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Ozet

Bu makalede, bilgisayar oyunlarinin icerigi araciligryla iletilen siddet
odakl ideolojik kodlara, oyunlardan 6rnekler vererek dikkat cekile-
cektir. S6z konusu oyunlarda ¢ocuklar ve gencler, siddetin cesitleri-
ni en acimasiz yonleriyle oynayarak ogrenmekte ve oynarken

oldiirdiigti adam oraninda sanal olarak puan ya da para kazanmakta, -

ancak bu kosulda oyunu “bagarryla” tamamlamaktadir. Siddet iceren
oyunlar, ¢ocuk ve gencin giindelik yasaminda, siddete egilim
gosterme riskini icinde barindirmaktadir. Bu nedenle siddet iceren
oyunlarin ithalati, tlke icerisinde dagitilmasi ve internetten kolayca
ulagtimasini giiclestirecek yasal diizenlemelerin zorunlulugu ortaya
konacaktir.

Bununla birlikte, altmis dort cocuk ve gence yénelik olarak, kirk altisi
internet kafede, on sekizi rastlantisal segimle bir kiz lisesinde yapilan
anket verilerinin 15181 altinda, kentlerde gocuklarin oyun kaltrlerinin
degismesi ve siddet icerikli bilgisayar oyunlarinin yaygin oyun terci-
hi haline gelmesi tartisilacaktir.

Giris

Bilisim teknolojisinin biyik bir hizla gelistigi bir cagda yastyoruz. Az
sayida ailenin evinde telefonun ve televizyonun (ustelik siyah beyaz)
bulundugu yillarda c¢ocuklugu gegenler igin, bu alandaki hizin
boyutlarini tanimlamak oldukga giigtir. Bilisim teknolojisini kullan-
mayi hizla 6grenen ve teknolojiye kolaylikla uyum saglayan bir
kusagin yetismekte oldugu, toplumsal gercektir. Bu teknolojilerin,
cocugun ogrenme sirecindeki olumlu islevi goz ardi edilemez.
Bununla birlikte teknolojinin bizzat kendisi degil de, kullanim bici-
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minin ve iletilerinin masum olmayan ellerde ciddi tehlikelere kay-
nakhk edecegi de bir baska gergektir. Clnki esitsiz iliskilerin ege-
men oldugu diinyada, bilisim sektori de egemen olan glglerin
amacina hizmet eden bir nitelik tasimaktadir.

Ozellikle siddet iceren bilgisayar oyunlarinin pek cogunda, oyun
yapimcisinin kurgusuna eslik eden emirler verilir, “gérev”ler yerine
getirilir. Eger gorevde basartli olunmamigsa oyun kaybedilir!
Erdogan, bu egemenlik iliskilerinin strdiriilme bicimindeki egitsiz-
lige de dikkat ¢eker: “... Cocuk mecmualarinda, yeni-somiirgecilige
gecis zamaninda bizim okudugumuz ve acgikca Amerikan
hayranligini asilayan ve Amerikan tarihini ¢arpitilmis bicimde sunan
Kinova, Teksas, Tom Miks, Bil Kid, Kid Carson gibi ¢cocuk dergileri
sahte de olsa insanlar arasi iliskilere dayaniyordu... Bu diinyanin
kahramanlarinin vahseti, kapitalist diizenin hayallere aktarilmis ide-
allerini ve sistemini koruma cabasidir.” (1) Erdogan'in soziini ettigi,
cocuklarin ve genglerin tiketimine sunulan basili metinler, siddeti
yayan oyun sektoriiniin yaninda son derece masum ve amator pro-
paganda metinleri olarak kalmaktadir. Ginlimiz gorsel teknolo-
jisinde sistemin yeniden retilmesi ve her dretim siirecinden de
glicienerek c¢ikmak hedefi, batin vahgetiyle bilgisayar oyuniarinda
uygulama alani bulmaktadir.

Ryan ve Kellner'e gore, toplumsal diinyanin temsil edilisi politiktir:

“... Her kamera konumu, her goriintu diizenlemesi, her montaj karari
ve her anlatisal secim, tiirlii cikar ve arzulari barindiran temsil strate-
jisiyle iligkilidir” (2) Bu stratejilerin bir parcast oldugu bilinen
Amerikan film endustrisi The Final Countdown (1979), Missing in
Action | ve ll., Rambo, Megaforce (1982) vb filmier aracihigiyla
ABD'nin 1960'larda Vietnam Savas! yenilgisinde kaybettigi “imaj”
geri kazanmaya hizmet eder:

“Yetmisli yillarin sonlart ile seksenli yillarin baglarinda
‘komunist komplonun' diinyayt saran tehdidi, ‘terérizm'le
(politik amaglar i¢in devlet disi siddet kullanimi) birlikte telaf-
fuz edilmeye baglanmistir. Clair Sterling gibi muhafazakar fan-
tezi Ureticileri, ABD ¢ikarlarina ters diisen tim muhalif siddet
hareketinin izini surip bunlan, Sovyet merkezli bir ‘ulus-
lararasi terorist agina' baglamayr kendilerine gorev
edinmislerdir...” (3)
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Sinema sektoriintin, ABD'nin itibarini geri kazandirmaya yénelik bu
cabasi, SSCB'nin  ¢ozulmesiyle birlikte, “terérist (retim
merkezleri’nin yeniden kurgulanmasini giindeme getirmistir. Iste bu
agsamada, ABD'de 11 Eylul 2001'de ikiz kulelere yapilan saldir
imdada yetigsmigtir. Boylelikle ABD yonetiminin, “ser ekseni” oldugu
ve terdrist Urettigini varsaydig) cografyalara midahalesi icin mesru
bir zemin yaratilmistir. Ozellikle Ortadogu ve Asya'yi konu alan bil-
gisayar oyunlarinda, “terérist” kilikli kisiler, GLA'lar (Global Liberal
Army), her giin televizyondaki haberlerde izledigimiz Irak ya da
Afgan halkini cagristinr bizlere. Bu nedenle, bilisim teknolojisinin
sinir 6tesi yayllma hizi, ayni zamanda Bat: disi halklarin, moda de-
yimle “oteki”lestirilmesinin  biitin araglarini  yaratmaktadir.
Timisi'nin dikkat cektigi gibi enformasyonun 6zgir akisi ilkesi,
“...Amerikan kiltir endustrisinin diinya capindaki yayilmasini
gizleyen bir ideolojidir”. (4) Timisi'ye gore; “... Iki anahtar sektor,
Amerikan (riin ve hizmetlerini kiiresel pazarda egemen kilmak icin,
Amerikan hiikimeti tarafindan o6zel destek gormektedir: Uydu
yayincihgr ve bilgisayar sektorii... 'Birinci dinya-ikinci dinya'
arasinda bolinmeden ¢ok, korkulmasi gereken, asil kiltirel boliin-
me, kusaklar arasinda boliinme olacaktir” (5). Bu politikanin en
onemli hedefini ise cocuklar ve gencler olusturmaktadir. Boylelikle,
“gucli” oldugu varsayilan tlkelere kargi cocuk ve genclerde
hayranlik olusturuimak istenmekte, “siddet” ideolojisinin dogrudan
tiiketicileri yine bu kusaklar olmaktadir.

Ginimiz kentlerinde artan sayida c¢ocuk, fiziksel ve ruhsal
gelisimini dogal olmayan kosullarda gecirmektedir. Postman, cocuk-
larin olmadigi zamandan séz ederken “bir zamanlar kasaba ve kent-
lerimizin sokaklarinda gorebildigimiz gocuk oyunlar”’nin ortadan
kalktigini, hatta ¢ocuk oyunlan disiincesinin bile zihinlerden silin-
digini” (6) belirtmektedir. 64 ¢ocuk ve gengle yaptigimiz anket
sonuclari da Postman't dogrular niteliktedir. Onlara, sokakta oynayip
oynamadigini sordugumuzda, 40'i (yiizde 62.5) oynamadigini, 24'i
(yizde 37.5) oynadigini sdylemistir. Carpik  kentlesmenin
gunimizde aldigi bigim, oyun alanlarinin sinirlanmasina,
dolayisiyla “yaz okullari, kig okullari, cocuklar icin etkinlikler”in vb
artmasina, kisaca “oyun”un satin alma giicii olanlar tarafindan satin
alinmasina neden olmustur. Ote yandan, egitim sisteminin igeriginde
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ve sinavlar dizgesinde kalan “bos zaman”a bakildiginda, cocuk ve
gencin kendisine sunulanin étesinde oyun secenekleri bulunmadig
da gorilmektedir.

Yavuzer'in dikkat cektigi gibi oyun, cocugun geleceginde yasamsal
oneme sahiptir. Cocuklarin, 6zellikle buyik kentlerde, dahasi kent-
lerin kiyisinda biyiimeye dogru hizla yol alirken; nasit beslendigi,
sevgi goriip gormedigi, egitimin hangi asamalarinda ne tarden trav-
malar yasadigi, hangi tiirden korkular-giivensizlikler ve bos inanglar-
la yiiklendikleri cogu kez gormezlikten gelinen bir olgudur.

“Siddetin tirmandig, siddet gosterilerinin bir meta haline getirildigi
bir diinyada ve bir tlkede” (7) ¢ocuklar ve gencler, siddetin hem
hedefi hem de aktorii olabileceklerinin iletileriyle yiklenmekteler.

Guntumiizde cocuklar, televizyon kanallarindan higbir egitici niteligi
olmayan filmler izlemekte, internette diledigi sitede rahathikla
dolasabilmekte, internet kafelerde yas denetimi olmadan siddet
icerikli oyunlar oynayabilmekte, korsan ve orijinal oyun CD'lerini,
oyun dergilerini satin alabilmektedir. Boylece, dogalarina-ruhsal
gelismelerine zarar verecek igerikteki iletilerin tiiketici 6znesi haline
gelmektedir: “Araci tanimlayan, aracin kendi 8zelliklerinin dtesinde
aracin amacla olan iliskisidir. Ornegin televizyonun, eglence ve
eglenceyle birlikte gelen kiiltiirel ve ideolojik arag olmasi, televiz-
yonun kendine 6zgii karakterinden degil, bu aracin érgiitlenmesinde
ve kullaniimasindaki amactan dolayidir. Otomobil tagima aracidir.
Otomobil, bir insani kasith olarak ¢igneyerek kullantldiginda, tasima
araci silah olur” (8) Tagima aracimin silah olmas gibi, bilgisayarin bir
oyun araci olarak kullaniimaya baslanmasi ve bilgisayarlar igin
hazirlanan oyunlarin igeriginin denetlenmemesi, cocuklann ellerine
yeni tirden silahlar verilmesi anlamina gelmektedir. Ulkemizde,
genc kusaklara yonelik umut treten politikalann yetersizligi de, bu
durumu koriikleyen temel etken olarak degerlendirilmelidir. Cocuk
ve genglerin yasami bitiin  boyutlariyla duyumsayacaklar,
yaraticiliklarini gelistirecekleri seceneklerin yetersiz olmasi; yalnizca
kendine sunulani tiiketen, edilgen ahicilar haline getiriimelerine
neden olmaktadir. Toplumsal sorunlarin giderek derinlestigi, cocuk
ve genglerin cetelesme egiliminin arttigi ve cocuklarin suga katilma
yasinin hizla distiigi kosullarda durumun ciddiyeti ortadadir. (9)
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Siddetin izleyeni Olarak: Cocuk-Geng

siddetin, cocuk ve gencin yasamina “dogal” olarak girmesi, sasirtici
bir bicimde siradan siirecleri izler. Cocuklugun ilk evrelerinde tele-
vizyonda izlenen cizgi filmlerden, cocuk programlarina, haberlere
dek, cocuklar siddetle i¢ ice yasamaktadir:

“24-30 Nisan 1993 giinleri arasindaki bir haftalik siirede en
¢ok TV izlenen saat olan 19.30-22.30 arasinda dort buytik
sebeke CBS, NBC, ABC ve FOX TV kanallari igin USA Today
gazetesi tarafindan yaptlan arastirmada siddet unsurlarini
iceren filmlerin yiizde 26's: silahsiz saldiri, yiizde 30'u kavga
ve itis kakisla gecerken, oldirmelerin ylizde 12'si silahl
saldiri, ylizde 3'U katliam seklinde gerceklesir. Kurbanlarin
ylzde 12'si cocuklardan olusmaktadir. S6z konusu kanallar-
dan rasgele segilen birinde ise bilanco séyledir: 59 cinayet, 29
otomobil kazasi ve 22 polisiye olay. Ayni yil yapilan
aragtirmada, Tirkiye'deki yedi kanaldaki siddetin bilancosu
ise tiyler trperticidir: 500 kisi yasamini yitirir, 600'den fazla
yaralama...”(10) 153

Boylesine yogunlukta siddet imgesiyle yiiklenen cocuklar da siddeti
oyun gibi yasamakta ve siddetin uygulayicisi olmayi kolaylkia be-
nimseyebilmektedir. Son yillarda ABD, Ingiltere ve Almanya'da
yasanan, cocuklarin arkadaglarina, égretmenlerine yonelik silahh j
saldin eylemleri, “film gibi” sifatina uygun goriinmektedir. Diindar,
Danimarka'da yapilan bir aragtirmayla ilgili olarak “Tom ve Jerry
izleyerek buytimis cocuklarin, ilk sokak kavgalarindan sonra yum-
rukladiklari arkadaslarinda niye bu kadar hasar olduguna sastiklarin”
(11) sdylemektedir. Ustelik de Tom ve Jerry, son derece sevimlidir.
Bilinen kedi ve fare iligkisini ters yiiz eden her zaman gicli olanin
degil de, kafasini galistirarak kendini koruyanin kazanacaginin ileti-
leriyle ytiklidar. Bununla birlikte igerdigi siddet, ilk bakista izleyenin
dikkatini cekmemektedir.

Cocuk ve gencin yagsaminda rol model kavraminin yeri bilinmektedir.
Onur, kitle iletisim araglarinin bireye yakin cevresinde bulunmayan
rol modelleri ilettigini belirtmektedir. (12) Televizyon kanallarinda
siklikla izlenebilen dizilerde, zenginlikle karanhk gig iliskileri
Oykiinilecek iliski modelleri olarak topluma dayatilmaktadir. Bu
dizileri izleyerek biiytiyen cocuklar ve gencler, s6z konusu davranis ‘
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bicimlerinin dogalligina inanmaktalar. Ote yandan icerdigi siddet ve
giic iliskileri tartigilan bu dizide, rol geregi oldurdlen kahraman igin
mevlit okutuldugu haberleri basindan izlenebilmektedir. Siddet
iceren s6z konusu dizilerin, yetiskin izleyenler tarafindan gergcekmis
gibi algilanmasi, televizyon ve bilgisayar oyunlarindan siddetin her
bicimini 6grenen ¢ocuklar icin de gegerlidir. Cocuklarin ve genclerin
isledikleri suglarla, oynadiklar bilgisayar oyunlari veya izledikleri
filmler arasindaki iliskinin olup olmadigi heniiz bilimsel olarak
kanitlanmamis olsa da, saldirgan davraniglari artirict oldugu bilin-
mektedir. Middlesex Universitesi'nin, Londra'da yaslar 12-14
arasindaki cocuklar tizerinde yaptigi arastirma da, siddet oyunlari
oynayan cocuklarin daha énce olmadiklan kadar saldirgan oldugunu
gostermektedir. (13) Cocuklart odalarinda ya da internet kafelerde,
“sldiirdim”, “temizledim”, “geberttim herifi”, “abi, kafa boyle
parcalanir” vb vahset cigliklarini isitmek igin kapilari biraz aralamak
yeterlidir. Boylece bir yandan yazili ve gorsel basinda, Gte yandan
bilisim teknolojilerinden yayilan siddet ideolojisiyle paralel olarak,
gercek ile gercek olmayanin ig ige gectigi bir toplumsal alan
yaratiimaktadir.

Siddetin Uygulayicisi Olarak: Cocuk-Geng

Bilgisayar oyunlari, bireyi, “giiclii” olmasi dogrultusunda kiskirtmak-
ta, edilgen olmaktan g¢ikartmakta ve dogrudan etken kilmaktadr.
Boylelikle bireye, “basari-kazang” duygusunu vermektedir. Ayni
zamanda olaganiistii grafik tasarimlanyla ve ozellikle siddete eslik
eden mizigiyle farkh bir diinya sunmaktadir. Bilgisayar oyunlar
yazarlarindan Akyildiz, Tiirkiye'de gengligin bilgisayar oyunlariyla
ne zaman ve nasil tanistigini, bu oyunlarin hangi hizla yasamimiza
girdigini deneyimlerine dayanarak soyle anlatmaktadir:

“Y1l 1989... Amiga'nin kral oldugu zamanlar... PC'ler sadece
'Yis bilgisayari' o zaman. Sonra DOS oyunu ¢ikiyor PC'ye.
Hemen bir yerlerde Personel Computer buluyoruz ve eli-
mizdeki disketi heyecanla takiyoruz is bilgisayarina (1). Ve
hayatimizin sokunu yagiyoruz: '‘Aaa adam nasil hareket ediyor
bak, gercek gibi!'... Derken Prince of Persia diye bir oyun
hayatimizi degistirdi, ilk 'Ge¢ Yatma Rekoru'muzu kirdik bu
oyun sayesinde... Bu oyun igin bir cok sugsuz geng Amiga'sini
satmis, yerine PC almis ve kiz arkadagindan aynilmisti (?). Bu
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ilgi bosa degildi elbette... Kusursuz grafikler, akil almaz bul-
macalar, tuzaklar ve PC speaker'indan cikan gercekci
‘aizirtilar'. Ya animasyonlara ne demeli.” (14)

1980'lerin ortalarindan az sayida kisinin ulasabildigi bilgisayar oyun-
larinin, internet kafelerin artisina paralel olarak akil almaz bir
bicimde yayginlasmasi, oyunlarin kaynaklik edecegi sorunlarin da
¢1g gibi buyiyeceginin isaretlerini vermektedir: “Bilgisayar oyunlart,
¢ocugun dar bir mekanda sikisip kalmasina neden olan bireysel bir
oyundur... Dikkat, algi, géz-el koordinasyonu ve muhakeme gibi
bazi zihinsel islevlerin gelisiminde yararlari bulunmasina karsin, bil-
gisayar oyunlari cocuklarin gergek anlamdaki oyun faaliyetini ve
sosyal gelisimini olumsuz bir bicimde etkilemektedir.” (15) Bununla
‘birlikte Yavuzer, sinirh sire icinde ve oyunlarin iceriginin
denetlenerek oynanmasini olumlu bulmaktadir. Bununla birlikte bil-
gisayar oyunlari-cocuk ve geng iliskisinin, sadece ailenin denetimine
birakilan bir alan olmasi da sorunludur. Aileler cogu kez, cocuklarin
karst karsiya kaldiklar tehlikenin farkinda degildir. Cocugun
odasinda, ya da bildikleri bir internet kafede oynamasini, sokakta
oynamasindan daha giivenli bulmaktalar. Oysa bu oyunlari 6zellikle
en cok oynananlari, akla hayale gelmeyecek boyutta siddet icermek-
tedir. Tirkiye'de oyun sektor, herhangi bir denetim olmadan
ozgirce oyunlarini piyasaya stirmekte ve oyun dergilerinde ayrintih
oyun anlatilaria .ulagilabilmektedir. Diinya'da ise 18 yagindan
kiiciiklerin bu oyunlara ulasmamasi icin ciddi sinirlamalar getiril-
mistir. Daha 6nce degindigimiz gibi, internet sitelerinden ya da oyun
CD'lerinden her yas grubundan cocuk ve gencin ulasmas! c¢ok
kolaydir. Dahasi internet kafelerde ucuza (1 YTL karsiligi bir saat)
oynayabilmektedir. Bu mekanlar, kentin yoksul ya da varsl kesimi
olmasi hig fark etmeden, 6zellikle okul cikisi ve hafta sonlarr gocuk
ve genglerin doldurduklari mekanlardir. internet kafelerde yedi
yasindaki bir ¢ocukla, otuz yagindaki bir yetiskin de yan yana
masalarda oyun oynayabilmektedir.

Yukarida da degindigimiz gibi internet kafeler, erkek mekanlanidir ve
buralarda kizlara rastlamak giictiir. Yetigkin kadinlar olarak
girdigimiz bu kafelerde, basta cocuk ve genclerin rahatsizlik ve
merak yiikli bakiglarini tizerimizde hissettik. Kaldi ki, genellikle kiz
cocuklarinin aileleri kafeye getirmekte ve kafenin sahibine emanet
etmektedirler.
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Cocuk ve gencleri, internet kafede gozlemek, bilgisayar oyunlarina
iliskin gorislerini almak amaciyla Istanbul'un dort semtinde,
Bayrampagsa, Kosuyolu, Acibadem ve Umraniye'de g internet
kafede bir anket diizenledik. Kafelerde kizlar yeterince bulunmadig
icin anketin kirk altst internet kafede, on sekizi Actbadem'deki bir
kiz lisesinin oniinde yapilmistir. Kirk bes erkek, on dokuz kiz
ogrencinin katldigi bu ankette, kizlardan sadece biriyle internet
kafede goriistilmistir. internet kafedeki inceleme niifusu, t¢ erkek 8-
10 yas, 18 erkek ise 10-15 yas grubuna dahildir. Boylelikle internet
kafede goriisiilen 46 kisiden 21'i (yiizde 45.65), 15 yas altindadir.
Erkek yogunluklu mekanlar olan bu kafelere kizlar, sadece 6dev yap-
mak amaciyla gelmekteyken, erkekler oyun oynamak icin geldikleri-
ni belirtmektedir. Bu ogrencilerin 27'si ilkogretim ogrencisidir ve
toplam 6grenci sayisinin yiizde 42.19'unu olusturmaktadir. Dokuzu
(ylizde 14.06) lise dgrencisi, sekizi lise mezundur. Boylece halen
ilkogretim ve lise ogrencisi olanlar, hedef nifusumuzun yizde
56.25'idir. Goristilenlerden sadece biri (niversite 6grencisidir.
Ogrencilerin bilgisayarin islevine iliskin gortslerini almak icin
yonelttigimiz “Bilgisayar deyince akliniza ilk gelen seyi soyler
misiniz?” sorusuna yanitlan soyledir: Oyun 32, internet 26, egitim 5,
diger 1. Bu durum bize, ¢ocuk ve genglerin agirlikli oldugu bu
mekanlarin egitsel islevleri olmadigini ve bu konuda duyarhhgin
ivedilikle gelistirilmesi gerektigini gostermektedir. Bu gocuklardan,
ayni zamanda siddet iceren oyunlari oynamay tercih edenlerin sayisi
ise soyledir: 45 erkek 6grenciden 40't siddet iceren oyunlari oyna-
mayi tercih ederken, kizlardan yalnizca 2'si siddet icerenleri sevmek-
tedir. Kizlar, siddet icermeyen, The Sims vb oyunlar oynamaktadir.
Kizlar erkelerin oynadigi tiirden oyunlarn oynamamakla birlikte,
oyuna harcadiklari zaman da erkeklerden daha azdir. Buna gore iki
saatten az oynayan kizlarin sayisi 18 iken (yuzde 94.73), erkeklerin
sayisi 27'dir (yiizde 60). lki saatten fazla oynayan kiz sayisinin 1
olmasina karsilik, erkelerin sayisi 12'dir.

1998'de ingiltere'de yapilan bir arastirmaya gore de, kizlar bilgisayar
oyunlariyla erkeklerin gegirdigi zamanin yarisindan daha az zaman
gecirmektedir. Buna gore kizlarin yizde 14'U, erkeklerin ise yizde
36'st, glinde bir ile i¢ saat arasinda bilgisayar oyunlari oynamak-
tadir. (16) Ogrencilerin bilgisayar oyunu oynarken neler hissettigini
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sordugumuzda, verdikleri yanitlarin bir kismi soyledir: “Silahlar
sevmem ama oyunda zevkli oluyor.” “Artik tutku haline geldi, res-
men bagimhyim.” “Kimseyi dinlemek istemem, sadece oyun ve ben
olmalyim. Bazen vaktimin 6ldigini distniiyorum ama ondan
kopamam.” “Cok zevk aliyorum, oyundan baska bir sey distinmem.”
“Kaybedince sinir oluyorum, telefonumu yere atmak istiyorum,
ondan nefret ediyorum.” “Kazaninca seviniyorum, kaybedince bil-
gisayari kirasim geliyor.” “Elendigim oyunlarda, kalbim yerinden
¢tkacak gibi oluyor.” Bu tepkiler, madde bagimliligi olan kisilerin
tepkilerini cagristirmaktadir.

“Ne kadar siddet, o kadar basari!”

Bu bolimde, cocuk ve genclerin oynamaktan hoslandigi oyunlarin
iceriklerine yakindan bakilacaktir. Siddet iceren bu oyunlarin
baslicalan soyledir: GTA (Grand Theft Auto), “Postal 1-2”, “Counter
Strike”, “Manhunt”, The Punisher, C&C Generals. Bunlarin disinda
oldukca agik iletilerle yikli; Amercian Army's gibi dogrudan
Amerikan ordusunun katkisi olan oyun, “Special Force” adl
Hizbullah propagandasi oyunlara deginilecektir. Son olarak da, “Kz
Manager” adli, Tirklerin Almanya'dan temizlenmesini konu alan

oyundan s6z edilecektir.

GTA'nin gesitleri arasinda; Liberty City, Vice City, Real Vice City,
Modern Vice City ve Vice City St. Andreas sayilabilir. ilki 1986'da
yaptlmis. Bu oyunlar, ¢ocuklugumuzda evimizin bahcesinde ya da
bos bir arsada oynadigimiz hirsiz polis oyunlarindan esinlenerek
hazirlanilmis. Fakat, esinlenme yalnizca bu agidan. Onun disinda
oyundaki her adim dehset verici. Oyunlarda ti¢ tane sehir, on iki tane
de kasaba bulunuyor. Sehirlerin hepsi birbirinden farkli
yapilandinimis. Oyundaki ii¢ sehir Los Santos, San Fierro ve Las
Venturas. Bu sehirler gercekte Los Angelos, San Francisco ve Las
Vegas'in oyuna uygulanmis hali. Los Santos'ta Vinewood adli bolge
ise Hollywood'a benzemekte ve film yildizlar yasamaktadir.

“... Bagindan gecen bir siirii maceradan sonra Liberty City
sokaklarinda hayli saglam bir iine kavusur ve biiyiik bir ailenin
mensubu olmayi basarir. Ne var ki bu kadar biyiik iine sahip
bir suclunun sonunda polis tarafindan sobelenmemesi de
imkansizdir ve adamimiz kendini sonraki birkac ythni
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gecirecegi kodese tikilmis olarak bulur. Aradan birkag yil
gectikten sonra, eleman sartli tahliye ile gikar, ancak Liberty
sokaklarindaki Ginti unutulmanustir ve diismanlart hazir bekle-
mektedir. Bu ylzden patronu onun etrafta dolanmasini
sakincalt bulur ve biraz dinlenmesi i¢in daha tliman iklimi
olan Vice City'e postalar. Hesapta burada bazi isleri kontrol
edecek, bu arada biraz dinlenme imkani bulacaktir. Ne var ki
kisa siirede hic dostu olmadigini ve buraya génderilmesinin de
kendisine kurulan tuzagmn bir parcast oldugunu gorecektir
adamimiz. Ve bir anda kendisini Vice City sokaklarinda,
cebinde bes kurus olmadan her seye sifirdan baglamis olarak
bulacaktir....” (17)

Real Vice City'de oyun, bikinili elinde kadeh olan “seksi” bir kadin
resmiyle aciliyor. Oyunda eger geceyse, Amerikan filmlerinde izle-
digimiz cetelerin, fahiselerin oldugu sokaklarda dolagiimakta,
giindiiz ise siradan insanlar, sokaklarda dolagsmakta veya plaja git-
mekteler. Oyuncu her iki durumda da oyunu “kurallarina” gore
oynamak zorundadir. Burada araba gasp edebilir, stirictiyd durdu-
rup, yakasindan cektiginiz gibi sokaga atabilir, hatta arabayla eze-
bilirsiniz. Tercih oyuncunun! Ayrica, asirt hiz yapabilirsiniz, araba
parcalayabilir, adam dévebilir, arabayla ezebilir, oldurebilir,
diikkanlari soyabilirsiniz... Silahini aldiktan sonra, polisi de ¢ldure-
bileceginizi buna eklemek gerek. Bu oyunda bazen de polis olay:
goriip gegebilir, mdahale etmeyebiliyor. Ayrica, 6ntintize ¢ikan bir
kadint dovebilir, kisaca, surekli kan dokebilirsiniz. Oyuna devam
etmek icin bunlar yapmak zorundasiniz. Dahast, on yagindaki bir
cocugun “bunu da oldiireyim” dedigi kadinin kim oldugunu
sordugumuzda “fahiseee”, diyerek vurgulamasi da dikkat cekicidir.
Bu arada, heyecan verici bir miizik, oyuncunun eylemelerine eslik
etmektedir. Oyundaki silahlarin baglicalari; demir, sopa, beyzbol
sopasl, tabanca, otomobildir!

Bilgisayar oyunlariyla ilgili yayinlar giderek artmaktadir. Bu yayinlara
ulasmak her yas grubu icin gok kolaydir. Bir gazete saticisina gitmek
yeterlidir. Ciinkii, piyasaya heniiz g¢ikmamis oyunlarin tanitimini
okumak oyunseverler tarafindan tercih edilmektedir. Bu yayinlarda,
oyunlardaki siddetin varligi, hatta gesitliligi bizzat oyun yazarlarinin
dikkat gektigi bir noktadir. Hatta oyunu satin almak icin tercih edilen
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faktorlerden biri olarak kabul edilir. Fakat bu yazarlar ¢ogu kez,
yazilarinin kiigiik c¢ocuklar tarafindan okundugunun farkinda
degilmis gibi davranirlar. Hatta okurlara seslenirken “Bunlar Okulda
Ogretmezler!” (18) denir. Ote yandan bu yayinlarda, siddet iceren
oyunlarin “girlti koparmasi’ndan yakinirlar, alayh bir tslupla.
Onlara gore siddet igerikli oyunlar elestirenler, “ozellikle oyunlarla
hig ilgisi olamayan ahlak bekgisi tipler”lerdir (19)!

siddetin, oyunlarda yeni heyecanlar yarattigini, Postal 2 adl oyunun
anlatisinda batiin agikhgiyla gormek olanaklidur. Oyunun, oncekiler
gibi dar koridorlarda degil de genis alanlarda, dahasi bir kasabanin
binalarinda, sokaklarinda gecmesi olumlanir. Yazida oyun alaninin
genisligi de olumlanir, ciinkii boylelikle “potansiyel kurbanlarla
dolu” bir oyun oynamak miimkiin olabilmektedir. Oyun ne kadar
gergekse o kadar basarili bulunmaktadir. Hatta “gecit téreni yapan
okul bandosunun  iizerine molotof kokteyl atmak” kadar gercek
oyunlar tercih edilir!

e N ST

“Postal 1997 yilinda iki boyutlu izometrik bir aksiyon olarak 159
piyasaya cikuginda biyiik girilti koparmist. Oyunun en L
belirgin, en dikkat ceken yani ana karakterin her yeni bolimde

farkii bigimlerde ama daima umarsizca buyuk katliamlar
gerceklestirmesiydi. Ve burada Soldier of Fortune tiiri

kapismalardan degil, gecit toreni yapan okul bandosunun

tizerine molotof kokteyl atmaktan filan bahsediyoruz! (...)

]
I
]
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Postal 2, tipki ilk oyun gibi vahseti dibine degdirecek. Ustelik
bunu yaparken oyuncuya sadece bildik silahlari degil, giinlik
hayatta stk sik kullanilan nesnelerden faydalanma imkani
sunacak. Korkarim bu oyun piyasaya ciktiginda otobiisterde
AVP ya da Long Sword+1 muhabbeti yapanlara bir de benzin
bidonuyla adam yakanlarin oyun geyikleri eklenecek.

Her iyi FPS gibi oyunun Multiplayer kismi da unutulmuyor,
caniniz sikildiginda benzin bidonunu ya da odunu kapip
yakin arkadaginizla birbirinize girebilirsiniz. Tabii bu kadar
siddet sikici olabilir mi, bir zaman sonra bayabilir mi, orasin
kestirmek giic. Ama Postal 2 yakinda cikacak ve biz sorunun
cevabini alacagiz.” (20)

Counter Strike ise, FPS (First Person Shooter) grubuna giren, birinci
sahis gdztinden oynanan bir oyundur. Oyuncu, ekranda sadece elin-
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deki silahi gorir. Bu silahla karsiniza ¢ikan dismanlar oldirmeye
baslanir. Oyun dinamik bir kurguya sahiptir, ziplayabilir, kosabilir,
yiizebilir, trmanabilirsiniz. Oyunda en gelismis silahlarla oldirme
eylemi gerceklesir. Oyun; “counter” adindaki 6zel savas timleriyle,
merdrist’  adindaki  karsit  grubun  ¢atismalan  temelinde
kurgulanmistir. Oyuncunun, terérist olmayi da, “counter” olmayi da
secme sansi bulunmaktadir! Bu oyunun terdristleri, bomba koya-
bilmekte, rehine almakta, baskanhk binasins basmakta, intihar
saldinlari vb diizenlemektedir. Oyunda catismalar yaganir ve hangi
grubun elemanlarinin tima oldurdlirse o grup kaybetmis olur.
Hemen ardindan da oyun yeniden baslar. Kisacasi oyun, kars! tarafi
sldirmek tzerine kurulu bir grup oyunudur. Counter Strike'in
Avrupa, Asya ve diinya turnuvalari dizenlenmektedir. (21) Maglar
bes kisilik takimlarla, sadece saldiran ve savunan takimlarla oynanir.

GTA'nin (Grand Theft Auto) yapimcisi olan, Rockstar Games adh
sirket tarafindan 2004 yili baginda piyasaya ¢ikarilan bir baska oyun
ise “Manhunt”. Akil almaz boyutta vahseti iceren Manhunt'ta sokak-
larin kameralarla donatildigi bir mekanda olundugu hissi verilmekte-
dir. Kahramanm kulagma yerlestirilen kigiik bir mikrofondan gelen
komutlarla yonlendirildigi, siddeti en ytksek diizeyde uygulamaniz
gerektigi komutuyla sokaklarda sessizce dolasmaya basliyorsunuz.
Oyun yazarlarinin bile “midenize gliveniyorsaniz” uyansiyla oner-
digi Manhunt, bir insan avi. Siddetin diizeylerinin haritada renklerle
(gri, san ve kirmiz) belirlendigi oyunda kirmizi en yiksek duzeyde.
Bu diizeyde siddet uygulamigsaniz eger yonetmenin tatmin dolu
haykirisini duyabilirsiniz: “Evet iste bu! Oldir onlari, mahvet!”
Oyunun konusuna gelince, “James Earl Cash” adli mahkum, 6lim
cezasina carptirimistir. Fakat, kendi amaclari igin kullanmak isteyen
zengin bir adam Cash'in 6lim cezasini kaldirmayi basarir. Hikayenin
gerisini oyun yazarlarindan dinledigimizde, oyunun ne denli
gercekgi temele oturtulduguna sagsmamak imkansiz:

“Manhunt'ta her dge tehdit sizin icin. Igiklar, yerdeki cakil
taglari, ortalikta gezinen kegler... Oyunun ismine bakinca
saniyorsunuz ki, kaptigimz silahla ortahiga dehset
sacacaksiniz. Bunu hemen unutun! Manhunt tam anlamiyla
gizlilikle stratejinin sinsi bulugmasi.
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llk bslime adim attiginiz an elinizde silah olmadigini gére-
ceksiniz... Merak etmeyin; kisa bir siire sonra sizin de bir
silahiniz olmasi kagmilmaz. Bu bir buzdolabi poseti olabilir,
cam parcasi veya bir ingaat teli de olabilir. Giilmeyin. Bunlari
silah olarak kullanabilirsiniz. Filmlerde poset ve telle islenen
cinayetleri hepimiz izledik. Simdi bunu uygulama zaman.

e T i T
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. Ozellikle, infaz sahnelerinin varyasyonlari bazen géz-
lerinizi ekrandan kagirmaniza neden olabilir.” (22)

Bu oyunun igerdigi siddet agisindan 16 yasindan biytkler igin uygun
oldugu belirtilen yazida, oyunun yasaklanma olasihgr s6z konusu
olmali ki yazar, okurlara sunu énermektedir: “Oyun yasaklanmadan
arsivinize ekleyin”. Bu sozlerin verdigi iletinin netligi, bu oyunlarla
oynayanlarin Manhut'tan etkilenme olasiligini dikkate almadigini
ortaya koymaktadir. Oysa Bati'da bu oyunun yapimci firmasina karsi
ciddi tepkiler olusmakta, GTA ve Manhunt bagimliligr ile cocuk ve
genglerin isledikleri cinayetler arasinda iliski olup olmadig
arastirilmaktadir. (23)

161
The Punisher adli oyun da; 6ldiriilen disman icin de, kurtarilan [ !

masum insan icin de puan kazanilan bir oyun. Oyunun diger siddet
oyuniarindan temei farki; “The Punisher'da dismanlarinizi 6ldirmek
icin onlarca segenegin” (24) olmasidir. Bu tir oyunlarda 6ldirme
segeneklerinin fazlahigi ve kullanilan silahlarin cesitliligi, oyunu ceki--
ci kilan bir etken olarak tanimlanmaktadr. Oyunda tuslar kulla-
narak, dismanlari yakalayabilir, kendinizi korumak icin kalkan
olarak kullanabilir, Q tusuna basarak, “quick kill”le sldirebilirsiniz.
Oyunun devamini oyun profesyonellerinden dinleyelim: “Rasgele
oldirme sekli segiyor Punisher. Ama buradaki cesitlilik, fazlasiyla tat-
min edici. Mesela diismanin bogazini kesebilir, bicag kafasina
saplayabilir, tek el pompaliyr karnina dayayip tetigi basabilir, agzina
bomba sokabilir, silahin dipcigi ile suratina vurabilirsiniz. Disman-
larin silahlart olarak kullandiklari objeleri -yere diisirdiiklerinde- siz
de kullanabiliyorsunuz. Bu da yeni 6ldirme listesi demek. ingiliz
anahtarini alip, birinin suratina iki defa carpabilir, kafasina saplaya- ‘,
bilirsiniz. Beyzbol sopasini, satiri ve daha bircok objeyi aynr sekilde "
farkh alanlarda (1) degerlendirebiliyorsunuz...” Goraldugu  gibi /
siddetin uygulanma bigiminde farkhlik, 6ldirme araglarinin gegsitligi

bu tiir oyunlari heyecanli kilan temel faktér olarak degerlendirilmek-
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tedir. 17 yasindan kiigiiklere énerilmeyen bu oyunun, en cok da bu
yas grubunun dikkatini ekecegi agiktir.

Sovyetler Birligi'nin bir stper giic oldugu yillardan animsanacagi
gibi, ABD yapimi filmlerde, Sovyet ajanlari (dismanlar) ile Ulkesinin
cikarlari igin gabalayan Amerikan ajanlari arasindaki miicadeleler
izlenirdi. Bir yandan Sovyet tarafinin acimasizhigi, diinyay! tehdidi,
demokrasi yoksunlugu; 6te yandan, demokratik tlke ABD ve
“Ozgurlik Anit” imgeleri, bu filmlerin ana temasiydi! Gintimizde
ne SSCB, ne de ABD egemenligine karsi bir “blok” kaldi. Boylece,
hem film, hem de oyun sektorii kurgulanindaki savagin taraflaring
yeniden icat ettiler. Giderek uluslararasi politikanin izdasimii de
oyunlarda yaratilmaya gahgildi. Iste C&C Generals gibi oyunlar, ulus-
lararas! alanda yaratilan egemenlik iliskisini dogallastiran oyunlardan
biri. C&C Generals, benzeri strateji oyunlarindaki gibi konusu olan
bir oyun. Bu oyunda ti¢ taraf bulunuyor: ABD, Cin ve (GLA) Global
Kurtulus Orguta. Her iki tarafin silah agisindan birbirinden ustin ve
zayif tarafi var. ABD'nin parga tesirli bombasi, Cin'in niikleer bom-
basi ve GLA'min biyolojik silahlar bulunuyor. ABD'nin fazladan
Comanche adi verilen, enerjisini kendi kendine yenileyebilen
(recharge) helikopteri var. Bu helikopterler, roket ve makineli tifege
sahip, yakit ikmaline gerek duymuyor. Cinliler'in malzeme naklinde
kullandiklar arac kamyonet, GLA'lar bu tiirden araglara sahip degil.
GLA'lar, ¢iplak ayakh isgiler... Teknolojik donanimlari olmasa da
savascl ruhlari var, rakiplerinin alanlarini ele gecirebiliyorlar
kolaylikla. Eger, GLA'lara karsi savagiliyorsa, her an oyuncun
arkasinda bir intihar bombacisi belirebilmektedir. Bu durum bize,
ozellikle bedenlerini silaha donistiiren eylemcilerin, Filistin ve
Irak'taki eylemelerini animsatmakta. Bu oyunda oyuncu, oyun
boyunca stirekli saldirgan bir strateji izlemek zorunda. Savunma bi-
rimlerini, bir yandan da ¢ogaltmak durumunda. ABD veya Cin
tarafinda oynaniyorsa gtc kaynaklarini (santralleri) korumak gerekiy-
or. Gelismis teknoloji ABD ve Cin'in elinde (Cin, ytkselen yeni giic!).
Oyunda Cin tarafinin ilerlemesi yavas, bununla birlikte sayilarn fazla
ve savunmasi glglu.

Oyuna yakindan bakildiginda, her ne kadar taraflar esit silahlarla
donatilmis da olsa, ABD birlikleri daha ustiin hazirlanmig. ABD'yle
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oynamak daha kolay ve avantajli. Bu konuda oyun yazarlarinin soz-
leri dikkat gekicidir: “...Burada demek istedigim hafiften USA propa-
gandasi kokusu var.” (25) Yazarlar, propagandan rahatsizlilarini dile
getirirken ilgingtir ki, GLA'larin “...Bolgeyi ABD emperyalizminden
kurtarmaliyiz” sozlerinden de rahatsizlik duyarlar. GLA'larin bir
bolimi de Adana'da gegmektedir! Oyunun kurgusunun, gercege
yakin oldugu oranda ilgi gektigi disiinilmis ki séyle bir yorum
yapilmaktadir: “Eminim artik savas alanlarinin kanli-canli sehir orta-
lari da olabilecegini ve normal arabalarin, alisveris yapan veya bir
kosede oturmus etrafi seyreden halktan insanlarin da ortasinda
savagabileceginizi desem ilginizi ¢eker. Ustelik bu halkin her bir
bireyi oldukca detayli, akilci ve gercekci bir sekilde anime
edilmigken” (26) Saddam'a benzeyen adamlar, pazar yerine niikleer
fize atiyor, kadin erkek siviller kagisiyor, agaclar devriliyor. Oyunda
“Iraq War Zone” yaziyor. Askerlerden yiikselen cighklar soyle:
“Destroy all enemy object, Destroy, Big bird, Great very great,
Congratulation, Baghdat Secure, They must die, We are the just ones,
It's good, | will destroy. I will do this... vb.”

America's Army adli oyunda amag, biitiin acikhig ile belirlenmis:
Amerikan Ordusu'na hayran olacak, gelecegin kadroiarini yaratacak
bir alt yapi olusturmak. Savasmayi, hem de ABD ordusunda
savagmayi benimseyecek gencler asil hedeftir

“Oyuna kaydolup basit galismalari tamamlayan bir oyuncu
gercek ya da kurgu bir gérevde yer ahyor; diger askerlerle
isbirligi yapiyor ve biyiik operasyonlarda rol aliyor. Kariyeri
server'da dikkatle izleniyor ve degerlendiriliyor. Istatistiklere
gore bugiin 2 milyondan fazla oyuncu var. Bazi Amerikan
Ordusu liderlerinin oyun hakkmdaki gérisleri, oyunun sadece
gencleri orduya katilmaya 6zendirmedigi ayni zamanda
ordunun temel rutinlerini tanittigi, boylece de genclerin
orduyla ilgili beklentilerini realize etmeye yardimei oldugu
yoniinde. Dinyanin diger bolgelerinde de benzer pazarlama
ve tanitim teknikleri kullanthyor fakat bir bilgisayar oyununun
bu amaca hizmet ettigi durum olarak America's Army bir ilk.”
(27)
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Al-Qawat al-chasa, diger adiyla "Special Force" Liibnan'da 2003
yihnda yayinlanir. Internet sayfalarinda adi gegen yayinci sadece

N



B ) d. Dog. Dr. Firdevs Giimisoglu

164

Solution Sirketi, fakat oyunun yaraticisi aslen Hizbullah grubunun
tanitima yonelik internet merkezi: “Oynamaya baglar baglamaz ken-
dinizi duvarlari Hizbullah bayraklariyla ve savaglardan resimlerle
dolu bir karargahta egitim alirken buluyorsunuz. Bunu bir atis talimi
takip ediyor ki burada da hedef olarak istediginiz bir Israilli poli-
tikaclyl segmekte serbestsiniz. Egitiminizi tamamladifinizda
Israillileri bulup desifre etme gérevine gonderiliyorsunuz. Her bir
gorev icin zaman limitinizi yavasca yanan bir Israil bayrag gosteri-
yor.” (28) Insan sormadan edemiyor, Libnan'da gocuklar bu oyunla
oynarken Israil'dekiler nasil oyunlar oynuyor? Fakat Almanya'da
oynanan bir oyunu biliyoruz. Siddet iceren strateji oyunlari disinda
Turkler'in “etnik temizligi” icin oyun da yaptimistir. “Kz Manager”,
oyuncunun Hamburg'da yasayan Tirklerin toplama kamplarinda
calistirilmasint ve iskence gérmesini saglayan, dolayistyla Turklerin
Hamburg'tan temizlenmelerinin amaglandigi bir oyun. (29)

Sonug

Bu makalenin sinirlari iginde ele aldigimiz bu oyunlarin icerikleri,
bitiin agikhgiyla goriildigu gibi, siddet doludur ve egemen ulkelerin,
ideolojilerini aktarmalarinin araci durumundadir. Bu nedenle de,
cocuk ve genclerin siddet icerikli bilgisayar oyunlarindan uzak tutu-
labilmeleri ve internet kafelerin denetlenmesi gerekmektedir. Bu
anlamda “denetleme standardinin olmamas” (30), sorunun boyut-
larinin biytikligini gostermektedir. Ayrica, tlkeye giren oyunlarin
iceriklerinin incelenmemesi, ¢ocuk ve genglerin bu oyunlara
rahatlikla ulasmasi, sorunu daha da derinlestirmektedir. Bu sektoriin
son iki yilda, sinema ve mizik sektoriini gegerek, yaklasik 40 milyar
dolarlik bir hacme ulasmasi ve krizlerden ¢ok az etkilenen bir sektor
olmast (31) da dusundiriiciidir. Bu oyunlarin, ¢ocuk ve gencleri
duygusal ve disiinsel deformasyona ugratma potansiyeli tagiyan-
larina karsi 6nlem alinmasi toplumsal bir sorumluluktur. 56z konusu
olan, bagimlibk yapan maddelere karsi alinan onlemler kadar
tiizerinde durulmasi gereken bir 6neme sahiptir.

Cocuk ve genclerin yasamlarini anlamlandiracak, sorumluluk
almalarini saglayacak alanlarin yetersizligine deginmistik. Dahasi
buna iliskin politikalarin olmamasi, ¢ocuk ve genclerin kendilerine
ulasan her iletiye karsi savunmasiz hale gelmesine yol agmaktadir.
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Toplumsal degerlerin, dayanisma duygusunun zayifladigi, gerceklik-
le-gercek olmayanin yer degistirdigi, bir diigmeye basarak acidan
kagildigi-yakalanildigi, yoksullugun derinlestigi, issizligin yani sira
egitimli igsizlerin arttig) kosullarda cocuk ve gencin umutsuzlugu da
artmaktadir. Yalnizca televizyondan iletileni tiiketen, sinemaya ve
tiyatroya gitmeyen-gidemeyen (32), kitap okumays sevmedigini
soylemekten rahatsizlik duymayan bir kusak yetismektedir. Bu kusak,
televizyon dizilerindeki “mafya babalari”ni, “popstar”lari, manken-
lerin “renkli yasamlarnini” rol model alarak yetismektedir. Bu olgunun
ekonomik ve toplumsal temelleri de zaten yillar boyu izlenen poli-
tikalarla olusturulmustur. Bu durumun toplumsal degerlere
yansimasi, giindelik yasamda su bicimde karsimiza c¢ikmaktadir:
“Namusuyla kazanmanin, tstiin ahlakin, erdemin yerini (para kazan
da, nasil kazanirsan kazan), (gemisini ytriiten kaptan), (koseyi don-
mek), (namuslu olmak enayiliktir), gibi yozlasmis degerlerin aldig)
dénemden gegiyoruz. Ne yazik ki bu iilkede, okulda, hastanede,
otoparkta, her giin en az bir kere mafya ile kargilastyoruz. Mafya
ekonomisi, lilke ekonomisine ciddi maliyetler yiiklayor...” (33)

Sonug olarak, kitle iletisim araglariyla, konumuz acisindan
bakildiginda bilgisayar oyunlaryla iretilen; giice boyun egme, sidde-
ti megrulastirma diistincesinin etkin kilinmasi ve yukarida s6zii edilen
“Mafya ekonomisi”, madalyonun iki yiizii gibidir. Bu durumun
topluma getirdigi maliyet oldukga agirdir, gelecekte daha da agir ola-
cakur: Belki de en biyiik maliyeti; ekonomik olmaktan cok,
“degerler erozyonu” ve “kimlik” bunalimidir. Artik bilinen kusaklar
arasi celismeler gibi masum bir olgudan, kusaklar arasi kopusun
oldugu bir gelecege dogru yol almaktayiz. Bu durumun Turkiye'nin
gelecegini golgeleyecegi, hatta simdiden golgeledigi biitin acikligs
ile ortadadir.
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Bu arastvma, Subat-Mart 2005'te yapildi. Bilgisayar oyunlannda siddet
konusunda arastima distncesini bana veren ve ¢alisma stresince bilgisayar
oyunlan hakkinda bilgi veren, hatta benimle internet kafelerde oyun kuran,
sevgili Ekim Isik Ganimgil (15 yaginda) ve Ekin Gimusoglu'na (14 yasinda) son-
suz tesekkUrier. Aynca, MU Ortado@u Arastirmalar EnstitisG Ogretim Gorevlisi
ve Sosyoloji BaIimU doktora dgrencisi Mutay Oztemize, MSGSU Sosyoloji
BalumG Ogretim Uyesi Yrd. Dog. Dr. Aylin Dikmen'e ve Sosyoloji Balimi'nden
henliz mezun olan dgrencim Hatice Ak¢a'ya yardimlar igin tegekkdr ederim.

[rfan Erdogan, Agk., s. 403.

Michael Ryan-Douglas Keliner, Politik Kamera, Cev: Elif Ozsayar, Aynnti
Yayinian, Istanbul, 1990, s. 419.

Michael Ryan-Douglas Kellner, Agk.. s. 328-330.

Niliifer Tirnisi. Yeni lletisim Teknolojileri ve Dernokrasi, Dost Yayinlan, Ankara,
2003, s. 221.

NilGfer Timisi, Agk., s. 226,

Neil Postman, Cocuklugun Yokolusu, Gev: Kemal Inal, Imge Kitabevi,
Ankara, 1995, s. 14.

Giovanni Scognamillo, “Siddet, Toplum, Birey ve Kan”, $iddet, Cogito, Say!
6-7 Kig-Bahar, 1996, s. 357.

Irfan Erdogan, Agk., 77-78.
*[stanbul Bir Sug Kenti”, Cumhuriyet Gazetesi, 15 Nisan 20085.

(10) Emir Turan, TV'deki Siddetin Cocuklara Etkileri Uzerine Farkii Bir Bakig, Cogito.,

Sayi 6-7 Kis-Bahar, 1996, s. 399.

(11) Can Dundar, Televizyon ve Siddet, Cogito, Sayi 6-7 Kig-Bahar, 1996, s. 387.

(12) Bekir Onur, Gelisim Psikolojisi, Imge Kitabevi. Ankara, 2000, s. 168.

(13) Brain Miller, “Beyond Manhunt”, www.davenportlyons.com. Bu

arastrmanin tamamianmasindan birkag ay sonra The Economist dergisinde
yayinlanan bir habere goére; Amerikan nifusunun yansi bilgisayar oyunu
oynamakta, oyunculornn goguniugu da 40 yag alfi bir ntfusa kargilik gelmek-
tedir. "Cocuklarn masumiyetleriniN ¢alndigina” ve ebeveyn olmanin
giderek gliclesen bir olgu olduguna dikkat gekilen yozida, Michigan Univer-
sitesinde bilgisayar oyunlar ile siddet arasindaki iligkiye yonelk yapilan bir
aragtrmaya yer verilmis. Buna gére, katilmcilann ¢ogu daha once hi¢ bil-
gisayar oyunu oynamamig. Bir ay stren galigmaoda, ginde iki saat oyun
oynayan grup ile kontrol grubuna sorular yoneltilir. Bir ay sonunda. ginde
orfalama iki saat oyun oynayan grup UGyeleri, saldirgan egilim gdsterir,

S

.
|
!
‘
’
1
]

=




Bkz."Chasing the dream”, The Eonomist, 6 Agustos 2005, s. 61-63.

(14) Frat Akyildiz, "Prince Of Persia The Sands of Time”, Level, Ocak 2004, s. 36-
38.

(15) Haluk Yavuzer, Agk., s. 184,
(16) Grampian Youth Lifestyle Survey 2001, http://www.bbc.news.co.uk.
(17) YY, “"GTA: Vice City”, Level, Mart 2003, s. 14.

(18) Sinan Akkol, Tomy Clancy's Splinter Cell Keser, Cirpar, Yogurur”, Level, Mart
20083, s. 37.

(19 YY, “Postal 2”, Level, Mart 2003, s. 15.
(20) YY. Agy.s. 15.

(21) Tarkiye'de itk kez Counter Strike furnuvast, 1 Mart 2003'te baglar. Turnuvanin
elemeleri 16 ilde 18 Internet kafede Siberlig Organizasyonu tarafindan
yapilr. Finaller ise 5-6 Nisan tarihlerinde Istanbul'da yapilir. Para ddii 2500
doiardr. Kaynak: www siberlig.com.

(22) Tuna Ertuna, “Farkl Bir Avcilik Manhunt”, Level, Ocak 2004, s. 84-85.

(23) Brain Miller, "Beyond Manhunt”, www.davenportiyons.com.

(24) Frat Akyitdiz, “The Punisher”, Level, Mart 2005, s. 38.

(25) Gékhan&Batu, *Command Conquers Generals”, Level, Mart 2003, 5. 33.
28 Agy.,s.33.

27 Aém., Www,0ynasana.com.

(28) Agm., www.oynasanca.com,

(29) Eva, “lrket Oyunlar”, www.oynasana.com.

(30) Mehmet Tagpinar-Cetin Gumus, “Turkiye'de Internet Kafeler ve Yasal
Konumlan®, 1. Polis Bilisim Sempozyurmu 2003 www.egm.gov.ir.

(31) Soylesi: Derya Bengi. “ITU Teknokent'ten Dinyaya Agillan Pencere: MevlUt
Ding. IT0 Vakfi Dergisi, Aralik 2004, s. 59.

(32) Cocuk ve genglerin, sinemaya we tiyatroya gitme sikligina verdikleri yanit
soyledir: 63 kisiden 19'u (ylzde 30.15) sinemaya, yine 63 kisiden 46'si (ylizde
70.01) ise tiyatroya yilda bir, ancak gitmektedir. Bir kisi bu sorularn yanitsiz
birakmigtir.

(33) ATO. "Hayatimiz Mafya Raporu”, www.atonet.org.ir,

R

e

N



e






