lee Jae-
-kyoo) Hellbound (Jiok, 2021—, rez. Yeon Sang-ho), Our Blues (Urideului beulru-
seu, 2022, rez. Kim Kyu-tae), The Sound of Magic (Annarasumanara, 2022, rez.
Kim Seong-yoon), Queen of the Scene (Wigiui yeoja, 2021, rez. Lee Won-Suk),
Suriname (Surinam, 2022, rez. Yoon Jong-Bin), Dr Mozg: W otchtani §wiadomosci
(Dr. Beurein, 2021, rez. Kim Jee-woon), D.P. (2021, rez. Han Jun-hee);

— inne: wspomniany zostat takze Likwidator (2013) w rezyserii Kim Jee-woona.

Poza tym w artykulach nie znajdziemy szczegotowej analizy kultury koreanskie;j,
tylko ewentualne jej elementy w formie ciekawostek (na przyktad inspiracja do re-

26 Artykut nr 56 z listy zataczonej w aneksie.
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kwizytu wielkiej lalki z pierwszego odcinka, popularny sposob samobdjstwa w Korei
Poludniowej). Bardzo ciekawym tego przyktadem jest pojawiajaca si¢ dwukrotnie
informacja o propozycji otrzymanej przez O Yeong-Su, ktora dotyczyta udziatu w re-
klamie smazonego kurczaka — tak relacjonuje jg artykut: ,,Jedna z nich dotyczyta...
smazonego kurczaka”?’. Zachodni odbiorcy moga podzielaé zaskoczenie czy tez za-
zenowanie wyrazone w tym zdaniu; nalezy jednak zauwazy¢, ze wsrdod Koreanczy-
koéw 1 Koreanek jest to niezmiernie popularna potrawa. Daje to powdd do zastano-
wienia sig, ile takich informacji o Korei zostaje jedynie wymienionych w tekscie, nie
umozliwiajgc czytajagcym poznania ich znaczenia w koreanskim kregu kulturowym.

PROBLEMY SPOLECZNE

Lacznie w 43,1% artykuléw zawarto informacje o problemach spotecznych zary-
sowanych w serialu. Jednocze$nie jedynie w dwu (pisanych przez lub we wspoét-
pracy z ekspertami) s3 omowienia probleméw spotecznych w Korei Poludniowej,
wprost zaznaczajac powigzania migdzy serialem a rzeczywistoscig. W kolejnych
dwu jest mowa, ze Squid Game dotyczy koreanskich problemoéw spotecznych, bez
wspomnienia jednak, jakiego typu sg to problemy. Oznacza to, ze jedynie w 6,8%
artykutow zaznaczono, ze Squid Game odnosi si¢ do rzeczywistych problemow
spotecznych.
Problemy wspomniane w artykutach prezentuje tabela 1.

Tabela 1. Problemy spoteczne poruszone w serialu

Finansowe dtugi (16), bankructwo (6), powazne problemy finansowe (2),
parabanki, ubdstwo, trudna sytuacja ekonomiczna, prawdo-
podobny kryzys ekonomiczny, nierowne roztozenie majatku,
bieda emerytow

Kapitalistyczne kapitalizm (8), nierdwnosci spoteczne (3), krwawy system, be-
stialskie spoteczenstwo potudniowokoreanskie

Problemy zwigzane ze struktura | cyfryzacja wypierajaca ludzi, starzejace si¢ spoteczenstwo,
spoteczenstwa koreanskiego mieszkanie z rodzicami, molestowanie (wykorzystywanie
wladzy w spoteczenstwie hierarchicznym), konflikt indywidu-
alizm—kolektywizm, nieakceptowanie uchodzcow z Korei Pot-
nocnej, presja edukacyjna, presje spoteczne, brak zycia prywat-
nego (z powodu pracy), trud zalozenia rodziny

Inne (zbiorczo) samobojstwa (5), zasygnalizowanie problemow ogodtem (3),
hazard, korupcja, zanik moralnosci, przemoc, handel organami,
wyzysk imigrantow, slumsy, imigranci, dyskryminacja, strajki,
brak miejsc pracy, bezrobocie (mtodych)

27 Artykut nr 25 z listy zataczonej w aneksie.
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Co ciekawe, z 31 artykutow opisujacych fabule serialu jedynie w potowie znaj-
duje si¢ informacja o dlugach, ktore byty gtdéwnym watkiem umozliwiajagcym zro-
zumienie serialu.

PRZEMOC WSROD DZIECI

Na szczegolng uwage zashuguja artykuly o charakterze ostrzegawczym, jako ze
w wiekszosci podchodzily do popularnosci Squid Game w inny sposéb niz w pozo-
statych kategoriach. Tu serial wystepowat juz w roli fenomenu nie zachwycajacego,
lecz niepokojacego. Przypisywano mu negatywny wplyw na dzieci (,,Tabloidy alar-
muja: Squid Game zmienia niewinne aniotki w brutalne potwory”?®) i podkreslano
zawartag w nim przemoc. Jezyk tych artykutow zdawal si¢ mie¢ na celu zaszoko-
wanie 1 wywotanie sensacji. Cho¢ nie byto w nich wida¢ bezposredniej krytyki czy
nadmiernego demonizowania serialu, to przebijajace si¢ z nich zaniepokojenie miato
negatywny wydzwiek. W roli podmiotéw ostrzegajacych wystepowali: pedagodzy
i pedagozki (10), Fundacja Dajemy Dzieciom Sit¢ (7), minister edukacji Przemystaw
Czamnek (5), psychologowie i psycholozki (4), zagraniczne instytucje polityczne (3),
parafia pw. Wniebowzigcia NMP w Zukowie. Mozna zatozyé, ze podejscie czytelni-
ka do tych podmiotéw moze skutkowa¢ réznymi odczuciami do serialu, a co za tym
idzie dwojako rzutowac na postrzeganie kultury koreanskiej i samego kraju.

KOREA POLNOCNA

Korea Polnocna pojawita si¢ w artykutach w trzech aspektach: przy charakteryzo-
waniu postaci Kang Sae-byeok, opisywaniu rzekomego skazania na kare $mierci
mezcezyzny, ktory przemycit do kraju Squid Game, oraz przy opisach reakcji Ko-
rei Poinocnej na serial. Proba tych akurat artykutdéw okazata si¢ zbyt mata, by na
ich podstawie wyciagng¢ konstruktywne wnioski. Wrazenia z nich ptynace moga
by¢ sprzeczne. Z jednej strony wskazano na nazwanie przez Kim Dzong Una po-
hudniowokoreanskiej popkultury rakiem, co jako produkt zakazany przez dyktatora
mogloby mie¢ pozytywny wydzwick. Z drugiej strony cytowane recenzje poétoc-
nokoreanskie, chwalace serial jako ,,wiarygodne ukazanie wstrgtnej rzeczywistosci
kapitalistycznego Potudnia™?®, przedstawiaja serial jako co$ aprobowanego przez
panstwo totalitarne. Jezyk i tre$¢ artykutow skupionych catkowicie na Korei Pot-
nocnej miaty shuzy¢ szokowaniu, co widaé¢ byto chociazby w nagtowkach takich
jak: ,,Przemycit do Korei Potnocne;j serial »Squid Game«. Skazano go na $mier¢”30,

28 Artykut nr 15 z listy zataczonej w aneksie.
29 Artykut nr 12 z listy zataczonej w aneksie.
30 Artykut nr 46 z listy zataczonej w aneksie.
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PODSUMOWANIE RECEPCJI

Ogodlna recepcja serialu byta w duzej mierze pozytywna. Artykuly poruszaty wie-
le tematoéw powigzanych ze Squid Game. Informacje o Korei podawano jedynie
w sposob potrzebny do zarysowania tta bedgcego w centrum uwagi serialu. Chociaz
nie jest to nic zaskakujacego, to w analizowanych artykutach wida¢ niewykorzysta-
ny potencjat budowania wizerunku Korei Poludniowej. Prawdopodobnie ich auto-
rzy nie mieli odpowiedniej wiedzy ani zamiaru przekazywania informacji dotycza-
cych Korei. Treéci dotyczace problemoéw spotecznych, z ktdérymi boryka si¢ Korea
Potudniowa, pojawialy si¢ w stosunkowo niewielkiej liczbie artykutow, a jedynie
kilka z nich powigzato serial z rzeczywisto$cig. Oznacza to, ze olbrzymi potencjat
uswiadamiajacy cechujacy serial nie zostal wykorzystany. Jednocze$nie nie tylko
spoteczno-ekonomiczna strona Korei nie zostala wlasciwie pokazana — w zaled-
wie 15,5% artykulow znajduje si¢ powolanie na inne dzieta kinematografii korean-
skiej. Inne przejawy hallyu, ktorych mozna by si¢ spodziewac przy opisywaniu tak
popularnego odtamu koreanskiej fali, zajety w nich bardzo mato miejsca. Mozna
bylo zauwazy¢, ze wielokrotnie to nie kraj produkcji miat najwicksze znaczenie
w opisywaniu serialu, lecz sam producent — Netflix.

PODSUMOWANIE

Mimo rosnagcego znaczenia koreanskiej fali przypadek Squid Game pokazuje, ze
ogromny szum medialny wokol wytwordow koreanskiej popkultury nie ma wpty-
wu na docierajgce o niej informacje, a mozliwo$¢ rozszerzania wiedzy pozostaje
niewykorzystana. Watpliwe, by widz niezaznajomiony z koreanskim kregiem kul-
turowym samodzielnie odczytat watki odnoszace si¢ do stanu spoteczenstwa Korei
Potudniowej, a nie wyjasniaja tych kwestii takze artykuty dotyczace Squid Game.
Serial niewatpliwie wptynat na wyobrazenie o Korei, nie sposob jednak tylko na
jego podstawie oszacowac, w jakim stopniu przyswojony i jak bardzo niezakiocony
jest przekaz odbierany przez przecigtnego polskiego widza. Ciekawe byloby zbada-
nie, w jakim stopniu Squid Game wzmacnia lub ostabia, a moze tworzy, stereotypy
dotyczace kraju.

Chociaz hallyu zdaje si¢ rosna¢ w Polsce w site i zaklada zwigkszajaca sig
swiadomo$¢ odno$nie do Korei, to przeprowadzona analiza dyskursu nie wskazuje
na wysoki poziom wiedzy o tym kraju. Wzmiankowanie (nawet $§wiatowo uzna-
nych) filmowych dziet koreanskich pozostaje rzadkie. Inne wytwory kultury czy
zwyczaje tez nie pojawiajg si¢ w artykutach dotyczacych tego kraju, nie mozna
jednak oczekiwac¢ takich informacji w artykutach skupionych na konkretnym seria-
lu. Oszacowanie wptywu hallyu na sposob pisania o Korei wymagatoby osobnych
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badan. Teraz wydaje si¢ jednak, ze autorom piszacym o Squid Game brakuje wiedzy
dotyczacej Korei, aby obiektywnie przybliza¢ ten kraj i budowaé podstawy wize-
runku jak najbardziej wiernego rzeczywistosci, nie za$ zgodnie z obrazem pozada-
nym przez panstwo (jak Koreanczyk na podstawie wizerunku BTS).

Znakomita czeg$¢ artykulow dotyczacych Squid Game pozytywnie odnosi si¢ do
serialu. Mozliwe, Ze wplynie to na postrzeganie takze samego kraju. Jednoczesnie
mniejszo$¢ nieprzychylnie odbierajaca serial moze powodowac negatywne skoja-
rzenia zwlaszcza u pewnych grup, na przyktad rodzicow dzieci w wieku szkolnym.

Chociaz na podstawie przytoczonych danych mozna wycigga¢ pewne wnioski
i odkry¢ mozliwe wzorce, ale nie sposob, dysponujac tylko nimi, orzekaé o rzeczy-
wistych zmianach w postrzeganiu Korei Potudniowe;j. By stworzy¢ takg mozliwo$¢,
niewatpliwie potrzebne bylyby badania ilosciowe i jakosciowe. Niemniej wnioski
ptynace z tej pracy pozwalaja na okreslenie pewnego stanu obecnego i wyznaczenie
kierunkow mozliwych zmian.

RECEPTION OF THE SQUID GAME SERIES
AND ITS POTENTIAL IMPACT ON THE IMAGE
OF SOUTH KOREA IN POLAND

Summary

The article presents the results of a study on the reception of the South Korean Netflix production,
Squid Game, in the first months after its release. The study analyzes the discourse observable in the
articles concerning the series in popular Polish internet portals and focuses on examining the ways of
writing about South Korea, the sentiments towards the country, and the premises concerning its image.
The study shows mostly positive attitudes towards Squid Game, which could factor into a positive
image of the country. At the same time, it shows that the phenomenon of hal/lyu in Poland remains
insignificant or unnoticed in this case despite the observed popularity of the show, and the image of the
country resulting from the plot of the series is lost at the stage of media reception.

Keywords: nation’s image, South Korea, Squid Game, hallyu, k-drama, TV show, media reception,
discourse analysis





