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OZET
YUKSEK LiSANS TEZi

SIYASI PROPAGANDA ARACI OLARAK DIiJITAL SAVAS OYUNLARI:
MILITARIZM UZERINDEN BiR DEGERLENDIRME

HAKAN OZSAHIN

SINOP UNIVERSITESI SOSYAL BIiLiMLER ENSTIiTUSU
SIYASET BiLiMi VE KAMU YONETIMI ANABILiM DALI
DANISMAN: DR. OGR. UYESi HABIiB AYDIN

Kiiresel alanda iletisim ve internet teknolojisinin gelismesi sonucunda gercek hayat ve sanal
diinya i¢ ice gecmistir. Bu kapsamda medya da teknolojik, siyasi, kiiltiirel, sosyal ve ekonomik
gelismeler neticesinde etkinligini biiyiik Olglide arttirmistir. 1970°1i yillardan bu yana oyun
oynayan kesimin yelpazesi gengleri ve yaslilari, kadinlar1 ve erkekleri, bireyleri ve aileleri igine
alacak sekilde genislemeye baslamis; bunun sonucunda yeni medya kiiltiirlerinden biri olarak
oyun kavrami, baskin medya organlarindan biri haline gelmistir. Glinlimiizde oyun oynamak,
“basit bir cocuk oyunu” olmanin 6tesine gecerek igerdigi teknolojik, tarihsel, politik, kiiltiirel ve
sosyal temalar ile hayatimza etki etmeye ve onlar1 sekillendirmeye baglamigtir. Militarizm ve
militarizasyon ise, yeni medyanin dijital oyunlar aracilig: ile giinlik hayatta normallestirmeye
calistig1 ideolojik olusumlardan bazilari olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu durum bazi endiselere
yol agmakla birlikte arastirmacilar ve devletler tarafindan genellikle g6z ardi edilmektedir. Askeri
ve savas temali dijital oyunlar incelendiginde bu oyunlarin agik¢a ve siklikla militarizm
propagandasi i¢in kullanildigi goriilmektedir. Dijital oyunlarin, militarizmin giinlik hayatta
normallestirilmesi i¢in kullanilmasi ile birlikte askere alim araci olarak ve askeri personel egitimi
i¢in kullanilmakta oldugu da goriilmektedir. Bu dogrultuda dijital savas oyunlarinin propaganda
amaci ile militarizmi destekleyici mesajlar igerip icermedigini ¢esitli oyun incelemeleri ile ortaya
koymak bu arastirmanin amacini olusturmaktadir. Calismada oncelikle dijital oyunlar ile
militarizm, propaganda, medya ve siddet arasindaki baglantinin saglanabilmesi ig¢in bu
kavramlarin tizerinde durulmustur. Devaminda ise dijital oyun sektoru icerisinde yer alan gesitli
askeri ve savas temali oyunlarin militarizmi nasil ve hangi sekillerde giinlik hayata entegre
etmeye ¢alistigl incelenmistir. Bu kapsamda 6rnek oyun olarak secilen Call of Duty: Modern
Warfare Il (Gérev Cagrisi: Modern Savas 1) oyununun militarizm propagandasi ¢ergevesinde
icerik analizi yapilmigtir. Bu yapilirken ise incelenecek oyun igerisinde yer alan militarizm
gostergesi olarak degerlendirilebilecek bulgular, ekran goriintiileri ve notlar alinarak ortaya
koyulmustur. Inceleme sonucunda, militarizm gostergesi olarak degerlendirilebilecek cesitli
bulgularin propaganda amaci tagiyabilecegi ve toplumun militaristlesmesinde rol oynayabilecegi
tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Militarizm; Siddet; Propaganda; Yeni Medya; Dijital Oyun
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ABSTRACT
MSC THESIS

DIGITAL WAR GAMES AS A TOOL OF POLITICAL PROPAGANDA: AN
EVALUATION ON MILITARISM

HAKAN OZSAHIN

SINOP UNIVERSITY INSTITUTE OF SOCIAL SCIENCES
DEPARTMENT OF POLITICAL SCIENCE AND PUBLIC ADMINISTRATION
SUPERVISOR: DR. HABIB AYDIN

As a result of the development of communication and internet technology in the global arena, our
lives and the virtual world are intertwined. In this context, the media has greatly increased its
effectiveness as a result of technological, political, cultural, social and economic development.
Since the 1970s, the gaming spectrum has begun to expand to include young and old, women and
men, individuals and families. As a result of this, the concept of “game” as one of the new media
cultures has become one of the dominant media structures. Today, gaming has become more than
simply “child’s play” and has begun to affect and shape our lives following its technological,
historical, political, cultural and social implications. Militarism and militarization are some of the
ideological formations that new media tries to normalize in daily life through digital games.
Although this situation is raising some concerns, it is often ignored by researchers and
governments. When military and war-themed digital games are examined, it becomes clear how
frequently these games are used for militarism propaganda. In addition to being used to normalize
militarism in daily life, digital games are also used as a recruitment tool and for training military
personnel. In this direction, the aim of this study is to reveal whether digital war games contain
messages that support militarism for propaganda purposes through various game reviews. In the
study, first of all, these concepts are explained in order to provide the connection between digital
games and militarism, propaganda, media and violence. Subsequently, it is analyzed how and in
which ways various military and war-themed games in the digital game industry try to integrate
militarism into daily life. In this context, the content analysis of Call of Duty: Modern Warfare
I, which was selected as a sample game, was analyzed within the framework of militarism
propaganda. While doing this, the findings that can be considered as indicators of militarism in
the game to be analyzed were revealed by taking screenshots and notes. As a result of the analysis,
it was determined that various findings that can be considered as indicators of militarism can carry
propaganda purposes and play a role in the militarization of society.

Keywords: Militarism; Violence; Propaganda; New Media; Digital Game
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1. GIRIS

Giliniimiizde yasanan teknolojik gelismeler, oyunlarin gelenekselden dijitale dogru
degisim goOstermesine ve geleneksel oyunlarin git gide azalmasina yol agmuistir.
Sehirlesmenin artmasi, ebeveynlerin cadde ve sokaklari tehlikeli bulmalari, oyun
alanlarinin azlig1 gibi nedenlerden dolay1 da ¢ocuklarin geleneksel oyun kiiltiirii ortadan
kalkmaya baglamistir. Buna karsin sanal oyun tercihinin daha giivenilir oldugu algis1
ortaya c¢cikmistir. Sosyallesme, etkilesimde bulunma, problemlere ¢6ziim bulma gibi
oyunlarin c¢ocuklara sagladigr kazanimlar dijital oyun kiltiirii ile yon degistirmistir.
Cocuklar artik yiiz yiize degil ekranlarda arkadaslariyla oynamakta, sosyallesmeyi gergek
hayatta degil sanal ortamlarda gergeklestirmeye baslamiglardir. Oyun oynamak
denildiginde akillara ilk gelenin dijital oyun oldugu, ¢ocuklarin ayni fiziki ortamlarda
birlikte bulunmalarina ragmen dijital araglarla oyun oynamayi tercih ettikleri, serbest
zamanlarini dijital oyun oynayarak gecirdikleri, arkadaslari ile genellikle dijital oyunlar
hakkinda konustuklari bir doneme ge¢is yapilmistir. Yeni bir kiiltiir olarak ortaya ¢ikan
dijital oyun kiiltiirii biiyiik bir hizla yayilmaktadir (Biricik ve Atik, 2021, s. 447). Bu
kiiltiirlin yelpazesi yalnizca ¢ocuklar1 degil, hemen hemen her yasa hitap edecek bicimde

genislemisgtir.

Oyun kavrammin dijitallesip yayginlastigi diinyada g¢esitli mesajlar igeren dijital
oyunlarin birer propaganda aract olarak kullanilmasi meselesi, Uzerinde ¢okca
durulmayan bir konu olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Gelisen iletisim teknolojisi ile birlikte
zaman ve mekan siir1 ortadan kalkarak dijital oyunlara erisim oldukga kolaylagmustir.
Bu oyunlarda yer alan temalar ve iletilen mesajlar ise insanlarda birtakim yeni diisiince
ve eylemler yaratabilme veya var olan diisiince ve fikirleri degistirebilme potansiyeline
sahiptir. Literatlirde, savas temali dijital oyunlarin toplumun militarizasyonunu
giiclendirdigini kanitlayan ¢aligmalarin sayisinin oldukg¢a az oldugu goriilmektedir. Bu
baglamda militarizmin dijital oyunlar araciligi ile topluma niifuz etmesi durumunun
arastirmacilar ve politikacilar tarafindan g6z ardi edildigi sdylenebilir. Bu da militarizmin
toplumda daha ¢ok kabul gérmesi ve normallesmesi sebebiyle endiseleri arttirmaktadir.
Militarizmin toplumda yayginlagsmasi, siddetin de toplumda sessizce yayginlagsmasina
neden olabilmektedir. Karsilikl1 olarak siki bir iliski i¢erisinde bulunan bu iki kavramin,
toplumu bir butlin olarak doniisiim igerisine sokarak toplumdaki siddet olaylarinin

artmasi ve ulusal glivenligin zarar gérmesi noktasinda etkili olabilecegi diisiiniilmektedir.



Bireyler, bos vakitlerinde oynadiklar1 dijital oyunlarda yer alan yiiksek teknolojili
silahlar1 ve araclar1 giinliik hayatta gordiiklerinde bunu olumlu karsilar hale gelmistir.
Ornegin yeni iiretilen bir savas ugagi halk tarafindan sevingle karsilanmakta ve
onaylanmaktadir. Yazili ve gorsel medyanin bu durumun ortaya ¢ikmasinda biiyiik bir
pay1 oldugu diisiinilmektedir. Bu baglamda yeni medya araglarindan biri olan dijital
oyunlar, etkilesim faktoriiniin de etkisiyle siddet, savas ve militarizm gibi olgularin

igsellesmesinde biiyiik bir rol oynayabilmektedir.

Bazi arastirmacilar (Leonard, 2004; Ottosen, 2008; Halter, 2009; Gagnon, 2010; Martino,
2012; Robinson, 2016; Nieborg, 2009) savas temal1 ¢esitli dijital oyunlarin propaganda
icerikli mesajlar tasidigini ve militarizmi destekleyici 6geler igerdigini ¢aligmalarinda
ortaya koymustur. Call of Duty (Gérev Cagrisi), Battlefield (Savas Meydani), Medal of
Honor (Seref Madalyasi) gibi askeri savas oyunu serileri yillardir militarizmi besleyici
Ogeleri barindirarak toplumun militarizasyonuna destek saglamaktadir. Bu oyun
serilerine ek olarak America’s Army (Amerika 'nin Ordusu) ve Glorious Mission (Sanli
Gorev) gibi oyunlarin ise dogrudan askere alim araci ya da askeri personel egitim aract
olarak kullanilmakta oldugu bilinmektedir. Bu calismanin temel sorununu olusturan
dijital savas oyunlarinin propagandaci tarafindan militarizm i¢in bir arag olarak ne sekilde
kullanildig1 meselesinin arastirilmasi ise bu gibi 6rneklerden yola ¢ikilarak belirlenmistir.
Yapilan oyun incelemeleri sonucunda elde edilen bulgular 1518inda ise militarizmin
toplumda dijital savas oyunlar1 araciligi ile yaygmlastigimi ve bu durumun gerek
militarizm gerekse siddetin etkilerinin toplumda daha belirginlesmesi sebebiyle endise
verici bir hale geldigini sdylemek yanlis olmayacaktir. Bu noktada bir toplumda askeri
kurumlarin 6neminin artmasi, o toplumun militaristlestigi anlamina gelmediginin de
unutulmamasi gerekmektedir. Cilinkii modern ¢agimizin ideolojisi olan militarizm,
askerlik durumunun ya da niteliginin karsilig1 degildir (Belge, 2012, s. 125). Disaridan
gelebilecek saldirilara karsi savunma ve vatanin biitlinliiglinii miidafaa gibi durumlarda
askeriyeye verilen degerin artmasini militarizm olarak degerlendirmek yanlis olacaktir.
Fakat bu deger, amacinin otesine gecip farkli ¢ikarlar icin kullanilmaya baglandiginda

toplumun geneline yayilan zarar verici militarizm ortaya ¢ikabilmektedir.

Militarizmi sorgulamadan ve elestirmeden kabul etme durumu, bu ¢alisma sonucunda
ulagilan asil problemlerden bir digerini olusturmaktadir. Teknolojinin gelismesi ile
piyasaya siiriilen dijital oyunlarin bu durumun ortaya ¢ikmasimda blyuk bir etkiye sahip

oldugu diistiniilmektedir. Bu baglamda oncelikle caligmanin kavramsal temelini



olusturmak amaciyla militarizm, propaganda ve siddet kavramlari ele alinmigtir.
Kavramlarin agiklanmasi noktasinda arastirma yontemi olarak literatiir taramasi teknigi
kullanilmistir. Devaminda ise yeni medya kavramina deginilmis ve yeni medya
organlarindan etkilesimin oldukg¢a etkili bir bi¢cimde isledigi dijital oyunlarin bu
kavramlarla olan iliskisi incelenmistir. Son boliimde ise arastirmacilar tarafindan bu
konuda siklikla tartisilan bazi oyunlar incelendikten sonra 2022 yilinin sonunda piyasaya
sirtlen Call of Duty oyun serisinin son oyunu, militarizm propagandasi igerigi
bakimindan incelenmistir. Inceleme yapilirken ise 6rnek oyun igerisinde yer alan
militarizm gostergesi olarak degerlendirilebilecek bulgular, ekran goriintiileri ve notlar
alinarak analiz edilmistir. Oyunda askeri degerlerin yiiceltildigi, askeri yolun en iyi
¢oziim yolu olarak sunuldugu, anlagsmazliklarin ¢6ziimii icin diplomasiye
basvurulmadigi, siddetin normallestirildigi, siirekli bir tehdit veya bir tehlike oldugu
izleminin yaratildigi, milliyet¢ilik ve kahramanlik gibi olgularin yiiceltildigi, bu
kapsamda toplumu militaristlestirebilecek mesajlarin iletildigi acik¢a goriilmektedir.
Militarizmin gostergeleri olarak degerlendirebilecegimiz tiim bu bulgular 1s1¢inda
oyunun, militaristik mesajlar1 yayma cabasi gosterdigi ve bu dogrultuda militarizmin
topluma yayilmasmi destekleyebilecegi sOylenebilir. Calismanin temel sorununu
olusturan dijital savas oyunlar araciligi ile ne sekilde militarizm propagandasi yapildigi
meselesi hakkindaki farkindaligin, bu calismada elde edilen bulgular sonucunda
toplumda daha fazla giindeme gelecegi ve calismanin bu konu hakkindaki ileri

caligmalara yardime1 olabilecegi varsayilmaktadir.



2. MILITARIZM VE PROPAGANDA ILISKiSi

2.1. Militarizm Kavram

Militarizm, milattan Onceki medeniyetlerin temel taslarindan birini olustururken
(Dawson, 2018; Toynbee, 1989; Oztan, 2018), milattan sonra varligin1 giiniimiize kadar
korumus bir ideoloji olarak modern toplumda da etkisini surdirmeye devam etmektedir
(Belge, 2012). Modernite Oncesi c¢agda oldugu gibi belirgin bir sekilde kendini
gOstermese de, toplum igerisinde normallesmesinden ve igsellestirilmesinden dolay1

militarizm, 6zgUr bir sekilde ve yayilarak hareket etmektedir.

Militarizmi incelerken milliyetcilik ve ulus devlet kavramlarinin 6n plana ¢iktigi
gorilmektedir Kiling (2006, s. 4)’a gére modern devlet, yapist geregi militarist bir diizene
sahiptir ve bu diizen ancak milliyetci bir ideoloji ile kalic1 hale gelebilmektedir. Militarist
bir devletin bekasi, milliyetci ideoloji ile surddrdlebilir. Savaslarin ve devrimlerin
gerceklesmesine katki saglayan milliyetcilik, bir yandan yeni devletlerin ortaya
cikmasina neden olurken diger yandan da imparatorluklarin dagilmasina, smirlarin
yeniden belirlenmesine ve mevcut rejimleri  pekistirip onlarin  yeniden
sekillendirilmesinde rol oynamistir (Heywood, 2014, s. 149). Milliyetcilik olgusu ile
derinden baglantili olan ulus devlet kavrami da, militarizmin temellerini olusturan
kavramlarin sekillenmesi agisindan bilyilk énem tasimaktadir. Oztan da (2018, s. 10),
militarizm kavramini ulus devletlerin ¢ocugu olarak nitelendirmektedir. Hem siyasal bir
orgiitlenme hem de siyasal bir ideal olarak karsimiza g¢ikan ulus devlet, ¢akisan
vatandaslik ve milliyet baglariyla birbirine bagli 6zerk bir siyasi topluluktur (Heywood,
2014, s. 170). Ulus devletlerin ortaya ¢ikisinin ortak noktasini ise savaslar olusturmustur.
Ornegin Avrupa’da ulus devlet ag1 savaslarla driilmiistiir ve savas hazirliklari ile bu
devletlerin igyapilar olusturulmustur (Tilly, 2001, s. 137). Diger devletler ile yapilan
savaglarda kendilerini koruyabilen devletler devamliligini siirdiirebilmistir ve uzun
donemde kendi halklarindan biiyiik ve stirekli askeri gii¢ ¢cikararak avantajli bir konumda
yer almislardir. Bu durum ulus devletlerin olusmasi agisindan olduk¢a 6nemlidir. Aym
donemlerde sehir devletleri ve sehir imparatorluklarimin ayakta kalamamasinin
sebeplerinden biri de budur; savaslari kazanmak i¢in kendi halkindan kitlesel ordu
toplamaktan yoksun olmalaridir (Tilly, 2001, s 116-118).



Yalnizca Avrupa’da degil, diger iigiincii dinya Ulkelerinde de savaslar kurucu nitelik
tasimaktadir. Bu baglamda milliyetcilik ve militarizm, i¢ ice ge¢mis iki kavram olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Bu durum militarizm, savas ve siddet gibi kavramlarin
normallesmesi ve bazi kosullarda mesrulagsmasina yol agmaktadir. Ebedi ve kutsal bir
vatan savasi olarak nitelendirilen siirekli savag hali, milliyet¢iligin vaadi olarak karsimiza
cikmaktadir (Oztan, 2018, s. 10). Ornegin Tiirkiye Cumhuriyeti’nin savas ve milli
miicadele sonrasinda kurulmasini ele aldigimizda ordunun payinin oldukca biiyiik oldugu
gorilir. Ordu, Tirkiye’de yalnizca vatanin degil ayn1 zamanda rejimin de koruyucusu
olarak giiniimiize dek yerini korumus ve kurumsallasmistir (Altinay ve Bora, 2002, s.
140). Toplum, cumhuriyetin bu kurumsallasma modelinde devlet ve ordu tarafindan
tiretilmis bir toplum olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Kiling, 2006, s. 6). Heywood da
calismasinda ordu ve siyaset iliskini ele alirken ordunun ¢ok 6zel tiirde bir siyasi kurum
oldugundan ve diger kurumlardan ayrilip sivil Orgiitlere gore ezici avantaj

saglayabileceginden bahsetmektedir (Heywood, 2014, s. 478).

Yukarida deginilen duruma karsin Britanya, Fransa ve Amerika Birlesik Devletleri’ne
(ABD) bakildiginda bu iilkelerde burjuva sinifi devrim gerceklestirerek iktidar haline
gelmistir. Bunu yapabilecek bir giice kendileri ulastiklarindan devrimden sonraki kurulan
rejimde kontrol yine onlarda kalmis, askeri yapiyr iktidar iliskilerinin disarisinda
birakmiglardir. Fakat ulus devletlerin ortaya ¢ikisi her zaman bu sekilde
gerceklesmemistir; ¢ogu ulus devletin kurulmasi bagimsizlik savaglari veya i¢ savaslarla
gerceklesmistir. Yani savas ve siddet, bu sireclerde birlikte hareket eden kavramlar
olmuslardir (Belge, 2012, s. 86). Bu durumun normal oldugu sdylenebilir ¢linkii siddet,
varhigimi hemen hemen her alanda devam ettiren bir olgudur. Bu sebeple militarizm
kavramindan bahsederken de siddet kavramini bu konunun disinda tutmak miimkiin

olmayacaktir.

Militarizm kelimesi etimolojik olarak incelendiginde kelimenin Fransizcada ordu
anlamma gelen “militaire” kelimesinden geldigi goriilmektedir. Bu kelimeden yola
cikilarak olusturulan “militarisme”, yani militarizm kelimesi, kelime anlami olarak
orduculuk veya askercilik anlamlarina gelmektedir. Militarizm kavramu tarihsel siiregte
ilk olarak 1860’11 yillarda Pierre Joseph Proudhon tarafindan kullanilmistir (Altinay,
2009b, s. 1246). Savas, antik Cinliler, Ibraniler ve Yunanlilar zamanindan giiniimiize dek
elestiri konusu olsa da militarizm terimi, Bati’da 19. yiizyilin yarisina kadar pek sik

kullanilan bir terim olmamistir (Schlewitz, 2008, s. 2827). Etkileri belirgin bir sekilde



ortada olan militarizmin, giiniimiiz diinyasinda silahlanma ve orduya verilen deger,
tilkelerin birbirlerine savurdugu savas tehditleri gibi durumlar géz 6niine alindiginda bu

kadar az tartisilan ve {lizerinde durulan bir kavram olmasi sasirticidir.

Skjelsbaek (1979, s. 213), militarizmin evrensel bir taniminin yapilmasinin anlamsiz
oldugunu belirtmektedir. Ona gore bu kapsamda militarizmi agiklamak adina olusturulan
kisa tanimlamalar, askeri diisiince ve eylemin sahip oldugu tiim farkli sonuglar
kapsayamaz ve ayni zamanda militarizm olarak isimlendirilemeyecek seyleri de etkin bir
bi¢imde tanimin disinda tutamaz. CUnki zaman ve mekan agisindan 6nemli farkliliklar
vardir. Sanayilesmis iilkelerdeki militarizm, geleneksel toplumlardakinden farklidir.
Ormnegin Sovyet militarizmi, Fransiz militarizminden énemli 6l¢iide farklidir. Minarl1 ve
Albayrak (2021, s. 66)’1n da belirttigi gibi militarizmin kavramsal sinirlar1 gergevesinde
yer alan gesitli Srnekler bunu dogrular niteliktedir. Ornegin zamansal agidan Soguk Savas
donemi militarizmi ile diinya savaslart militarizmi birbirlerinden farkli iken, mekansal
acidan Israil militarizmi ile Sovyetler Birligi militarizmi de benzerlik gostermemektedir.
Eckhardt ve Newcombe (1969, s. 210) kabaca askeriyenin caydirici giiciine olan inang ya
da kisinin ulusunu ve degerlerini savunmak i¢in askeri giice giivenme ya da genel olarak
saldirgan dis politika olarak tanimladiklari militarizm kavramini dort temel kategoriye
ayirmugtir:  askeri caydiricih@a olan inang, muhafazakar milliyetcilik, baris
sorumlulugunun eksikligi ve komiinizm karsitligi. Komiinizm karsitliginin, ¢aligsmanin
hazirlandigr donemi goz Oniinde bulundurdugumuzda militarizm ile ilgili ¢aligmalar
etkileyebilecek bir zaman dilimde yer aldigini sdyleyebiliriz. Fakat giiniimiize daha yakin
tarihli ¢aligmalar incelendiginde bu kategorinin militarizm tanimlarinda pek yer almadig1
gorilmektedir. Bu nedenle militarizmi tanimlamak evrensel agidan muhtemelen anlamsiz
olsa da, tamamen sezgisel ve bilimsel bir degerden de mahrum bir terim degildir ¢linkii
militarizm terimi ordunun sorun yaratma ve zarar verme egilimine isaret ederek islev
gormektedir. Tipki kanser hastaliginin aslinda gesitli bircok hastalig1 ifade etmesi gibi
bahsedilen durumlara genel bir referans olarak kullanilabilir (Skjelsbaek 1979, s. 213-
214).

Robertson (2004, s. 309), siyasetin terminolojilerini, kurumlarmi ve ideolojilerini
tanimladig1 sozliiglinde militarizmi bir hiikiimet politikas1 tasvirinden ziyade, toplumun
tamamina uygulanan bir kavram olarak agiklamaktadir. Militarist toplumu ise orduya ait
degerlerin, ideolojilerin ve ¢ikarlarin biiylik oranda paylasildigi bir toplum olarak

tanimlamaktadir. Altinay ise (2009b, s. 1246-1247), Michael Howard (1976)’in



tanimindan yola ¢ikarak militarizmin tanimini “askeri deger ve pratiklerin yiiceltilmesi
ile sivil alani gekillendirmesi” olarak belirtmistir. Ardindan ordu ve askeri kesimin
militaristlesme siirecinde dogrudan rol oynamasinin yani sira sivil kesimin aktif olarak
katiliminin ve rizasinin da bu siirecte rol oynadigini belirtmistir. Bununla paralel olarak
militarizmi sadece savas durumu ile birlikte diisiinmek de ona gore aldaticidir. Militarizm
kavramini incelenirken yalnizca savas ve asker gibi temalarin ilizerinde degil, ayni
zamanda baris donemi ve sivil pratikler de dikkate alinmalidir. Burada Uzerinde
durulmasi gereken nokta militarizmin sadece savas doneminde degil, savas donemi
disinda da etkinligini siirdiirmesidir. Kiling da militarizmin yalnizca savas hallerinde
icinde bulunulan bir yasayis olmadigini belirtmistir (Kiling, 2006, s.5). Savas hazirligi
savastan once, yani baris doneminde gergeklesir. Ornegin Avrupa’da son bin yil
icerisinde savas hazirligi, savasin kendisi kadar 6nemli bir noktada yer almistir ve Avrupa
devletlerinin ana bilesenlerini olusturmustur. Ciinkii savas hazirhg savaslarin
kazanilmasi agisindan oldukga kritiktir ve savasi kaybeden devletler ya kiiciilmiisler ya
da genel olarak yok olmuslardir (Tilly, 2001, s. 62). Ayn1 zamanda baris doneminde
harekete hazir olarak goriinen devamli oldular rakiplerin gozini korkutarak diger
devletleri de askeri harcamalarini arttirmaya tesvik edebilmektedir. Bu durum, devletleri
baris donemindeyken savas doneminde oldugudan daha fazla maliyete katlanmak
zorunda birakabilmektedir. Bunun sonucunda ise devletler bu agir yiikten kurtulmak igin

savasa siiriiklenebilmektedir (Oztan, 2018, s. 11).

International Encyclopedia of Social Sciences (Uluslararast Sosyal Bilimler
Ansiklopedisi)’da militarizm kavrami, devletlerin uluslararasi veya yerel tehditlere kars1
silahli kuvvetlerini hizli bir sekilde kullanmaya baslamasi, savas i¢in insan ve kaynaklarin
seferber edilmesi amaciyla biiyiik bir ¢gaba gostermeye yonelme durumu ve davranist
olarak ifade edilmektedir. Ayrica militarizm, askeri tepkinin en iyi yontem oldugunu ve
devlet igerisindeki en iyi kurumun ordu oldugu inancini savunur. Yine de militarizm,
farkl1 bilim alanlarina ve donemlere gore farkli cagrisimlar ortaya g¢ikarmaktadir.
Yukarida verilen geleneksel militarizm tanimi, standart uluslararasi iliskiler literatiiriinde
ve diinya savaglar1 tarihinde ortak olarak kullanilmaktadir. Feminist analizlere,
entelektiiel ve kiiltiirel tarihe bakildiginda ise militarizm, bir esitsizlik faktorii veya
kiiltiire] hegemonyanin bir yonii olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Karsilastirmali siyaset
alaninda ise genellikle siyasete miidahaleciligi ifade etmektedir. Elestirmenler genellikle

liberal veya Marksist bir bakis agis1 ile militarist bir devleti su sekilde agiklamiglardir:



Liderleri hiikiimet biit¢esinin biiyiik bir kismin1 silahli kuvvetlere ayiriyorsa, niifusun
blytk bir bolumunl askeriyede veya askeriye ile iligkili endistrilerde galistiriyorsa,
tebaas1 igerisinde savasgi bir ruhu tesvik ediyorsa bu devlet militarist olarak kabul
edilmektedir. Anti-militarist elestirmenler silahlanma yaris1, denizlerde tstiinliik rekabeti
ile birlikte organize siddet konusunda fazla miktarda egitim almanin savas olasiligini
arttiracagindan endiselenmektedirler. Silahli kuvvetler i¢in harcanan ekonomik ve beseri
kaynaklar, diger ekonomik ve toplumsal zorluklar ile kiyaslandiginda daha az anlam ifade

etmektedir (Schlewitz, 2008, s. 2827).

Heywood ise siyasetin ve uluslararast iligkilerin temel kavramlarini ele aldig:
calismasinda militarizm kavramini su sekilde agiklamaktadir:

“Militarizm terimi iki anlamda kullanilabilmektedir, ilk olarak, askeri giic kullanilarak
amaglarin elde edilmesini ifade eder. Bu anlamda askert yollar kullamlarak sorunlari
cozme girisimi militarizm olarak tasvir edilebilir. Ikincisi ve daha yaygin olarak,
militarizm, askeri onceliklerin, ideallerin ve degerlerin toplum geneline yayildigi bir
kiiltiirel ve ideolojik fenomendir. Bu, belirgin bicimde, silahli kuvvetlerin 6viilmesi,
yiiceltilmis bir ulusal yurtseverlik anlayisi, savasin mesru bir siyaset araci olarak kabulii,
atact bir kahramanlik ve fedakarlik inancindan olusur. Tamaminda olmasa da bazi

hallerde, militarizm, ordunun kendi mesru fonksiyonlarini suistimal etmesi ve normalde
sivil siyasacilara verilmis olan sorumluluklar: gasp etmesiyle de tanimlanir” (Heywood,

2014, s. 480).

Klare (1978, s. 121) militarizmi, bir ulusun sahip oldugu silahli kuvvetler ile baglantili
¢esitli kurumlarin, o ulusun vatandaslarinin yasamlari ve davranislari iizerinde “giderek
artan bir kontrol iistlenme egilimi” olarak tanimlamaktadir. Askeri hedefler ve askeri
degerler olarak adlandirdig: ¢esitli durumlarin ulusal kiiltiire, egitime, medyaya, dine,
siyasete ve ekonomiye sivil kurumlarin zarar gormesi pahasina giderek artan bir sekilde
egemenlik kurma egilimidir. Bu tanim Marek Thee’nin militarizm ile ilgili goriisiiyle
ortiismektedir. Thee (1977, s. 296), militarizmin belirtileri olarak silahlanmada acelecilik,
bir egemenlik ve siyasi iktidar araci olarak giic kullanimi, ordunun sivil meselelerde
giderek artan etkisini ve ordunun gerek ulusal gerekse uluslararasi meselelerde artan
rolinu gostermektedir. Bu agidan bakildiginda militarizm kiiresel bir olgu haline
gelmistir. Militarizasyon, askeri etkinin ekonomi ve sosyo-politik yasam da dahil olmak
tizere sivil alanlara dogru islenmesidir. Sekil degistirmis veya acik bir bi¢imde
militarizmin ve militarizasyonun etkisi, uluslararasi iliskilerde ve birgok ulusun ig
yasaminda da giderek daha fazla hissedilmektedir. Ordular, dogrudan veya dolayl olarak
kiresel alanda i¢ ve dis politika yapiminda merkezi bir rol oynamaktadir. Clinki devletler

icin ordular, ulusal egemenligin korunmasi noktasinda 6nemli bir konumda yer



almaktadir. Bu tiir bir devlet kimligini siirdirmek igin ise askeri degerlerin sivil hayata
sizmast oldukg¢a 6nemlidir (Jackson, 2016, s. 68). Bu sizma sonucunda ise militarizm,
yavas yavas toplum tarafindan normal olarak algilanmaya baslanmaktadir. Militarizasyon
orduda baslasa da toplum tarafindan devam ettirilen bir olgu haline gelmeye baslamistir.
Belge de (2012, s. 258), askeri degerlerin sivil topluma yayilmast ve benimsetilmesi
olarak tanimladigi militarizmin sadece ordu igerisinde kalan bir kavram olmadigini fakat
iiretim yerinin ordu oldugunu belirtmektedir. Ona gore militarizm, toplumdaki herkesi
kucaklayarak askeri degerler g¢ercevesi igerisinde askerligi bir yasam bi¢imi haline
getirmektedir ve toplumu bigimlendirmeyi amag¢ edinmektedir. Kiling da bu diisiince ile
paralel olarak militarizmin ordulara ait bir 6zellik olmadigini belirtmistir (Kiling, 2006,
s. 5). Bu durum, tipk:i siddetin toplum icerisinde goriinmez hale gelmesi ve toplum

tarafindan kabul edilerek normallestirilmesi ile de baglantilidir.

Haivik ve Aas (1981, s. 333), militarizasyon kavraminin bir toplumdaki askeri sektoriin
Oonemini ifade ettigini belirtmektedir. Bu 6nem bazi hususlara gore belirlenebilir: ilk
olarak askeri miiessesenin sivil sektore gore biiyilikliigii; ikinci olarak tehdit ve silahli
kuvvetlerin kullanilmasi durumlarinin olusturdugu militarize edilmis davranis miktari;
son olarak ise askeri degerlerin hiikiimet, egitim ve kiiltiirel yasam gibi askeri olmayan
kurumlara niifuz etme miktart. Her {i¢ hususun birbiri ile yakindan iligkili oldugunu
savunan yazarlar, bu durumun iilkeden iilkeye degisim gosterebilecegini ve bunlarin esit
miktarlarda gelisim gostermelerine gerek olmadigini belirtmektedir. Buradan yola
cikarak militarizmin bir toplumda etkinlik gosterebilmesi igin bu ti¢ husustan en az birinin
yuksek miktarda gelisim gostermesi gerektigini soyleyebiliriz. Fakat hususlar birbiri ile
yakindan iligkili oldugu i¢in militarize olmus bir toplumda bu durumlardan yalnizca
birinin biiyiik oranda artig gostermesini de bekleyemeyiz. Bu noktada karsimiza farkl bir
soru ¢ikmaktadir: Bir toplum, disaridan gelen tehditlere karst kendini korumak igin
savunma gliciinii arttirtyorsa bunu bir militarizasyon olarak nitelendirebilir miyiz? Bu
noktada bir toplumun militarist olup olmadig1 meselesi tartismaya agik bir konudur. Belge
(2012, s. 125)’ye gore toplum icerisinde askerin Oneminin artmasi, toplumun
militaristlesmesi ile dogru orant1 géstermemektedir. Ciinkli modern ¢agimizin ideolojisi
olan militarizm, askerlik durumunun ya da niteliginin karsilig1 degildir. Toynbee (1989,
s. 85)’de bu diisiinceyle paralel olarak, toplumun kendini dis alandaki diismanlarina kars1
savunmak i¢in uyandirdigi degerin smurlarini agarak kendi i¢ alanina yonelmesi

sonucunda toplumsal yikim dogurabilecek korkun¢ militarizm hastaliginin ortaya



ciktigina deginmistir. Ona gore militarizm terimi, temelinde kot olmayan bir kurumun
bozulmasi sonucunda ortaya cikmaktadir. Yani militer erdemlerden uzaklasildikga,
amacmin Otesine gecildikce bu kurum bozulmaktadir. Tarih Oncesi donemlere
bakildiginda avcilik kurumu, insanlarin beslenmesi i¢in son derece gerekliydi. Ayni
sekilde kendilerini yagmacilara kars1 koruyan askerler de hayatlarin1 daha katlanilabilir
hale getirdiklerinden sayginlik kazanmaktaydilar. Avci ve asker karsilagtirmasinda
avcinin konumu askere gore daha onemsiz hale gelmistir ve bu savasci askerler,
yigitlikleri ile insanlarin esinlendigi ve yiicelttigi bir konuma ulasmislardir. Bu noktadan
sonra militarizm, 6ziinde sugsuz olan militer erdemlerden ayrilmaya baslamistir. Ornegin
18. yiizyi1lda Batinin krallari, savas alanlarini eglence mekanlarina doniistiirdiiklerinde,
militer erdemlerden uzaklagmis ve militaristlesmislerdir (Toynbee, 1989, s. 21-22).
Bundan daha 6ncesine, Antik Roma imparatorluguna baktigimizda da, militer erdemlerle
ilgisiz bigimde eglence amaci tastyan gladyator savaslari, hiikkiimdarlarin giictinii temsil
etmistir. Siddetin alelade sergilendigi bu donemlerle giiniimiiz siddeti arasindaki fark

onun ne derece goriinmez hale gelmis olmasinda yatmaktadir.

Bu noktada Alfred Vagts’in askeri yol ve militaristik yol ayrimina deginmekte fayda
vardir. Vagts (1959, s. 13), militarizmi tanimlamadan 6nce gergeklesen her savasin bir
askeri yolda ve militaristik yolda siirdiiriilmiis oldugundan bahseder. Bu nedenle de bu
iki yol arasindaki ayrimin 6nemine deginir. Askeri yol, en verimli olacak sekilde, yani en
az kan dokerek ve kaynak harcayarak belirli iktidar hedeflerini kazanmaya yonelik
birincil bir insan ve malzeme yogunlasmasiyla belirlenir ve bu nedenle kapsaminin sinirli
oldugunu belirtir. Ote yandan militarizm, ordular ve savaslarla ilgili olarak genis bir
gelenek, cikar, prestij, eylem ve diisiince yelpazesine sahip oldugundan gercek askeri
amaglarin otesine ge¢mektedir. Militarizm, askeri yolun amaglarini sekteye ugratabilir
veya bozabilir. Etkisi kapsam olarak smirsizdir ve toplumun tamamina niifuz ederek
toplum igerisindeki biitlin endiistri ve sanat alanlarinda egemenlik kurabilir. Militarizm
askeri yolun bilimsel karakterini reddederek sosyal smif, kilt, otorite ve inang
niteliklerini sergilemektedir. Bu noktada militarizm, askeri yoldan ayrilarak oteki olarak
nitelendirdigi diismanlarina kars1 hareket etmeye baslamaktadir; sonraki siiregte ise kendi
kendini yok edebilecek savas hastaligina yol acgabilmektedir. Vagts’in calismasinda
ortaya koymus oldugu militaristik yol ve askeri yol ayrimi, militarizmin ne oldugunu

anlamamiz konusunda bize yardimc1 olmaktadir.
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Militaristik yol ile askeri yol ayrimi, Tilly’ nin ¢alismasinda belirtmis oldugu yonetimlerin
sinirlarint agma c¢abasi ile bagdastirilabilir. Tilly’e gore her yonetim bigimi belirli cevresel
etkenlere bagl olarak bazi smirlamalarla karsi karsiya kalmaktadir. Yonetimler bu
sinirlar1 agmaya kalktiginda ise yenilgiler ve denetimin par¢alanmasi gibi sonuglarla karsi
karsiya kalinmistir. Bunun sonucunda ise bir¢ok yonetici, fetihler, gii¢lii rakiplere karsi
korunma ve igbirligi ile birlikte yasama meseleleri iizerinde anlagmaya varmislardir.
Diger devletlerin talepleri ve ddiilleri ¢cer¢evesinde belirlenen sinirlar i¢inde insan, silah,
iage veya bu araglar1 satin almak i¢in gerekli olan para gibi savas araglarinin elde edilmesi
ve bu araglar1 elde etmek icin verilen miicadele kapsaminda devletlerin merkezi orgiit

yapilari olusmustur (Tilly, 2001).
2.1.1. Militarizmin Tarihi ve GUnimuz Militarizminin Temelleri

Militarizmin tarihi, diisiinliriin kelimeyi ilk kullanmasindan c¢ok daha Oncesine
dayanmaktadir. Savaglarin tarihini inceledigimizde kokenlerinin milattan Onceki
donemlere kadar dayandigi goriilmektedir. Diger uygarliklara karsi iistiinlik kurmak ya
da ele gegirmek i¢in kullanilan savas, beraberinde uygarliklarin ayni oranda gerilemesine
neden olmaktadir. Ciinki militarizm, yerel toplumsal katmanlar1 oldiiriicii
anlagsmazliklarla kars1 karsiya birakir ve sarsintiya ugratarak uygarliklari sonlarina
yaklastirir (Toynbee, 1989, s. 109). Militer tekniklerdeki gelisme ile dogru orantili olarak
uygarlik seviyesinde gerileme gorulebilmektedir (Toynbee, 1989, s. 117). Toynbee’ nin
bu goriisii ile paralel olarak Paul Kennedy, devletlerin artan kazanglar ile orantili olarak
ordu ve donanma giiclerine yatirnm yapmalarinin doguracagi sonuglar hakkinda su

degerlendirmede bulunmaktadir:

"Eger, devletin kaynaklarindan asir1 bir oran refahin yaratildigi alandan alinarak bunun
verine askeri amaclara ayrilirsa, bu durumun uzun dénemde ulusal giictin zayiflamasina
yol agmast biiyiik olasiliktir” (Tilly, 2001, s. 28, Kennedy (1987) 'den).

Bu konuda Tilly de Kennedy’nin bu goriisiinii destekleyerek askeri gilice daha az kaynak
ayiran devletlerin  zenginliklerini biriktirdiklerini ve bunlari yeni zenginliklerin

yaratilmasi i¢in kullanarak fayda sagladiklarini belirtmektedir (Tilly, 2001, s. 28).

Ingiliz tarih¢i Arnold Toynbee yapmis oldugu calismalarda cesitli Ornekleri
karsilagtirmali olarak ele alarak, militarizmin uygarliklarin sonunu ne sekilde getirdigini
gozler oniine sermistir. Calismalarinda incelemis oldugu Sparta ve Asur devletlerinin yok
olusu, Sarlman ve Timur’un yazgisi, Calut ve Davut’un diiellosu konular1 militarizm

acisindan 6gretici drnekler teskil etmektedir. Toynbee, Sparta’nin ¢okiisiinlin ana nedeni
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olarak militarizmi gostermektedir. Ona gdre savas halini ve fetihleri siirdiiremeyen
militarist devletin yasamini siirdiirmesi de zorlagsmaktadir. Ayn1 sekilde iyi silahlanmig
adam olarak nitelendirilen Asur hiikiimdarligi da militarizmin bedelini agir 6demistir.
Asur giicli, militer olarak yiiksek bir noktada yer almistir fakat iyi silahlanmis bu adam
aslinda militer ekiplerce ayakta tutulan zirhli bir kadavra olarak sona ermistir (Toynbee,
1989, s. 67). Ona gore Sarlman’in basarisizligi ve Timur’un diisiincesizligi arasindaki

benzerlik, kendini yikan militarizmin yapisinin en 6nemli 6rnegidir:

“Nasil Charlamagne, zorlu bir savas ugruna gereksinim duydugu tiim giicleri,
Saksonlara karst yaminda bulundurmasi gerekirken, Rhenan siniri oOtesinde, bati
Hiristiyanliginin dogum yerinde, Lombard ve Bavaroishlara karsi ¢evirerek, Aurasia’yi
bitkin diisiirdiiyse, Timur da, gergek gorevi Avrasya gocebelerine ering getirmek olan
onemsiz yedeklerini amagsiz Iran, Irak, Hindistan, Anadolu ve Suriye seferlerinde sagip
savurarak Amu-Derya 'yi 6zdes duruma ugratt” (Toynbee, 1989, s. 75).

Gelismis topluluklarin, kaba ve militer bir fetih stratejisi ile ilerlemesi, baska topluluklar
kendine benzetebilmektedir ve bu érneklerde oldugu gibi hiikiimdarlar 6ldiikten sonra
silah zoruyla elde ettikleri egemenlikler de ortadan kalkmistir. Fakat hiikiimdarlarin
ardinda biraktiklar toplumsal etkiler olumsuz sonuglar dogurmustur. Ornegin Sarlman
oldukten sonra Lombardiya ve Bavraya’ya benimsettigi Avusturasya egemenliginde
yaklagik 3 c¢eyrek yiizyll boyunca militarizm etkisini devam etmistir. Timur’un
Olimiinden sonra ise imparatorluk Hazar kapilarinda bolinmistir. Timur
Imparatorlugu’nun {igiincii hiikiimdar1 Sahruh Mirza 6ldiikten sonra da giigstiz birimler
birbirine savas acmistir ve Horasan ile Amu-Derya parcalanmistir. Bu orneklerden
¢ikarilabilecek tek sonug ise yukarida bahsedildigi gibi olumsuzluktur (Toynbee, 1989, s.
78-79). Ayn sekilde Helenizm’in yayilmasindan sorumlu olan militarizmdir ve kismen
de olsa ¢agdas toplumun bozulmasindan da sorumlu olmaktadir (Toynbee, 1989, s. 109-
110). Atina ve Makedonya militaristlerinin silahlarin1 dig cepheden kendi i¢ cephelerine
dogrultmalari, Grek yikimini beraberinde getirmistir. Helen savas tarihi, Helen
uygarliginin ilerlemesini gosteren bir ornekten ziyade, militer olgunlagma ile birlikte
gelen duraklama, yikilma ve ¢okiisii kanitlayan bir 6rnektir. Militer ustalik ve degerlerin
kullaniminda en ufak bir hata yapildiginda bunlar, kullanicilarina oliimciil yaralar

verebilen aygitlar haline gelmektedirler (Toynbee, 1989, s. 87).

Toynbee’nin ele aldig1 diger konu olan Calut ve Davut’un diiellosunun, aslinda giintimiiz
diinyasindaki, elinde tehlikeli biyolojik silah bulunduran fazla gelismemis iilkeler veya
gruplar ile gelismis iilkeler arasindaki potansiyel gerilimi ifade ettigini sdylemek yanlis

olmayacaktir. Calut silahlanma, zirh ve kuvvet yoniinden Davut’tan oldukg¢a tstiindii.
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Kendini eksiksiz goren Calut, rakibi Davut’un iizerine sadece bir baston ile kostugunu
gordiigiinde aslinda gizlemekte oldugu sapani gorememistir. Calut, rakibi onun
mizraginin menziline giremeden alnina isabet edecek bir tasin hedefi haline gelmistir ve
diiclloyu kaybetmistir (Toynbee, 1989, s. 95-96). Buradan yapilacak bir ¢ikarim, askeri
olarak giiclii durumdaki devletlerin bulundugu savas giicli aslinda kendinden daha az
gelismis devletlerin bulundurdugu silahlarin tehditlerinden kendilerini koruyabilecek bir
konumda yer almiyor oluslaridir. Bu konu ile ilgili olarak Hannah Arendt (1996, s. 10-
11), Ulkelerin silah biriktirmesinin nedeninin birbirlerini yok etmek degil, bu silahlar
caydiricilik aract olarak kullanmak oldugunu belirtmektedir. Silahlanma yaris1 savasa
hazirlik olmaktan ¢ikmis, caydiricilik aract olmustur. Bu duruma giincel bir 6rnek olarak
2022 yilinin Subat ayinda Rusya’nin Ukrayna’yr isgal etmeye baslamasi ile Bati
diinyasinin Rusya’ya ¢esitli yaptirnmlar uygulamasi ve Bati ile gerilimin dramatik bir
sekilde tirmanmasi1 sonucunda Rusya devlet baskani Vladimir Putin’in, Rus niikleer
caydirici giiclerinin yiiksek alarma gegmesini emretmesi gosterilebilir. Niikleer giiglerin
savasta gercekten kullanilip kullanilmayacagin1 veya caydiricilik araci olarak kalip

kalmayacagi heniiz bilinmemektedir (Tsvetkova, 2022).

Konu ile baglantili olarak Byung-Chul Han (2016, s. 28), 1950’lerde baslayan ABD ve
Sovyetler Birligi arasindaki niikleer gerilimi arkaik donemdeki siddet ekonomisi ile
bagdastirmaktadir. Bu donemde niikleer silah yarisinda yok edici silah giicii biriktirmek,
dliimden korunmanin yoludur. Oldiiriicii siddeti biriktirmek, 6liimiin azalmas1 olarak
degerlendirilmistir. Devaminda arkaik siddet ekonomisini, sermaye ekonomisi ile
karsilastirmistir ve bu iki ekonomi arasindaki benzerlige dikkat ¢ekmistir. Sermaye
ekonomisi kan yerine para akitmaktadir. Tipki ldiiriicti siddet biriktirmek gibi, ne kadar
cok para biriktirilirse o derecede giiclu ve éldirilemez hissedilir. Sermaye ve para, 6lime
kars1 alinan bir tedbir ve arag olarak goriiliir. Ayrica devletlerin silah biriktirmesi durumu
ile baglantili olarak Han (2015, s. 25), savas giiciiniin mana misali biriktirilmesinden de
bahsetmektedir. Markiz yerlileri manay1 kuvvet 06zii olarak diisiinmislerdir ve
oldiirdiikleri rakiplerinden topladiklari mana ile gliglendiklerine inanmiglardir. Bu durum
oliime bir gare olarak diistiniilmiistiir. Nitekim ne kadar ¢cok mana, o kadar gug diisiincesi
giniimuzde yerini “ne kadar ¢ok silah, o kadar ¢ok gl¢ ve caydiricilik” a birakmustir.
Daha sonraki boliimlerde ele alacagimiz ve bu tezin 6nemli bir parc¢asini olusturan dijital
oyunlarda mana kavramimin siklikla kullanildigi goriilmektedir. Savasta yeteneklerin

kullanim1 i¢in veya biiyiilerin yapilmasi i¢in bir enerji kaynagidir. Oyuncunun
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karakterinin ne kadar ¢cok mana puani varsa diismanlarina karsi o kadar ¢ok zarar verici
veya miittefiklerine destek saglayici yetenek veya blyl kullanabilir. Tipki 1950’lerde
baslayan ABD ve Sovyetler Birligi arasindaki niikleer silahlanma yarisinda oldugu gibi
savag giicli biriktirmenin Oliime c¢are oldugu disiliniilmistiir. Fakat sonradan bu
diisiincenin de tam anlamiyla dogru olmadigi anlasilmis ve bu sebepten otiirii {ilkeler,
istihbarat ve iletisim sistemlerini gelistirmeye yonelmistir. Clinkii olasit bir niikleer
savagta istihbarat ve iletisim sistemi gii¢lii olan {ilkenin avantajli olacag1 varsayillmistir

(Ryan, 2010, s. 13).

Bazi aragtirmacilar ise iilkelerin, tipki modernite dncesi toplumlarda yer alan 6liimden
kurtulmak igin savas ve 6liim giicii biriktirme diislincesi gibi, niikleer, biyolojik, yiiksek
yikim giiciine sahip silahlanma yarisina girip savas giicii biriktirmeleri artik gecgerliligini
yitirmeye basladigini diistinmektedir. Savas giicliniin biriktirilmesi diisiincesi de git gide
etkisizlesmektedir. Ciinkii bir niikleer silah bir ulusu aninda yok edebilir. Ya da niikleer
silaha sahip olmayan az geligmis bir iilkedeki bir grup insanin elindeki biyolojik bir silah,
gliclii bir lilkeye agir bir darbe indirebilir. Bu su anlama geliyor: Herhangi bir tlkenin
sahip oldugu yok edici siddet potansiyeli artik kendinden daha az gelismis bir iilke
tarafindan yikima ugratilmas: agisindan bir gilivence olusturmaktan uzaklagmistir

(Arendt, 1996).

Ilkel savaslarin kokenlerine bakildiginda burada da militarizmin etkilerini gormek
miimkiindiir. Modern savas ile ilkel savas arasindaki ayirt edici en onemli fark, bu
savaglarin ne ugruna verildigidir. Modern savaslarin ¢ogu materyalist ¢ikarlar ugruna
gerceklesirken, ilkel savaslarda onur ve namus igin savasma s6z konusu olmustur. Clnki
bu savaglara girmenin en yaygin nedeni intikam almak olmustur. Ilkel toplumlarda
herhangi bir yaralama ve hatta bir hakaret, savas nedeni olabilmekteydi. Burada Truvali
Helen’in temasi tekrarlanmaktadir; bir kadin bastan ¢ikarilir ya da kacgirilir veya bir
gelinin baglik paras1 6denir fakat gelin teslim edilmez ve ¢oziim olarak savasilir. Baska
bir drnek olarak Yanomamd kabilesi gosterilebilir. Napoleon Chagnon’a gore temel
olarak tiim Yamomamo savaslart kadinlar ugruna ¢ikmistir (Dawson, 2018, s. 16). Ortaya
cikan diger anlagmazliklarin nedeni kotii niyetli biliyli kullanimi, onceki savaglarda
meydana gelen 6limler igin intikam arzusu gibi sebeplerdir. iki toplum arasinda karsilikli
bir diismanlik bas gosterdiginde, bu diismanligin kalic1 hale gelmesi muhtemeldir, ¢linki
bu durum toplumlar arasi evlilikleri ve akrabalik bagi kurmay1 onleyerek, sorunlarin

¢oziimil i¢in savastan bagka bir yol birakmaz. Bu intikam duygusunun olduk¢a yaygin
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oldugu ilkel toplumlarda erkekler oncelikle onurlarint kazanmak ve namuslarini
kurtarmak ile mesgul olmuslardir. Savasci toplumlar her zaman erkekler arasinda namus
tizerine yogun bir statii rekabetini tesvik eder. Seref, ancak kisinin intikam almaya hazir
oldugunu gostererek Ongoriilebilir ve kafa, kafa derisi, unvan gibi harp hatiralar ile
taglandirilir. Asir1 derecede savasei bir kiiltiirde, doviis onuru ve san, normalde erkeklerin
hemcinsleri arasinda prestij elde etmelerinin tek yoludur. Prestij ihtiyaci basli basina bir
savag nedeni olabilir ve erkek saldirganlig kiiltiinlin savasi daha sik hale getirdigi agiktir.
Hirsli savascilar intikam almak i¢in her zaman karsi tarafin hatalarini aramislar ve bunun
sonucunda sik sik ortaya ¢ikan savaslar cesaretlerini gostermek igin savasgilar arasindaki
rekabeti yogunlastirmistir. intikam ve prestij karsilikli bigimde birbirlerini giiclendirmeye
devam etmistir. Dawson, kendi kendini giiclendiren bu kompleksi “savas degerleri”
olarak adlandirmustir. Bir kiltirde neredeyse tim erkekler kendilerini, temel ¢ikarlar
prestij ve intikam olan savasgilar olarak diisiinmeye sevk edip yasamlarini bu dogrultuda
rutin bir hale getirdiklerinde "ilkel militarizm" olarak adlandirilan model ortaya
¢ikmaktadir (Dawson, 2018, s. 17). Huizinga (2018, s. 129) da, bu diisiince ile baglantili
olarak antik donemlerden ikinci Diinya Savasi dénemine kadarki savaslarin asil
aciklamasimin san ve seref kavramlarinda yatigini belirtmektedir. Onceki kisimlarda
belirttigimiz gibi, militer degerlerin otesine gegcildik¢e, militarizme yakinlasildigi
gorilmektedir. Buradaki orneklerde yaklagim bi¢imi onur ve san olarak militarizmin
topluma niifuz etmesidir. Bunu yaparken de belli basli sebeplerin arkasinda gizlenir. Bu
ornekte onur, san ve namus gibi gerekgelerin arkasinda gizlenen militarizm, yasadigi
toplum tarafindan bir 6teki olarak algilanmaz. Bu da onun goriinmez ve normal hale
gelmesinde biiyuk bir rol oynar. Yine de militarizm, bu toplumlarda giiniimiz modern
militarizmi kadar goérinmez degildir. Ciinkii oldiriicii siddet alelade bigimde
sergilenmektedir. Gliniimiiz toplumlarindaki gizlice yasayan militarizm ve siddetten
farki, eski donemlerde siddetin gorunlr olmasi ve sergilenmesindedir. Siddet varligim
yitirmemistir, sadece kapali kapilar ardinda sekil degistirerek varligini devam
ettirmektedir. Ozellikle teknolojik araglar siddeti bireylerin tiim yasam alanlarina
tasimistir ve siddet igerigine devamli bir maruz kalmayr miimkiin kilmistir (Han, 2016;

Vatandas, 2021, s. 420).

Militarizmin tarihini arastirirken Antik Roma militarizmi ¢okea islenen bir 6rnek olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Tam anlamiyla bir savas aygiti olarak nitelendirilen Roma

militarizminin temelleri de Sparta’ya dayanmaktadir. Istilact bir giic olarak
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nitelendirilmeyen Sparta’ya karsin Roma, Sparta’nin savasci yetistirme gelenegini alarak
yayilmaci politikasinin temeline oturtmustur ve tarihin ilk biiylik istilact ordulari bu
sekilde dogmustur (Oztan, 2018, s. 13). Antik Roma ordusu, piyade giclerinin
blyiikligi, giicli ve organizasyonu sebebiyle tarihte en basarili ordulardan biri olarak
goriilmektedir. Romalilar, savas sanatinda basarili olduklarindan yalnizca gururlu degil,
kendilerinin savag tanrisinin ogullart olduklarina inanmiglardir. Burada da savasin ve
askerligin yiiceltildigi goriilmektedir. Savas tanrisinin ogullar1 sifatin1 tasimak, militer
erdemlerin Otesine gecildigini gosterir. Romali askerlerin glicinin temelinde, agir
piyadelerinin profesyonelligi yatmaktadir. Yurttas asker ¢iftcilerden olugan bolgesel bir
giic olarak basglayan oOrgiitlenme, devasa bir tam zamanli profesyonel orduya
dontligmiistiir. Roma’nin cumhuriyet yillarinda askeri birlikler olan lejyonlarin sayilari
neredeyse iki katindan fazla olacak sekilde artmustir. Sinir boélgelerinde tutulan bu
lejyonlar1 yoneten komutanlar yeni topraklar alarak imparatorlugun sinirlarin
genisletirken merkezde de iinlii Praetorian muhafizlari liderlerin giivenligini saglamistir.
Zaman igerisinde bu ordular niifuzlarin1 ve etkilerini arttirmis ve generaller
imparatorluklarini ilan etmeye baslamislardir. Bunun sonucunda bu ordular birbirleri ile
savagsmaya baslamis Vve ortaya c¢ikan kargasalarin agir yiikii altinda Roma
Imparatorlugu’nun sonu gelmistir (Belge, 2012, s. 126-128). Bu, militarizmin yikiciligim
kanit1 olarak olduk¢a dnemli bir 6rnek teskil etmektedir; tistlinlik kurmak, ele gecirmek
icin kullanilan savag giiciinin, kendi igine yonelmesi sonucunda 6z-yikimin meydana
gelmesi. Toynbee (1989, s. 135)’nin de belirtmis oldugu gibi kanin tadini alan kilig, tekrar
kinina sokulmayacak ve bu dogrultuda kullanilmaya devam edilecektir. Bu kili¢ kinina
sokulsa da bir suire sonra kendi kendini yok edecektir. Ciinkii varligini stirdiirebilmesi igin
kana ihtiyac1 vardir. Militarist toplum i¢in savas, varligini siirdiirebilmesi agisindan
elzemdir. Bu yiizden siirekli bir diisman yaratma ¢abasi i¢erisindedir. Savasacak diisman
bulamaz ise, kili¢ kendi saflarina yonelebilmekte ve sonug olarak yikim kaginilmaz hale

gelmektedir.

Roma’nin yikilisindan sonra baglayan karanlik ¢agin ardindan Avrupa’da savas
meydanina parlak ve kalin zirhlari ile ortagag sovalyeleri ¢gikmistir. Hayatlarini miimkiin
oldugunca uzatabilmek icin savas becerilerini gelistiren bu adamlar hem yetenekleri hem
de savas techizatlari ile bu donemde oldukca etkili olmuslardir. Askeri teknikte meydana
gelen gelismeler, 6rnegin Ingiliz uzun yaylilarm sahneye cikisi, daha da 6nemlisi atesli

silahlarin yavas yavas savas meydanlaria girmesi sovalyelerin etkinligini yitirmesine yol
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acmistir. Sonrasinda gelen parali asker donemi ile Roma’daki savas mantigina geri
doniilmiistiir. Atesli silahlarin kullanimi sovalyenin savas meydaninda gostermesi
gereken beceriler gibi bir yetenek gerektirmemistir. Bu noktada hedefe nisan almak bile
pek onemli degildi, komutlara dogru zamanda tepki gostererek dogru yone dogru toplu
sekilde ates etmek yeterli olmaktaydi. Yani sovalyenin bireysel yeteneklerinin yerini
tekrardan kolektif savas mantig1 almist1 (Belge, 2012, s 131-132). Ayn1 zamanda savaslar
meydan savasindan sehir kusatmalarina dogru kaydi. Bu sebeple toplarin kolayca zarar
veremeyecegi kaleler inga etmek, bu kaleleri kusatmak i¢in hareketli kusatma toplar1 ve
bu toplara eslik eden piyadelerin yaygin bir sekilde kullanilmasi ile savas maliyetlerinde
de artiglar meydana geldi. Deniz savaslarinda da biiylik toplar1 tasiyabilen gemiler
egemenlik kurmaya basladi. Artan maliyetleri karsilayabilecek biiyiik devletler bu
dénemde avantajli konumda yer aldi (Tilly, 2001, s. 137). Bu donemin ardindan giiniimiiz
modern militarizmi i¢in temel olusturan ¢esitli unsurlarin ortaya ¢ikmaya basladigi

sOylenebilir.

Kiling, militarizmi modern devletin ana unsurlarindan biri olarak degerlendirmekte ve
onun egemenlik sisteminde bir tiir gili¢ tekeli olarak tanimlanip cisimlestirildigini
belirtmektedir. Insanlarin diizen igerisinde birlikte yasayabilmeleri i¢in devletin diizen
ilkesine uyup itaat etmeleri gerekmektedir. Bu da bir itaat iligkisi ortaya cikararak
toplumdaki bireylerin 6dev ve haklarimi dagitildigr hiyerarsik disiplini toplumun temel
niteligi haline getirmektedir. Yazar, bu durumu militarizmin sahip oldugu temel nitelikle
bagdastirarak, toplumsal diizenin askeri bir diizeni temel alarak kuruldugunu
belirtmektedir. Militarizmin modern devletin 6ziinde yer alan bir olgu oldugunu ve bu
baglamda gii¢ egemenliginin mesrulastirilarak ortaya ¢ikan devletin militarist bir devlet
oldugunu diisiinmektedir. Yazar, modern devletin militarist olmasini saglayan farkli bir
etken olarak ise kaynag1 korku olan giivenlik talebini isaret etmektedir. Ona gore korku
olgusunun igsellestirilmesi ile ortaya ¢ikan giivenlik organizasyonu da militaristtir. Bu
militarist dizende insanlar dost-diisman olarak kategorize edilmekte ve kars1 grubun yok
edilmesi durumu toplumda mesrulastiriimaktadir (Kiling, 2006, s. 4-5). Bu goriisle paralel
olarak Jackson (2016, s. 70) da, militarizasyonun iki temel kavramin toplum tarafindan
kabul edilmesi neticesinde ortaya c¢ikan bir slire¢ oldugunu belirtmektedir: Ulusal
giivenligin askeri giivenlik yoluyla en iyi sekilde saglanacagi inanci ve ordunun “iyi,

dogal ve gerekli” oldugu inanci.
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Glinlimiiz modern militarizminin tutundugu saglam zeminlerden birini, 205 savas ve 8
milyon 6liim gerceklesen kanli 19. yiizyilda (Tilly, 2001, 123) Fransa’nin askeri basarilari
sebebiyle tiim Avrupa iilkelerinin askerlik sistemlerini yeniden yapilandirmaya gitmeleri
durumu olusturmustur. Bu durum, Fransiz Devriminden 19. yiizyila dek ilerleme ve
degisim gosteren savas sistemleri, atesli silahlardaki devamli gelisme ve fabrika iiretim
sisteminin dogusu ile desteklenmistir. Bu gelismeler sonucunda ise tiim Avrupa’y1
kaplayan “herkese askerlik sisteminin kabulii ile militarizm i¢in miikemmel bir zemin
meydana gelmistir. Clinkii toplumdaki her erkegin askerlik kurumu ile etkilesime girmesi,
militarizmin gelisip yayilmasi agisindan olduk¢a énem arz etmektedir (Belge, 2012, s.
134-135). Militarizm zorunlu askerlik kavrami ile birlikte 6zellikle 1960’11 yillara kadar
yayilim gosterirken, 20. Yiizyilin ikinci yarisindan sonra diinya iilkelerinin yavas yavas
askerlik sistemlerini degistirmeleri nedeniyle bu faktoriin etkisinin azaldig: sdylenebilir.
Ingiltere 1960°da, ABD 1973’de, Belgika 1992°de, italya 2000°de, Fransa 2001°de,
Ispanya 2002°de, Slovenya 2003’de zorunlu askerlik hizmetini kaldirirken irlanda’da
zorunlu askerlik hi¢bir zaman uygulanmamistir. Bununla beraber glinumiizde Turkiye de
de dahil olmak Uzere farkli gelismislik diizeyine sahip birgok dinya Ulkesinde zorunlu
askerlik uygulamas: hala devam etmektedir. Ornegin Avusturya, Danimarka, Estonya,
Yunanistan, Rusya, Finlandiya, Isvec, Isvicre, Israil, Azerbaycan, Ermenistan,
Kazakistan, Kirgizistan, Tacikistan, Tiirkmenistan, Ozbekistan, Litvanya ve Kibris’ta
zorunlu askerlik uygulamalari devam etmektedir (Seving, 2006, s. 313-314,

Worldpopulationreview, 2022).

Militarizm icin en dnemli temellerden bir digerini de 20. yiizyilda bas gosteren diinya
savaglart nedeniyle sekillenen “topyeklin savas” kavrami insa etmistir. Bu noktada
topyek(in savas ve diger savaslar arasindaki ayrim militarizm agisindan oldukca
onemlidir. Ciinkii topyekln savasta ulusun tiim vatandaslari, kadin-erkek ayirt etmeden
herkes asker olarak nitelendirilir. Alman savas yaklasimi kapsaminda gelisen topyekiin
savas doktrini, savas ve baris halinde ulusu askeri acidan daima hazir tutarak savas
halinde halkin tiimii ile savasa katilmay:1 gerektiren bir ordu-millet doktrini ortaya
¢ikarmustir. Bunun sonucunda militarizm bir ideoloji olarak resmiyet kazanmistir (Oztan,
2018, s.12).

Alman General Erich Ludendorff’un topyekiin savasi milliyetcilik ile normallestirmesi,
militarizmin kuvvetlenmesi acisindan giiclii bir sdylemdir. Savas, ulusun varliginin

korunmasi i¢in gerekli bir miicadele halini aldiginda tiim bireyler maddi ve manevi biitiin
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varliklarin1 bu miicadele ugrunda harcayacaklardir. Toplumdaki bireylerin tamam
savasgl haline geldiginde asker-sivil ayrimi da ortadan kalkacak, sivil yoneticinin yerini
de bu savasg1 toplumu yoOnetecek segkin bir asker alacaktir (Giilboy, 2014, s. 51-52).
Militarizm i¢in miikemmel bir kilif olusturan topyekiin savas, iilkedeki biitiin yurttaglar
tipki bir asker gibi diislinmeye, duygulanmaya ve davranmaya ¢agirmaktadir. Yukarida
degindigimiz lizere, savas konusunda en iyi uzmanlar subaylar oldugu i¢in, topluma da
subaylarin onderlik edecegi bir diizen hakli kilinmaktadir. Bu ideolojik ortamin
yaratilmasina engel olamayan iilkelerde militarizm, yoksunluktan kaynaklanan ideolojik
boslugu dolduran bir ideoloji olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Tiirkiye de bu durum igin
onemli bir 6rnek teskil etmektedir (Belge, 2012, s. 142-143). Tiirkiye nin modernlesme
ve batililasma siirecinde ordu ve ordunun modernizasyonu 6zel bir konumda yer
almaktadir. Tiirk Silahli Kuvvetleri “gelismenin temel aktori”, “cagdasligin dinamosu”
ve “rejimin asli savunucusu” olarak goriilmeye baglanirken subaylar ise halka “dogru
yolu” gosterecek sasmaz pusulalar olarak kabul edilmeye baslanmistir (Oztan, 2018, s.
39). Ordu-millet kavraminin gelisim hizinin bu noktadan sonra ivme kazandig
sOylenebilir. Tiirk tarihine bakildiginda Tirklerin en 6nemli 6zelliklerinden birinin iyi
asker olmalar1 ve ordu ile 6zdeslemis olmalar1 gorilmektedir. Tiirkiye’de 1930’Iu
yillardan sonra ordu-millet kavrami Tiirk milliyetciliginin temelini olusturmustur. “Her
Tiirk asker dogar” anlayis1 yayginlasmistir ve ozellikle askerlik ile egitim alaninda
etkisini artirmigtir. Zorunlu askerlik uygulamasi ve kaldirilmadan 6nce okullardaki milli
guvenlik dersi (Altinay, 2009b, s. 1245), ilk ve ortadgretim 6grencilerinin askeri diizen
ile siraya girip okul binalarina girmeleri, 6gretmen sinifa girdiginde onu ayakta bekleyip
oturabilirsiniz komutu gelmeden oturmamalari, milli mars seremonilerinin “rahat, hazir
ol!” gibi askeri nizam ve komutlar ile yoOnetilmesi bu durumun 6rneklerini
olusturmaktadir (Ciftdogan, 2014, s. 55). Burada daha 6nce degindigimiz gibi ordu-millet
kavraminin olusmasindaki en onemli etkenlerden biri olarak Tirkiye Cumhuriyeti’nin
kurulus asamasinda devletin kurulusunu ordu mensubu olan askerler ve subaylar
kadrosunun ustlenmesidir. Boyle bir ideolojik ortamda ise militarist ve kendini savasgi,
asker bir millet olarak tanimlayan bir toplumun olugsmasinin normal bir durum oldugunu
sOylemek yanlis olmayacaktir. Bunun sonucunda da asker ve sivil arasindaki sinir git gide

ortadan kalkmaya baslamistir (Belge, 2012, s. 142-143).

Birinci Diinya Savasi’nin diinyaya 6grettigi en 6nemli seylerden biri, savasin hayatin her

alanini kaplayan bir olay olmasidir. Savas yalnizca ordularin birbirleri ile ¢arpigmalariyla
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sinirlandirilmamig, toplumun biitlin  liretim giiciiniin ve yeteneginin bu savasa
yonlendirilmesi geregini ortaya ¢ikarmistir. Savasta hammadde kaynaklarinin fazla
olmas1 ve bu kaynaklara kolay erisebilme, ulagim sistemi ve niifusun savagin gerektirdigi
islere etkin bicimde yoneltilmesi gibi durumlar savasta belirleyici sonuglar dogurabilecek
6nemli maddeler haline gelmistir. Bu sebeple de savas, topyekln sifatin1 kazanarak tiim

toplumu igerisine alan devasa bir boyuta ulasmistir (Belge, 2012, s. 142).

20. ylizy1l Almanya’st ve Japonya’si, arastirmacilarin militarizm kapsaminda sikca
degindigi oOrnekler olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Almanya, ilki 1914-1919 wyillan
arasinda ve ikincisi 1939’dan 1945°e kadar siiren Adolf Hitler’in fasist rejimi altinda
olmak Gzere iki defa silah zoruyla Avrupa Uzerinde bolgesel hegemonya kazanmaya
calismistir. Japonya ise 1931°den 1945°e kadar Asya’da bir imparatorluk kurabilmek i¢in
kanli bir kumar oynamistir. Bu iki {ilke hirsli bir genisleme ugruna hem kendi
ekonomilerini ve vatandaslarint hem de ele gegirdikleri topraklarin kaynaklarini ve
halklarin1 savagmaya zorlamiglardir. Bunun sonucunda ise milyonlarca insan sarsici ve
onarilmaz zarar gérmiistiir. Dolayisiyla bu savaslar1 militarizme baglayan arastirmacilara
gbre militarizm yalnizca asagilayici bir terim degil, ayn1 zamanda bir hastaliktir. Tipki
kat1 pasifistler gibi savastan ilkesel olarak hoslanmayanlar i¢in devletler dogalar1 geregi
militaristlerdir. Devletler savas i¢in seferber olduklarinda, silahli kuvvetlerini finanse
edecek ve personel calistiracak yeterli kaynak ve insan elde etmek icin vergilendirmeye,
askere almaya ve zor kullanmaya bagimlidirlar. Devlet ayni zamanda halkini savasa
girmeye ikna etmelidir ve bu durum devlet militarizminin 6zellikle demokrasilerdeki
onemli bir boyutu olarak karsimiza ¢ikar. Alman Weimar Cumhuriyetinin 1930’larda
parcalanmasi, ABD hikumetinin Soguk Savas’a hazirlanirken giivenlik giiglerini
genisletmesi ve siirekli savas ile birlikte savas hazirliginin Israil demokrasisi iizerindeki
etkisini inceleyen sosyal bilimciler, savasin ve savasa eslik eden militarizmin demokratik
hiklUmeti zayiflatabileceginden endise duymaktadirlar. Bazi akademisyenler, siddet
kavraminda uzmanlasmais kisilerin se¢ilmis yetkililerden daha fazla giice sahip oldugu ve
ulusal giivenligin vatandaglarin giivenliginden, 6zgiirliiklerinden ve haklarindan daha
6nemli bir hale geldigi acimasiz bir “garnizon devleti” tasavvur etmislerdir (Schlewitz,
2008, s. 2827-2828). Bu dogrultuda diistiniildiigiinde siddet kavrami, militarizmin gozle

goriiliir temellerinden ayrisan farkli bir boyutu olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Militarizmin toplum igerisindeki olusumunu ve yayilmasini destekleyen ve hizlandiran

faktorler olarak glvenlik talebi, zorunlu askerlik uygulamasi, ordu-millet kavraminin
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ortaya ¢ikmasi ve topyekin savas durumu gibi somut etkenlerde deginilmistir. Fakat
bunlarin disinda, bir topluma militarizmin etkilerinin yayilmasinin kolaylikla fark
edilemeyen bir temeli olan siddet kavramina deginmek, militarizmin olduk¢a 6nemli olan

farkl1 bir boyutunun anlagilmasi agisindan 6gretici olacaktir.
2.1.2. Militarizm ve Siddet

Militarizmin temellerini incelerken, onun geligip yayilmasina katkida bulunan en 6nemli
etkenlerden biri olarak siddet kavramini ele almak dogru olacaktir. Bu boliimde siddet
kavrammin ne olduguna, asamalarina ve “siddetin son asamasi olarak savas”
incelenecektir. Geg¢misten giiniimiize dek insanlik tarihinde siddet ortadan
kaldirilamamis, onu kontrol altina alabilmek icin bir ¢6zim yolu olarak kanunlar konsa
da Oniine gecilememistir. Zaten kanunlarin uygulanmasi i¢in kullanilan yontemler baslt
basina siddet icermektedir. Hapsetmek, belli haklardan yoksun birakmak gibi eylemler
de siddet kavraminin kapsami igerisinde yer almaktadir. Yani siddet, yine siddetle
engellemeye ¢alisilmaktadir. Bununla birlikte siddeti engellemenin bir alternatifini
bulmanin zorlugu meselesini karsimiza g¢ikarmaktadir. Bu da arastirmacilar1 siddetin
Oniline gecmek i¢in onun asil sebeplerini kesfetmeye itmistir. Konunun daha derinlerine
inip, siddeti ortaya ¢ikaran asil sebebi bulmaya calisan arastirmacilar, bu konuda bir fikir
birligine varabilmis degildir. Bu konulara deginmeden once arastirmacilar tarafindan

yapilan siddet kavraminin bazi tanimlar1 incelenecektir.

Etimolojik olarak incelendiginde siddet sdzciigii dilimize Arapgadan ge¢cmistir. TDK’nin
(Turk Dil Kurumu) tanimina gore siddet, “bir hareketin, bir giiclin derecesi, yeginlik,
sertlik, bir hareketten dogan gii¢, karsit goriiste olanlara kaba kuvvet kullanma, duygu ve
davranista asirilik” anlamlarina gelmektedir (TUrk Dil Kurumu, t.y.). "Sedid" kelimesi
ise sert, kat1 ve siddetli demektir. Sertlik ve kizginlig: ile taninan iinli eski Yemen
hikimdarmin adi "Seddat"tir. Fransizcada ise siddet anlamimna gelen “violence”
kelimesinin tanimi1 “bir kisiye, gii¢ veya baski uygulayarak istegi disinda bir sey yapmak
ya da yaptirmak; siddet uygulama eylemi, zorlama, saldir1, kaba kuvvet, bedensel ya da
psikolojik ac1 ¢ektirme ya da iskence, vurma ve yaralama” olarak yapilmaktadir. Unsal,
bu noktada siddet kelimesinin fiziksel giicli astigin1 da vurgulamaktadir. Ciinkii siddet,
insanlara karsi tehdit olustururken fiziksel zararin yaninda ruhsal hasar da vermektedir.
Ayrica bagkalarinin mallarina verilen zarar da siddettir. Siddetin kapsami aslinda

diisiiniilenden cok daha genistir (Unsal, 1996, s. 29). Ingilizcede siddet kavrammin
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karsiligi olan “violence” kelimesi Merriam-Webster Soézliigiinde su sekilde
tanimlanmaktadir: yaralamak, suistimal etmek, zarar vermek veya yok etmek igin fiziksel
gli¢ kullanimi; ¢arpitma, ihlal ya da saygisizlik sonucu ortaya ¢ikan zarar; bir kisiye veya
mala zarar verecek sekilde gii¢ kullanimi; 6zellikle yikict olan blyuk bir glc veya enerji

(Merriam-Webster, t.y.).

Yves Michaud, Siddet isimli kitabinin basinda bu kavramin cinayet, iskence, darbe ve
etkili eylem, sucluluk, terérizm gibi birbirine uymayan olgular1 belirttigini
aciklamaktadir. Yazar, siddetin net bir tanimini yapabilmek i¢in Oncelikle kelimenin
etimolojik kokenini ve gilinlik kullanimini incelemistir. Kelimenin Latincedeki siddet,
sert ya da acimasiz kisilik ve gili¢ anlamina gelen “violentia” kelimesinden geldigini ve
ardindan kelimenin kokiine giderek gii¢, yerk, yetke, siddet ve bedensel gii¢ kullanim1
anlamma gelen ‘“vis” sozciiglinden tiiredigini belirtmistir. Devaminda Latinceden
Yunancaya gegerek Latincedeki “vis” kokiiniin yerine Yunancada kas veya bedensel gii¢
anlamina gelen “is” sdzcligiiniin kullanildigini belirtmektedir. Sonug olarak yazar, siddet
kavraminin kokiinde bir seye karsi kullanildig: takdirde siddet olarak karsimiza ¢ikan
dogal giiclin yattigin1 belirtmistir. Bu gii¢ belirli Slgiileri astiginda veya bir diizeni
bozdugunda “siddet” olarak algilanmaktadir. Yazar sonrasinda kelimenin giinliik
kullanimindaki anlaminin oncelikle bir bedensel davranislar ve eylemler dizisini
karsiladigimi ve siddetin vurma veya kotii davranma egilimi oldugunu belirtmistir.
Bununla birlikte giinliik kullanimdaki anlamlarin oldukga ¢esitli oldugunu da eklemistir
(Michaud, 1991, s. 5-6).

Siddet ile ilgili belirtilen tanimlamalarin iizerine bazi arastirmacilar, kavrama yonelik
genel cercevenin sinirlarim1 ortadan kaldirarak konunun daha derinlerine inmislerdir.
Ornegin Semra Somersan, makalesinde hangi kilifa girerse girsin siddetin her gesidinin

yine siddet oldugunu vurgularken, diisiincelerini su sekilde belirtmistir:

“Kimi yerde bir satir, bir kursun, iskencecinin elestirisi, gazetecinin zoru, yasal idam,
vasal operasyon, Mayalarin genglerin gogsiinii bigakla keserek kalbi ¢ikarmasi ve
tanrilara sunmasi, Avrupa'nin bitmeyen engizisyonu, annenin dayagi, babanin yumrugu,
kocanmn saldirisi, Yanamoma kabilelerinin donemsel savaslari, ogretmenin cetveli (hem
de olciilebiliyor), ¢ocugun tasi, bir kapimin yiiziiniize kapatilmasi, bir baskasinin hig
agilmamasi, koyiin zorla bosaltilmasi, bazen klitorisin siinnet edilmesi, (burada kalttrin
bir par¢ast oldugu icin séylemesi zor, ama belki penisin stinneti), kimi yerde milliyetcilik,
bazen dahasi; rk¢ilik, goriinmez siddetin dislamast, iftira, kiskanglik, dostlugun inkari,
bazen de, sadece bir sz, bir climleciktir, siddet” (Somersan, 1996, s.49).
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Somersan, ele aldig1 ¢alismasinda elestirel bir dille siddetin goriinen ve gdriinmeyen iki
ylzine deginmistir. Siddetin toplum igerisinde nasil gériinmez bir hal aldigin1 anlamamiz
i¢cin konuya farkli agilardan yaklagmstir:

“Devletin, kurumlarin, zenginlerin siddeti gériinmez de, gii¢stizlestirilmiglerin, halklarzn,
kapitalsiz siniflarin haklarini elde etmek icin yaptiklarina siddet damgast vurulur. Iktidar
olanlarin siddeti algilanmaz da, dzasarzda‘ kalanlarin en ufak saldirisi, bazen tek bir
ciimlesi derhal klasifikasyona sokulur. Icabina bakilir. Kendi kiiltiiriindeki siddeti
goremez insan, baska bir toplulugunkini ise hemen isimlendirir. Siouxlarin Giines Danst
Toreni'nde geng erkek adayin, karin etinden asiisini siddet olarak algilar da balik
avlamanin siddet icerdigi akillardan ge¢mez. Hayvanlar: kafes icinde tutmanin, her ne
kadar iyi bakilip beslenseler de, pasif bir saldiri oldugu goriilmez. Insant kapali kapilar

altinda yasamaya zorlamak da dogal olarak siddettir. Onun bunu ‘hakketmek’ igin
yaptigt eylem her ne olursa olsun” (Somersan, 1996, s.49).

Gergekten de siddet, militarizmde oldugu gibi belli basli sebeplerin arkasina
gizlendiginde goriinmez hale gelmektedir. Yok olmayip, sadece sekil degistirerek
varhigimi siirdirmektedir. Giiney Koreli yazar ve kiiltiir kuramcist Byung-Chul Han,
siddetin nasil bir doniisiim igine girerek toplum igerisinde varligini stirdiirdiigiinii Siddetin
Topolojisi kitabinda derinlemesine incelemistir. Han’a gore siddet, kilik degistirerek “yok
olmayan seylerden biri” olarak gliniimize dek gelmistir ve toplumsal degisime paralel
olarak farkli bigimlerde varligini korumaktadir. Asikar olandan mahrem olana, cephedeki
savastan viral bulagsmaya, kaba kuvvetten medyatige, fiziksel olandan ruhsal olana, en
onemlisi de olumsuzdan olumluya dogru yon degistirmektedir. Bunu yaparken toplumun
derinlerine, kilcal damarlarina, sinir uglarma islemektedir. Yazar, bu yizden siddetin
toplumda “goriinmez bir ger¢eklik™ olarak yerini almaya devam ederken, bizler onun yok
oldugunu diisiinerek yanilmis oldugumuzu dile getirmistir. Ona gore siddetin karsiti ise
Ozgiirliiktiir. Siddet ve 6zgiirliik kavramlar ortiistiigiinde siddet daha gorinmez bir hale
gelmekte ve toplumun igine islemektedir. Kaba kuvvet sisteme igkin bir siddet haline

gelmistir ve ustaca gizlenebilmektedir (Han, 2016).

Yazar kitabinda olumsuzlugun siddeti ve olumlulugun siddeti olarak bir ayrima gitmistir.
Olumsuzlugun siddeti, “i¢ ve dis” ya da “dost ve diigman” gibi birbirinin zidd1 olan
kavramlarda saklidir. Olumsuzlugun siddeti kurban etme ayinleri, tanrilarin mitolojik
gazabi, hitkiimdarlarin bir gii¢ gostergesi olarak kullandigi 6ldiirticii siddeti, terdrizm gibi
viral bir siddeti ya da keskin bir dilin siddeti gibi olumsuzluklarin iizerine kurulmustur.
Hedefine zarar verir, onu bazi seylerden yoksun birakir. Bundan daha tehlikeli olan ise
olumlulugun siddetidir; spamlasan dil, asir1 iiretim, asir1 performans, asiri iletisim

olumlulugun siddetinin disavurumlaridir. Bu dogrultuda giiniimiiz toplumlari
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olumsuzlugu iizerinden atmaktadir ve bu noktada olumlulugun siddeti karsimiza
cikmaktadir. Bu ¢esit bir siddet tehlikelidir ¢linkii tiim goriislere kapalidir, alenidir,
apaciktir, seffaftir. Bu yiizden de bagisiklik tepkilerinden biiylik bir ustalikla
styrilmaktadir. Varligini ise azalmadan devam ettirmektedir. Eski toplumlardaki kelle
alict nitelikteki gii¢ sekil degistirerek yerini depresyon, deformasyon ve burn-out’lara,
yani tikenmislik sendromlarma birakir. Kiiresellesen diinyanin siddeti igsellestirilip ve

ruhsallastirilarak dogrudan insana yonelir ve siddet gériinmez olur (Han, 2016).

Bireyler, ¢evrelerindeki diger insanlardan siddet eylemlerinin dogru bir davranis oldugu
konusunda destege ve onaya ihtiya¢ duymaktadirlar ve vicdanlarini rahatlatabilmek i¢in
siddeti mesrulastirmaktadirlar. Bunun sonucunda da davraniglarinin dogru oldugunu
diisiinmeye baslarlar. Bu noktada ideolojiler devreye girerek siddet eylemlerini arttirict
rol oynayabilmektedirler. Bir insanin baska bir insan1 61diirmesi ciddi bir siddet 6rnegidir.
Fakat gerek gecmiste gerekse glinlimiizde siddetin en son asamalarindan birini olusturan
bir durum siddet kavrami cergevesi igerisinde toplumda mesrulagtigi i¢in goz ardi
edilmektedir; bir ulusun, bireylerine ulus adina hareket etmelerini istemesi, hatta
emretmesi. Normal sartlarda kabul edilmeyecek bir davranis olan bir insanin baska bir
insan1 6ldiirmesi durumu hosgori ile karsilanabilmektedir. Bir toplumda siddet olaylar
gerceklestikce zaman igerisinde o toplum siddete alismakta ve siddet igeren haberlere

kars1 da daha az duyarli hale gelmektedir (Moses, 1996).

Rafael Moses (1996) siddet ile ilgili ele aldig1 makalesinde, siddet eylemlerinin nerede
basladig1 konusunda bazi noktalara deginmistir. Siddet eylemlerinin igerisinde yer alan
insan zamanla kendini siddet eylemlerini uygularken bulabilmektedir. Moses, bu konu
hakkinda giizel bir 6rnek olarak, Bill Buford’un yazmis oldugu Siddet Manyaklar:
Holiganlarin Arasinda kitabr hakkinda Newsweek gazetesinde yazilan elestirilerden
alintilar yapmistir. Kitabin yazari, siddet davraniglar1 kapsaminda futbol, fanatizm ve
asir1 milliyetgilik gibi kavramlarin birer bahane oldugunu 6ne stirmiistiir. Burada dnemli
bagska bir nokta, kitabin yazari olan Buford’un, holiganlarin arasina onlar1 gézlemlemek
icin katilmis olmasina ragmen zaman icerisinde kendisinin de siddet kullanmaya egilim
gostermeye baslamasidir. Kitabi ele alan elestirmen, siddetin ¢cogu insan igin ¢ekici
oldugu ve insanin karanlik tarafin1 doyurmak i¢in siddeti bir arac¢ olarak gordiigiinii
belirtmistir (Moses, 1996, s. 25-26). Michaud (1991, s. 35) da toplumun bazi kesimlerinde
siddetin yasamin dogal yapist igerisinde olagan karsilandigini belirtmektedir. Ornegin

belirli yerlesim merkezlerinde yasayanlarda, sokak cetelerinde, bazi spor dallar ile
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ugrasanlarda ve bazi se¢kin askeri birliklerde siddet giindelik yasamin bir par¢asi haline
gelmektedir. Siddetin normalleserek goriinmez hale gelmesi ve yayilmasi bu durumlarda
tekrar karsimiza ¢gikmaktadir. Siddet kavramina bu agidan baktigimizda, militarizmin
temellerinden birini olusturmasinin yaninda militarizmin yayilmasi bakimindan da etkin
bir rol oynadigint sdylemek yanlis olmayacaktir. Siddet normallesip igsellestirilirken

savaslarin 6limciilligii ve yikiciligi da bu oranda artmaktadir.

Siddetin normallesmesi konusundaki diisiincelerini ¢alismasinda kaleme alan Han, bu
baglamda modern ¢agin siddeti ile antik ¢agin siddetini birbirinden kesin bir ¢izgi ile
ayirmaktadir. Yunan mitolojisi par¢alanmis bedenlerle ve kanla doludur. Tanrilar, siddeti
mesrulastirarak onu bir arag haline getirmislerdir. Modernite dncesi toplumlarda her daim
hazir bir sekilde bulunan siddet, giinliikk yasamin bir parcasi haline gelmistir ve bariz bir
sekilde ortadadir. Bu donemlerde hiikiimdarlar, hiikiimdarliklarini1 6ldiirerek ve kan
dokerek ilan etmiglerdir. Herkese acik bir sekilde sergilenen kan ve 6liim dolu etkinlikler
iktidarin giiclinii ve ihtisamini1 gézler 6niine serme amaci tastyan birer arag olmuslardir.
Antik Roma’da gergeklestirilen gladyator savaslari ve infazlar sadece kiligla 6limii
icermemektedir. Vahsi hayvanlarin pargalamasi i¢in suglular, bu hayvanlarin 6nlerine
atilmisgtir. Bu toplumlarda yer alan bu etkinlikler sadece eglence amaci ile smirli
kalmamig, politik anlamda da Onemli bir konumda yer almislardir. Bu gaddarlik
tiyatrosunda yer alan siddet hiikiimdarlarin giiciinii temsil etmistir. Bu sebepten 6turi
Antik Roma’da yer alan gladyator savaslari, imparatorluk Kkultird icin 6nemli bir
konumda yer almistir. Siddet, hiikiimdarin ve iktidarin sembolii haline gelmis ve bu
nedenle gozler 6nunde olmustur. Han’a gore modern ¢aga geldigimizde ise siddet,
topolojik bir doniisiim i¢ine girerek toplumsal alanda ve siyasette giderek mesruiyetini
yitirir. Modernite 6ncesindeki gibi sergilenmez ve daha gizli bir hal alir. Mevcudiyetini
stirdiiriir fakat gozler onilinde yer almaz. Kendini goriinmez kilarak toplumun derinlerine
isler. Siddet burada icsellestirilerek normallesir, aliskanlik haline gelir ve dogallasir. Bu
simgesel bir siddettir ve kaba kuvvete basvurmadan iktidar iligkilerinin yiiriitilmesini
saglar. Siddet, bu sekilde bireylerin hayatlarinin bir parcasit haline gelir ve kiiglik
dokunuslarla bilingaltina hilkkmederek onlar1 bir takim zorunluluklarla karsi karsiya
birakir, emirler verir. Giinlimiiz toplumunda deformasyona yol acan bu siddet, kelle alic1
siddetin yerini almistir (Han, 2016). Fakat bu noktada Han’in degerlendirmelerinin
tamamen dogru oldugu sdyleyemeyiz. Siddet giiniimiizde arkaik donem siddeti gibi

eglence amaci ile gozler oniinde sergilenmese de farkli amaglarla uygulanmaya devam
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etmektedir. Michaud’un da belirttigi gibi, eski donem siddeti ile modern dénem siddetini
karsilastirmak mantiksizdir ¢linkii eski zaman normlart ile modern zaman normlari
arasinda biiyiik farklar bulunmaktadir ve siddet tanimi da bu normlar Uzerinden
yapilmaktadir. Kavrama iliskin bakis agilar1 arasinda denge kurmaya calismaktan ziyade
farkl goriisleri birbiri ile tamamlamak gerekmektedir (Michaud, 1991, s. 12). Bu noktada
bir tamamlama yapmaya calisacak olursak, Han’in iizerinde ¢ok¢a durdugu o6ldiiriicti
veya kelle alict olarak nitelendirdigi siddetin gunimiizde ortadan kalkmadigini,
gerceklesen savaslar, isgaller ve teror saldirilari ile devam ettigini sdylememiz gerekir.
Ornegin Avrupa’da biiyiik gii¢ler arasindaki savaslar uzun dénemde daha seyrek bir hale
gelirken bu savaslardaki 6liim sayilar1 ve yikim oran1 korkung derecede artmistir (Tilly,
2001, s. 132-133; Michaud, 1991, s. 17-18). Sebebinden ve mesruiyetinden bagimsiz
olarak bu oliimcil siddet ginumuzde hala devam etmektedir ve bircok insan bu
savaslarda hayatlarin1 kaybetmektedir. Han’in bahsetmis oldugu oldiiriicii siddetin

tamamen sekil degistirdigini bu sebepten dolay1 dogru kabul edemeyiz.

Arkaik zamanda &liimiin nedeni disaridan uygulanan bir siddettir. Insanlar siddetten
korunmak i¢in siddete basvurur. Hayatta kalmak icin dldiirmelidir. Oldiirdiikge kendini
daha giclu hisseder. Peki glnimiizde militarizme olan yonelimi de bu sebep ile
bagdastirabilir miyiz? Devletler savunma sanayii i¢in her yil devasa rakamlarda
harcamalar yapmaktadir. Bunun sonucunda silahlar, savas ugaklari, savunma sistemleri,
tanklar gibi birgok askeri arag iiretmekte ve asker yetistirmektedirler. Savunma gibi bir
konu s6z konusu oldugunda bir diisman mevcudiyeti veya olasilifi s6z konusu
olmaktadir. Bu sebepten oOtiirii de savunma meselesinde siddete basvurmak, hayatta
kalmanin bir geregi olarak gayet dogal goriilmektedir ve birgok iilke her yi1l savunma
harcamalarini bu dogrultuda arttirma egilimindedir. Ornegin Sekil 2.1 de Kuzey Atlantik
Antlasmas1 Orgiitii NATO (North Atlantic Treaty Organization) tyesi tilkelerin 2014 ve
2021 yillart itibari ile savunma harcamalarinin GSYIH (Gayrisafi Yurt I¢i Hasila)

icindeki pay1 gosterilmistir.
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NATO Ulkelerinin Savunma Harcamalarmin GSYIH Igindeki Pay1
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Sekil 2.1 NATO (ilkelerinin 2014-2021 yillarindaki savunma harcamalarinin GSYIH
icindeki pay1 (NATO, 2021).

Goriildigl tlizere bu lilkelerin neredeyse tamaminda 2014 ve 2021 yillar1 arasinda
savunma harcamalarinin GSYIH igerisindeki pay1 artis gdstermistir. Yalnizca ABD’nin
savunma harcamalarindaki payinda diisiis goriiliirken kalan iilkelerin tamaminda artig
meydana gelmistir. Ayrica Yunanistan, uzun yillardir bu alanda lider olan ABD’yi geride
birakarak 2021 yilinda birinci sirada yer almistir. Bu artisin meydana gelmesinde Trkiye
ile Akdeniz’de yasadigi gerilimin etkili oldugu s6ylenebilir (Berberakis, 2020; Goksedef,
2020). Turkiye bu listede 16. sirada yer alirken son sirada Liiksemburg yer almaktadir.
Fakat bu iilkelerin savunma harcamalarina miktar olarak bakildiginda ¢ok daha farkl bir

tablo ile karsilasilmaktadir.
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NATO Savunma Harcamalar:

2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021

1200

1000

80

o

60

o

40

Milyar ABD Dolari
o

20

o

o

mABD = NATO Avrupa ve Kanada

Sekil 2.2 NATO iiyesi tilkelerin yillara gére 2015 fiyatlar1 ve doviz kurlar1 bazinda ABD

dolar1 cinsinden yapmis olduklar1 savunma harcamalar1 (NATO, 2021).

Sekil 2.2 de belirtildigi iizere ABD’nin yapmis oldugu savunma harcamalarinin kalan tiim
NATO iilkelerinin harcamalarindan ¢ok daha fazla oldugu goriilmektedir. ABD, savunma
harcamalarinin GSYIH igerisindeki pay1 bakimindan 2. sirada yer alsa da 2021 yilinda
721 milyar dolar savunma harcamasi yaparak onceki yillarda oldugu gibi ilk sirada yer
almigtir. Diger NATO iilkeleri de 2014 yilina kiyasla 2021 yilinda savunma harcamalarini
arttirmistir. Ulkelerin savunma harcamalarina bu denli 5nem vermeleri toplum tarafindan
normal kargilanmaktadir. Clinkii iilke savunmasi s6z konusu oldugunda toplum, savunma
harcamalarin1 gerekli ve zorunlu olarak gorebilmektedir. Bu durumda siddet uygulayici,
bir sugluluk iligkisi igerisinde bulunmamaktadir. Tipki kan davalarinda oldugu gibi
hayatta kalabilmesi icin kendi grubunun zayiflamasi sonucu karst grubun da
zayiflatilmas1 gerekmektedir. Intikam duygusu ile hareket eden kisinin amaci artik
oldirmek olmustur. Kan davasmin da temelinde bu yikict olumsuzlugun siddeti
yatmaktadir (Han, 2015, s. 26). Savunma konusunda yapilan harcamalar, gelistirilen
teknolojiler, egitilen askerler de kendine gore siddeti mesrulagtirici sebeplere

dayanmaktadir. Burada da su¢luluk duygusu bulunmamaktadir.

Siddet kavraminin karmasik ve diisiiniilenden genis bir kavram olmas1 sebebiyle, onu
daha iyi anlayabilmek igin ¢esitli siniflandirmalar yapilmistir. Jean-Claude Chesnais,
Interpol’un siniflandirmasindan yola ¢ikarak siddet kavramini temel olarak 6zel siddet ve

kolektif siddet olarak iki kategoride incelemistir. Ilk kategoriyi olusturan ozel siddet
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kapsaminda sug teskil eden ve sug teskil etmeyen siddet olaylar1 ele alinmustir. Ikinci
kategoriyi olusturan kollektif siddet kisminda ise vatandaslarin iktidara karsi siddeti,
iktidarin vatandaslara karsi1 siddeti ve siddetin son asamasi olan savas yer almaktadir
(Unsal, 1996). Bu noktada savas ve siddetin dogrudan birbiri ile etkilesim igerisinde
oldugu goriilmektedir. Savasin temelinde yatan olgulardan biri olarak siddet, militarizmi
de koriikleyerek daha c¢ok siddet olaylarina yol agmaktadir. Karsilikli bir bigimde
militarizm ve siddet birbirlerini besleyerek varliklarini devam ettirmektedirler. Bu
sebepten Otiirii, bir toplumun militaristlesmesinin Oniine gegilebilmesi i¢in Oncelikle
toplumda normallesmis ve igsellestirilmis olan siddet olaylarinin oniine gegilmelidir.
Bunu yapabilmek i¢in de goriinmez olan1 goriiniir kilmaya yonelik toplumun siddet
olaylart ile ilgili farkindaligini arttirici calismalar yapmak son derece Onem arz
etmektedir. Bu g¢alismalar kapsaminda ise siddeti normallestiren ve onun gorinmez
kilinmasina katki saglayan organlarin siddet olaylarini besleyici uygulamalarinin ortadan
kaldirilmasi1 gerekmektedir. Bu noktada devletlerin sivil halki siddet araglarindan
arindirmas1 gerekmektedir. Fakat bu durum da kendi igerisinde bir ¢eliski yaratmaktadir.
Tilly (2001, s. 126)’e gore devletler halki siddet araglarindan arindirirken, kendileri siddet
araclarma korkun¢ derecede basvurmaktadirlar. Tipki siddetin Oniine gegebilmek igin
siddet kullanilmas1 gibi burada da bir geliski ortaya ¢ikmaktadir. Ayrica siddetin 6niine
gecme cabalarindaki tek engel bu degildir; toplumdan topluma degisen kurumsal ve
hukuksal normlar bu noktada isleri daha karmasik bir hale getirmektedir. Ornegin Eski
Cin’de niifus planlamas1 yeni dogan bebeklerin yagamlarina son verilerek saglanmistir ve
bu noktada bir bebegi 6ldiirmek cinayet sayilmamistir. Bagka bir 6rnek olarak ise bazi
toplumlarda kii¢iik suglarin bireyler tarafindan normal kargilanmasi gosterilebilir. Onlar
icin siddet varolussal dogal bir olgu olarak diisiiniilmektedir (Michaud, 1991, s. 13).
Oztan (2018, s. 15)’a gore bu dogallasma toplumda kendiliginden gerceklesmemektedir.
Devlet, medya ve doktrinasyon mekanizmalari ile toplum bu yonde sekillendirilmektedir.
Dolayisiyla yazara gore vatan i¢in 6lme ve 6ldiirmenin kutsal bir konumda yer aldigi
toplumlarda militarizmin varligini tartismaya pek liizum yoktur. Hardal (2016) bu konu
ile ilgili calismasinda sehitlik kavraminin ortaggretim 6grencilerinde ne tiir metaforlari
diistinmeye sevk ettigini aragtirmistir. Arastirmanin sonuglarina goére kavram,
Ogrencilerin  biiylik bir kesiminde olumlu ve sehitligi yiiceltici metaforlar
cagrigtirmaktadir. Daha 6nce de degindigimiz gibi bu noktada milliyetcilik ve dini
degerler devreye girerek siddetin son asamasinin yiiceltilmesine ve normallesmesine

sebebiyet vermektedir. Toplum, bu durumu siddet olarak algilamamaktadir. Kisacasi
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normlar yelpazesi, neyin siddet olup olmadig1r meselesinde biiyiik bir ¢esitlilik ortaya

cikarmaktadir ve bu sebeple siddeti kontrol altina almak da zorlasmaktadir.

Sonug olarak siddet, insanlik tarihinde daima bulunan bir olgu olarak karsimiza ¢ikmakta
ve glinlimiizde de normalleserek etkinligini devam ettirmektedir; kimi zaman bir film
davul zurna ve kutlamalar ile ugurlanmasi: durumlarin1 aslinda toplumda yavas yavas,
farkina varilmadan siddetin saglam bir koltuk edinmesine yardim eden olaylar olarak
diistintilebiliriz. Michaud (1991, s. 60)’un da “rasyonalizasyon” olarak degerlendirdigi bu
durum, siddetin toplumun bir pargasi haline gelmesi ve toplum tarafindan kabul edilip

g6z yumulan bir sekle dontismesi halidir.
2.1.3. Sanal Militarizm

Gunliik hayatta kullandigimiz pek ¢ok teknolojik cihaz sivil alana yayi1lmadan once askeri
alanda kullamlmustir. Ikinci Diinya savasi sirasinda Almanlar tarafindan gelistirilen
Enigma (Muamma) isimli cihaz giiniimiiz bilgisayar sistemlerinin temelini olustururken
(Orak, 2022, s. 215), Soguk Savas doneminde ABD tarafindan olusturulan Gelismis
Arastirma Proje Ajanst Ag1 ARPANET (Advanced Research Project Agency Network)
sistemi gunimuz internet aginin temellerini olusturmaktadir (Schiller, 1999, s. 8).
Bununla birlikte siber ordu ve siber savas gibi kavramlar da arasgtirmacilarin siklikla
mercek altia aldig1 konular olarak karsimiza ¢ikmaya baslamustir. Insanlik tarihinde 20.
yiizyila dek kara ve deniz alaninda savaslar siirdiiriiliirken gegtigimiz yiizyilda hava ve
uzay alani da birer savas arenasi olarak kullanilmaya baslanmistir. “Siber ortam” ise 21.
ylzyilda bu dort savas alanina bir yenisi olarak eklenmistir. Askeri doktrinde de yer
edinen bu yeni savas alaninda {stiinliik elde etmeye calisan ordular yeni hazirliklar
igerisine girerek imkan ve kabiliyetlerini bu dogrultuda arttirmaya baglamiglardir. Bu
baglamda siber alan, saldir1 ve savunma amach caligmalar yiiriitiildiigii bir ortam haline
gelmistir (Yayla, 2013, s. 183). Siber savas alaninda en ¢ok etkinlik gdsteren ilkeler
olarak ABD, Rusya Federasyonu ve Iran gosterilebilir. Siber savas alaninda etkinlik
bakimindan basi ¢eken ililke ABD olmustur. 2009 yilinda Amerika Birlesik Devletleri
Siber Komutanligi’nin (United States Cyber Command) kurulmasiyla ABD’de siber ordu
resmiyet kazanmustir. Rusya ve Iran’a bakildiginda ise bu iilkelerde ordu igerisinde
ABD’de oldugu gibi resmi bir yapilanma bulunmasa da siber savas kapsaminda savunma

ve saldir1 bakimindan etkinlik gosterdikleri bilinmektedir. Tiirkiye’de ise 2012 yilinda
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TSK Siber Savunma Merkezi Baskanligi kurulmustur ve 2013 yilinda TSK Siber
Savunma Komutanligi’'na doniistiiriilmiistiir. Bu kurulusun amaci Tirk Silahli
Kuvvetleri'ne ve Genelkurmay Baskanligi’na bagli internet sitelerini korumak ve
gerceklesebilecek saldirilar1 engelleyip siber tehditlere karsi savunma saglamaktir.
Bununla birlikte 2013 y1linda amaci internette ve internet vasitasiyla gergeklesen suglarla
miicadele etmek olan Siber Suglarla Miicadele Daire Baskanligi kurulmustur (Orak, 2022,
s. 216-222). Ulkemizde bu gibi gelismeler yasansa da hala veri sizintilar1 veya siber
dolandiricilik gibi faaliyetlerin yiirtitiildiigii goriilmektedir ve bu sebeple siber alanda

daha profesyonel bir yapilanmaya gidilmesi gerekmektedir.

Militarist propaganda agisindan bakildiginda ise glinimuzde Youtube, Facebook ve
Twitter gibi sosyal medya platformlarinda ideolojik temalar iceren militarist diisiince
neredeyse her giin etkin bir denetleme mekanizmasindan yoksun bir bigimde iiretilmekte
ve paylagilmaktadir. Siradan kullanicilarin paylasimlarina ek olarak Minarli ve Albayrak
(2021, s. 85-87)’mn “sosyal medya profesyonelleri” olarak nitelendirdigi, militarist
diisiinceyi besleyen konularda paylasimlar yapan kisilerin faaliyetleri neticesinde iilkenin
gindemi belirlenebilmekte ve bu baglamda militarist evren sekillendirilebilmektedir.
Ayrica Youtube gibi ¢cevrimici video paylagim sitelerinde etkin bir denetimden gegmeden
gerceklestirilen militarist igerikli yayinlar ve yayinlanan videolar, militarizmin dijital
ortamda yayilmasina neden olmaktadir. Bu duruma ek olarak giiniimiizde ¢esitli birgok
diinya {ilkesinin silahli kuvvetleri sosyal medyay1 yaygin bir bicimde kullanmaktadir.
Amerika Birlesik Devletleri, Israil, Avustralya, Fransa, Almanya gibi Batil iilkelerin
ordularinin yanmi sira, Pakistan, Hindistan, Rusya ve Cin gibi devletlerin de silahli
kuvvetleri ¢esitli dijital sosyal medya platformlarinda ¢evrimici olarak yer almaktadir.
Medyanin giiniimiizde savaslarin yiiriitiilmesi agisindan olduk¢a 6nemli bir noktada
bulundugunu g6z oniinde bulundurursak, sosyal medyanin da silahli kuvvetler agisindan
ne kadar 6nemli bir konumda oldugunu anlayabiliriz. Ornegin Ingiliz Savunma Bakanlig
doktrin notlarindan birinde sosyal medyanin, savunma kurumlarinda giiven insa etmeyi,
tutumlart degistirmeyi ve davraniglar etkileme amaci ile kullanildig1 belirtilmektedir.
Fakat Ingiliz Silahli Kuvvetlerinin sosyal medya calisanlar1 sansiirsiiz, incelenmemis,
diizenlenmemis ve bu nedenle ge¢gmisin propagandasindan farkli olarak gergeklere dayali
bilgiler sunduklarini iddia ederek kamuoyunu etkilemek yerine sadece bilgilendirmeyi
amagladiklarin1 vurgulamaktadirlar. Benzer olarak ABD ordusu da sosyal medya

platformlarindaki icerikleri bilgiyi yaymak amaci ile kullandiginmi belirtmektedir. Buna
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karsin Israil Savunma Kuvvetleri'nin yeni medya biriminin kurucusu, “bilgisayarlar ve
klavyeler silahlar, Facebook ve Twitter savas alanlaridir. Buralar bizim her giin
savastigimiz  yerlerdir” ifadesini kullanarak sosyal medyanin bir silah olarak
kullanildigin1 agikga belirtmektedir (Crilley, 2016, s. 58). Bu da militarizmin dijital

boyutunun gilintimiizde geldigi noktay1 anlamak agisindan oldukg¢a 6nemli bir sdéylemdir.

Jackson, silah endiistrisinin militarizmin siirdiiriilebilirligi agisindan oldukga 6nemli bir
faktor oldugunu savunmaktadir. Bunu gerceklestirmek i¢in de ulusal giivenligin askeri
giivenlik yoluyla en iyi sekilde saglanacagi inancinin ve ordunun “iyi, dogal ve gerekli”
oldugu diislincesinin toplumda yaratilmasi ve yayginlasmas:t gerekmektedir. Bu
dogrultuda dijital medya, silah endiistrisinin temsillerinin bulunabilecegi bir ortam olarak
karsimiza c¢ikmakta ve askeri degerlerin sivil hayatta normallesmesine katkida
bulunmaktadir. Ornegin Youtube sitesinde yer alan birgok askeri kurumsal kanalin
yayinladig1 ¢esitli videolarda silah endiistrisinin “iyi, dogal ve gerekli” oldugu temasi

islenmektedir (Jackson, 2016, s. 68-82).

Dijitallesmenin yalnizca militarizmi besledigini ve uluslararas iliskilere zarar verdigini
sOylemek yanlis olacaktir. Ciinkii iletisimin karsilikli giiven artirict niteligi, hayatin diger
alanlarinda oldugu gibi uluslararas iligkilerde de devreye girerek etkisini gdsterebilir.
Dijjital medyanin kullanimi gili¢ miicadelesinin dogasini askeri alandaki giligten
uzaklastirip askeri c¢atigmalarin Oniine gegme konusunda katki saglayabilir. Farkli bir
senaryoda ise uluslararasi iletisimin gelisimi sonucunda sosyal bir diinya inga edilerek
savaglarin 6niine gecilebilir. Gegmis zamanlara kiyasla devletlerin daha kolay bir bigimde
iletisim kurduklarini g6z 6niinde bulundurdugumuzda uluslararasi anarsinin ve savaslarin
azalmasi konusunda dijital medya etkin bir ara¢ olarak kullanilabilir (Kanat, 2016, s.
541).

2.2. Propaganda Kavram

Bir diisiince veya eylemi yayma anlami tasiyan propaganda kavrami, Latincedeki
“propagare” kelimesinden gelmektedir (Oymen, 2014, s. 111). Kelime ayn1 zamanda
bahc¢ivanin taze bir bitkinin filizlerini yeni bitkiler liretmek i¢in topraga dikmesi; bitki ve
hayvanlarin tiremesi anlamlarina da gelmektedir (Koseoglu ve Al, 2013, s. 106; Osgood,
2008, s. 3762; Jowett ve O'donnell, 2012, s. 2).

Propaganda, en tarafsiz anlamiyla, belirli fikirleri yaymak veya bu fikirleri tesvik etmek

anlamina gelmektedir. 1622 yilinda Vatikan, Roma Katolik Kilisesi'nin inancint yaymak
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icin “Kutsal Cemaat” anlamimna gelen “Sacra Congregatio de Propaganda Fide’yi”
kurmustur. Roma Katolik Kilisesi'nin propagandasinin amaci, inanci diinyaya yaymak ve
Protestanliga kars1 ¢ikmak oldugu i¢in, propaganda kelimesi tarafsizligini yitirmis ve
sonraki kullanimlar1 bu terimi asagilayici bir hale getirmistir. Bir mesaj1 propaganda
olarak tanimlamak, olumsuz ve diiriist olmayan bir sey Onermek gibi algilanmaya
baslanmigtir. Propaganda ile es anlamli olarak siklikla kullanilan kelimeler yalan,
carpitma, aldatma, manipiilasyon, zihin kontrolii, psikolojik savas, beyin yikama ve
palavradir. Tarihteki yikict ve olumsuz propaganda ornekleri sebebiyle olusan bu kani
ilerleyen yillarda propagandanin bagka amaclarla kullanilmaya baslanmasi ile degisim
gostermistir (Qualter, 1980, s. 255-256; Jowett ve O'donnell, 2012, s. 2; Osgood, 2008, s.
3762-3763). Bu noktada Bernays da, bu olumsuz tanimlamalardan siyrilip modern
propagandanin tanimini su sekilde yapmustir: Modern propaganda, halkin bir girisim, fikir
veya grup ile iliskilerini etkileyecek olaylar1 yaratma ya da sekillendirme amaci giiden
tutarl1 ve kalici bir ¢abadir (Bernays, 1928b, s. 25). Modern propagandanin amaci
bireyleri aktif olarak bir siirece katilmaya yoneltmektir. Bireyleri dogru sekilde
diisinmeye sevk etmekten ziyade onlarin propagandacinin dogru ve gerekli gordiigi

dogrultuda hareket etmesini saglamaktir (Gegikli, 1999, s. 270).

TDK sozliigiinde yer alan propaganda tanimi ise su sekildedir: Bir 6greti, diisiince veya
inanc1 bagkalarina tanitmak, benimsetmek ve yaymak amaciyla s6z, yaz1 vb. yollarla
gerceklestirilen ¢alisma, yaymaca (Turk Dil Kurumu, t.y.). Kavram, Merriam-Webster
Sozligiinde ise su sekilde tamimlanmaktadir: misyoner bolgeleri ve ilgili kurumlar
tizerinde yargi yetkisine sahip bir Roma curia cemaati; bir kuruma, davaya veya bir kisiye
yardim etmek veya zarar vermek amaciyla fikirlerin, bilgilerin veya soylentilerin
yayilmasi; birinin amacin ilerletmek veya karsit bir amaca zarar vermek icin kasitl

olarak yayilan fikirler, gercekler veya iddialar (Merriam-Webster, t.y.).

Propaganda, insanlarin disiince ve davraniglarii etkilemek amaciyla iletisim
tekniklerinin kullanilmasi anlamina gelmektedir. Bir grubun duygularini, tutumlarini,
degerlerini, inanglarint veya eylemlerini etkilemeye calisan herhangi bir teknik ya da
eylem propaganda olarak tanimlanabilir. Propaganda, uygulayicisinin ¢ikarlarini
propagandanin uygulandigi grubun ¢ikarlarinin tizerinde tutmaktadir. Bir ikna ve
psikolojik zorlama araci olarak, aliciy1 propagandacinin iradesine boyun egmeye
zorlamay1 amacglamaktadir (Osgood, 2008, 3762). Ayrica propaganda, bilginin bireylere

bilme fiilini olugturmak amaciyla yiiklenmesidir. Bu noktada bilgi genellikle belirli bir
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amag tagtyan, iiretilmis bir bilgi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Dogru olan bilgiyi verme
zorunlulugu bulunmayan propagandaci, bilerek ve isteyerek kendi amaclar
dogrultusunda yanlis ve yamltict bilgi verebilmektedir. Insanlar bilginin dogru olup
olmadigindan bagimsiz olarak yalnizca bu bilginin dogruluguna inandiklar1 i¢in bilme
fiilini gergeklestirmektedirler. Bu ylizden Cetin’e gore propagandanin nihai tanimi, “...
dogruluguna inandirma” durumudur (Cetin, 2014, s. 240). Qualter (1980, s. 279) ise
propaganday1, “bir bireyin veya grubun baska bireylerin veya gruplarin tutumlarini
belirleyip bi¢imlendirmek, kontrol altina almak veya degistirmek icin, haberlesme
ara¢larindan yararlanarak ve bu bireylerin veya gruplarin belirli bir durum veya
konumdaki tepkilerinin kendi amac¢larina uygun tepkiler seklinde olacagini umarak
giristikleri bilingli bir faaliyet” olarak tanimlamistir. Bu tanimdaki “bilingli girisim”
kismi ise yazara gore en Oonemli noktay1 teskil etmektedir. Ciinkii ona gdre bu kavram

neyin propaganda olup neyin olmadigini ayirmak i¢in olduk¢a dnemlidir.

Propagandanin ¢esitli tanimlamalarindan yola c¢ikan Gegikli (1999, s. 268),

propagandanin 6zelliklerini ¢calismasinda su sekilde siralamaktadir:

1. Propaganda tek yonlii ve tarafli bir iletisim siirecidir.
. Farkli secenekler sunmaz, kendi istegini aktarir.

. Abartilar iizerine kurulmustur. Iyi niyete ve diiriistliige her zaman yer verilmez.

2

3

4. Tekrar yoluyla ikna etmeye ¢alisilir.

5. Bilingli bir girisimdir. Bireyle birlikte kitleleri hedef alir.
6. Yapici, yaniltici hatta yikici olabilir.

4

. Onceden se¢ilmis bilgileri aktarir.

Bilgi akisini kontrol etme, kamuoyunu yonetme veya davraniglari manipiile etme aract
olarak kullanilan propaganda, yazili tarih kadar eskidir. Ikna kavrami, insan dogasinin
ayrilmaz bir parcasidir ve bu baglamda fikirlerde biiyiik 6lgekli degisimler meydana
getirmek icin belirli tekniklerin kullanilmasinin izleri, antik dunyaya kadar
izlenebilmektedir. Propagandanin ilk uygulamalarina eski Yunan’da halkin
yonlendirilmesi amacityla hazirlanan nutuklarda rastlanmaktadir. Burada Pers Kralh
Darius ile savasan Atina ve Spartalilarin yaniltict propaganda uygulamalarina
basvurduklar gériilmiistiir. Sonrasinda Biiyiik iskender ve Julius Caesar’in da cesitli
amaglar dogrultusunda propaganda taktikleri uyguladiklar1 goriilmiistiir (Oymen, 2014,
s. 111; Jowett ve O'donnell, 2012, s. 52-56). Propagandanin toplumlarla yasit oldugunu

belirten Qualter ise ¢alismasinda su ifadelere yer vermistir:
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“Musir'daki piramitler, Romamin lejyonlarindaki diizen ve gosterislilik, Kuzey
Amerika'daki kabilelerin totemlerle siislii agactan siitunlart bu topluluklardaki
liderliklerin mistik goriiniimlerini pekistirmek, topluluk iiyelerindeki toplulugun iiyesi
olma duygusunu giiclendirmek, topluluklarin birlik ve yasayis bi¢imini saglamlastirmak
icin kullanilmis propaganda diizenekleriydi. Diismanin kendine olan giiven ve cesaretini
kirmak veya diismana karsi nefret duygular: yaratmak icin imaj edilen zuliim ve gaddarlik
‘masallari’ en azindan savaslar kadar tarihi eski tekniklerdir” (Qualter, 1980, 5. 257).

Tarihteki propaganda etkinliklerinin hiz kazanmasindaki onemli bir etken olarak
matbaanin ortaya ¢ikist gosterilebilir. Cinlilerin yiizyillardir kullandigi matbaa,
Avrupa’ya tasinip gelistirildikten sonra, bilginin iletimi de hiz kazanmis ve mesaj cok
saylda insana ayni anda ulasim saglayarak etkili propaganda yontemlerinin ortaya
c¢ikmasina da zemin hazirlamistir (Altun, 2022, s. 11). Devaminda sanayilesme ve
kentlesmenin hiz kazanmasi ile birlikte kitle kavrami olusmus ve kitle tercihlerinin 6nemi
Fransiz Devrimi’nden sonra daha da énem kazanmustir. Onem kazanan kitle tercihleri
iktidarlarin belirlenmesinde biiylik rol oynamaya baglamistir. Siyasiler, cesitli teknikler
kullanarak kitleleri etkileyerek kendi taraflarina ¢ekmeye ¢alismislardir. Kullanilan bu
tekniklerden biri olarak karsimiza ¢ikan propaganda, giiniimiizde etkin bir sekilde
kullanilmaya devam edilmektedir. Yukarida degindigimiz iizere propaganda, tarihin eski
donemlerinden beri mevcut olsa da onun sistemli bir sekilde kullanimi1 yakin tarihlerde

baslamigtir (Dogan, 2015, s. 297).

Toplumlarin tiiketim ve {iretim anlayislart son iki yiizyilda siddetli bir bicimde degisim
gostermistir ve glinliik hayati da kapsayan bir kitle kiiltiirli ortaya ¢ikmistir. Degisimin
oldukca kisa bir slirede bu derece radikal bir sekilde gerceklesmesi kitle iletisim araglari
ile miimkiin olmustur ve bu noktada kitle iletisim araclarinin kullandigi en Snemli
tekniklerden biri de propaganda olarak diisiiniilmektedir. Kitle iletisim araglari
kullanilmaya baglandiklari ilk giinden itibaren propaganda teknikleri ile birlikte hareket
etmigleridir. Tanimm geregi propaganda, belirli kisi veya topluluklarin g¢ikarlari
dogrultusunda bir kitlenin duygusal siireclerine ve bilingaltlarina ulasmay1
hedeflemektedir. Klasik propaganda yontemleri ile kitlelere ulagim sinirli olmaktadir. Bir
yandan da bu propaganda tekniklerini uygulamak oldukca fazla zaman almakta ve yiiksek
masraflara katlanmay1 gerekmektedir. Fakat giinlimiizde kitle iletisim araclarinin
yayginlagmasi ve yeni teknolojilere ulasimin kolaylasmasi sonucu insanlarin bu araglarla
muhatap olma derecesi artmis, kisa siirede ve diisiik maliyetlerle genis kitlelere ulagim
miimkiin hale gelmistir. Bu sebeple de propaganda, dijital medyanin da gelisimi ile

orantili olarak etkinligini giderek arttirmistir (Kanat, 2016, s. 535; Koseoglu ve Al, 2013,
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s. 116-117; Altun, 2022, s. 9). Qualter da bu goriise ilk etapta demiryolu ve posta
servislerinin ortaya ¢ikip yayginlasmasi, devaminda ise modern basinin, televizyon ve
radyonun gelismesi durumlarini 6rnek gostererek destek vermektedir. Insanlik zaman ve
mekanm fethetmis ve bunun sonucunda bu yenilikler propagandacinin olduk¢a ucuz ve
kolay bir bigimde uzak bolgelerdeki insanlara erisimini miimkiin kilmistir (Qualter, 1980,

5. 295-297).

Gegmisten giiniimiize c¢esitli bircok ara¢ propaganda amaci ile kullanilmistir. Eski
Yunandaki nutuklardan baglayarak, matbaanin icadi sonrasinda kitaplarin ve gazetelerin
yayinlamaya baslamasi ile bu kaynaklar birer propaganda araci olarak kullanilmaya
baslanmustir. ilerleyen dénemlerde, dzellikle 20. yiizyilda tiim diinyay: etkisi altina alan
diinya savaslarinda gazeteler, kitaplar, dergiler ve bunlardan ¢ok daha fazlasinin
propaganda icin kullanildigi, hatta yikici propaganda amaci dogrultusunda bir
propaganda silah1 olarak kullanildigina tiim diinya tanik olmustur. Bu yillarda ilk olarak
ucaklardan ve balonlardan diisman {iilkelerin sehirlerinin {izerlerine propaganda igerikli
brosiirler atilmis ve duvarlara ilanlar yapistirilmustir. Ilerleyen yillarda, I1. Diinya Savast
doneminde ise agirlikli olarak radyolar ve devaminda yayginlasan televizyonlar birer
propaganda araci olarak kullanilmistir. Bunlara ek olarak filmler, belgeseller, tiyatro
oyunlar, karikatiirler, ders kitaplari, dogrudan bireylerden haberler ve hatta Ingiltere gibi
bazi iilkelerde ogrenci degisim programlart aracilifi ile propaganda ¢aligmalar
yiiriitiilmiistiir (Oymen, 2014). Propaganda araglarmin gesitliligi konusunda Osgood da
propagandanin her zaman s0zli olmadigini, konusmalarin, makalelerin, brosiirlerin,
kitaplarin, fotograflarin, filmlerin, muziklerin, anitlarin, para birimlerinin, bayraklarmn,
gecit torenlerinin ve sembollerin de propaganda aracit olarak kullanilabilecegine
deginmektedir. Propaganda ayrica eylemleri, yani bagkalarmin algilar1 lizerinde etkisi

oldugu tespit edilen faaliyetleri de icerebilir (Osgood, 2008, s. 3762).

Bir ikna teknigi olarak propaganda, ilk uygarliklarin kuruldugu giinden bu yana insan
yasaminin bir parcasi olmustur. Propagandanin kapsami ve yogunlugu yirminci ylizyilda
carpict bigimde artmistir (Osgood, 2008, s. 3763). Propaganda araglarinin tipki bir silah
gibi kullanildigi bu yiizyilda propaganda calismalar1 genel olarak diisman iilkeler
tizerinde demoralize edici etki yaratmak ve ulusal diizeyde halkin moralini yiiksek tutmak
amaci ile yiiritilmiistir. Bunun yani sira isgalci iilkenin, isgal altindaki iilke
direnis¢ilerinin bu direnislerinden vazge¢melerini saglamak amaciyla da propaganda

calismalar1 ylritilmiistir. Ayn1 sekilde miittefik devletlerin isgal altinda bulunan
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topraklarinda yer alan direnis¢ilerin direnislerine devam etmelerini destekleyen
propaganda calismalar1 da yapilmistir. Yalnizca savas doneminde degil, savasa girmek
icin halkin destegini saglamak amaciyla da propagandaya basvuruldugu bir¢ok kez
goriilmiistiir. Ornegin Birinci Diinya Savasi’nin hemen &ncesinde Amerika’da savasa
katilma fikrini Amerikalilara kabul ettirmek i¢in Kamu Enformasyon Komitesi
kurulmustur. Ingiltere’de ise Ingiliz kamuoyunu yénlendirmek ve baska iilkelerin
halklarin1 etkilemek amaci ile projeler yiiriiten Wellington House kurulmustur. Bununla
birlikte Ulusal Vatanseverler Birligi adindaki bir sivil toplum Orgiitii insanlar1 savasa
girme fikrine alistirmak amaciyla oldukga etkili propaganda ¢aligmalari yiiriitmiislerdir
ve bunun sonucunda 1915 yilinda 2 250 000 goniilli orduya katilmigtir. Ayni sekilde
Almanya’da da kurulan propaganda teskilatinin ¢aligmalar1 kapsaminda ingiltere ve
Fransa’ya kars1 diismanca propaganda c¢aligmalart yiiriitiilmiistiir. Propaganda i¢in bu
biiyiikliikte teskilatlarin, hatta bakanliklarin kurulmasi propagandanin savas acasindan ne
kadar 6nemli oldugunu gozler Oniine sermektedir. 19. ve 20. yiizyillarda Osmanl
Imparatorlugu’na ve Tiirklere kars1 da birgok propaganda calismasi yiiriitiilmiistiir.
Ornegin Wellington House tarafindan Tiirklere kars1 asilsiz iddialardan olusan birgok
rapor yaymnlanmistir. Isin ilging yani, Wellington House’un basdanismanlik gérevinde
tarih¢i Arnold J. Toynbee yer almaktaydi ve Toynbee’nin imzasi ile yayimlanan bir¢ok
asilsiz rapor Tiirklere karsi propaganda amaci tasimaktaydi (Oymen, 2014, s. 120-123).
Militarizm kavramini acgiklarken cok¢a bahsettigimiz Toynbee (1989), insanligin
yaratmis oldugu militarizm canavarii yine insanligin ortadan kaldiracagia dair umut
tasityan caligmalar ortaya koymustur. Fakat o yillarda Tiirklere ve diger milletlere karsi
asils1z iddialarla dolu raporlar1 yayinlayarak savas propagandasina destek olmasi bu
durumla celiski gostermektedir. Bu bilgiler 1s18inda yazarin ilerleyen yillarda edindigi
deneyimler neticesinde savas ve militarizm konusundaki fikirlerinin degistigi

distiniilebilir.

Tiirkiye’de ise 20. yiizyillda militarist propagandanin 6rnegi olarak 12 Mart 1971
muhtirast ve 12 Eyliil 1980 darbesi donemindeki askeri miidahaleleri mesrulastirma
cabalar1 gosterilebilir. Bu donemde askeriye tarafindan iiretilen ¢esitli metinler, askeri
miidahaleleri “zorunlu” ve “acil” gdsterme amaci ile propaganda araci olarak
kullanilmistir. Di1g diismanlar ve onlarla hareket ettigi varsayilan i¢ diismanlar vurgusu,
darbeyi gergeklestiren ve darbenin gerceklesmesine destek olan kadrolar igerisinde

rutinlesmistir (Oztan, 2018, s. 43). Altinay (2009b, s. 1249)’da darbelerin sorumlugunun
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sivillere yiiklendigini ve sivil siyasette askeri miidahalenin bazi durumlarda “kag¢inilmaz”

ve “mesru” olarak sunuldugunu belirtmektedir.

Giliniimiize geldigimizde ise gelisen teknoloji, iletisim araglarmin yayginlasmasi ve
Ozellikle internet teknolojisinin neredeyse her yerde kullaniminin miimkiin olmasi
sonucunda asir1 bilgi akist meydana gelmektedir. Bu asir1 bilgi akisi, Facebook, Twitter
ve YouTube gibi sosyal medya platformlarinin, &zellikle en popller arama motoru olan
Google'm diinya ¢apinda 6nemli kontrolsiiz bilgi kaynaklar1 haline gelmesini mimkun
kilmistir (Jowett ve O'donnell, 2012, s. 52). Propaganda da bilgi akisini kontrol etme araci
oldugu icin giiniimiizdeki mevcut bilgi akis1 propaganda tekniklerinin uygulanabilmesi
acisindan devasa bir zemin haline gelmistir. Ayni sekilde sosyal medya da
propagandacilar tarafindan sik¢a kullanilan yeni medya kultrlerinden biri haline gelerek
politika yapicilarin politikalarini, vaatlerini, icraatlarini ve hedeflerini kitlelere
duyurduklar bir ara¢ olarak kullanilmaktadir (K&seoglu ve Al, 2013, s. 112). Internet
teknolojisinin getirdigi kolayliklar sayesinde bir fikir veya diisiince ¢ok genis kitlelere
yayilabilmektedir. Ayrica bahsettigimiz gibi klasik propaganda araglarina kiyasla ¢ok
daha hizli ve ucuz oldugu i¢in siyaset alaninda ¢okc¢a kullanilan bir ara¢ haline gelmistir

(Dogan, 2015, s. 308).

Sacra Congregatio de Propaganda Fide, Roma kilisesinin doktrinini insanlara
benimsetmek ve sistemli bir bicimde Katolikligi yayma amaciyla ortaya ¢ikmis olsa da
bu plan, kurucusu Gregory’nin diisiincelerinin &tesine gecerek farkli sonuglara yol
acmistir. Bunlardan birincisi  kamuoyunu kontrol ederek kitlelerin eylemlerini
yonlendirmek isteyen propagandacilara Ornek olmasidir. Digeri ise giiniimiizdeki
kamuoyu kontroliinii kolaylastirmis olmasidir (Qualter, 1980, s. 255-256). Kamuoyunun
fikirlerini etkileme ve sekillendirme konusu propaganda agisindan son derece 6nemlidir.
Bu ¢aligmanin siddet ile ilgili boliimiinde deginilen bireylerin ¢evrelerindeki insanlardan
gerceklestirdikleri siddet eylemlerinin dogru bir davranis oldugu konusunda destege ve
onaya ihtiya¢ duymasi meselesi, propagandacinin kamuoyunun destegine ihtiyag
duymasi ile bagdastirilabilir; iki durumda da mesrulastirma araci olarak destek ve onay
alma durumu s6z konusudur. Propagandact belli bir kitlenin destegini aldiginda mesaj

toplumda daha kabul edilebilir ve normal gériilmeye baslanabilmektedir.

Kamuoyu, dar anlamiyla bir toplumun belirli bir zamanda, belirli bir nesneye yonelik
diisiincesi anlamina gelmektedir. Genis anlamda ise bir grubun kendinden daha genis bir

kitlenin tutumunu etkileme giictdir. Edward L. Bernays (1928a, 1928b)’a gére kamuoyu

38



manipiile edilebilir. Kamuoyu olusturmak veya degistirmek i¢in insan giidiilerini
anlamak, belirli bir niifus tarafindan hangi 6zel ¢ikarlarin temsil edildigini bilmek, ¢esitli
medya araglarinin islevlerini ve sinirlarini anlamak gerekir. Kamuoyunu ydnlendirmenin
genel prensipleri anlagilabilirse, belirli bir problemin ve belirli bir kitlenin dogru bir
big¢imde degerlendirilmesi ile kamuoyu yonlendirilebilir. Bu yodnlendirme o6rnegin
insanlarin farkli irktaki insanlara karsi tutumunu degistirmek, segmenlerin fikirlerini
degistirmek, bireylerin satin alma aliskanliklarin1 degistirmek gibi amaglar dogrultusunda
kullanilabilir. Insanlar politik, uluslararas1, ekonomik ve kisisel hirslar1 dogrultusunda
diger insanlarin sosyal giidiilerini etkilemeye ¢alismaktadirlar (Bernays, 1928a, s. 958).
Propagandanin yalnizca siyasi amaglar ve savag zamaninda c¢esitli ¢ikarlar dogrultusunda

kullanildig: diistincesinin bu sebepten 6tiirii tamamen gegerli oldugu sdylenemez.

Propagandanin amaglari ¢ergevesinde genel olarak politik, ekonomik ve ticari sebepler
gosterilebilir. Siyasi agidan bakildiginda propaganda yontemlerinin iilkelerin uluslararasi
diizeyde siyasi ¢ikarlar1 dogrultusunda diger milletleri etkileme aract olarak kullanildig:
gorilmektedir. Ulusal diizlemde de siyasi partiler igin olduk¢a 6nemli bir ¢alisma olan
propaganda, partilerin se¢imleri kazanmasi yolunda ¢ok sik kullandiklar1 bir yontemdir.
Bununla birlikte siyasetciler goriislerini topluma kabul ettirebilmek i¢in propagandaya
sik sik bagvurmaktadirlar. Se¢gmen destegini elde etmek isteyen siyasetgiler, segmenlerin
beklentileri dogrultusunda programlar olusturmaktadirlar. Propagandanin basarili kabul
edilmesi i¢in segmenlerin taleplerine uygun olmasi, bu talepleri degistirebilip se¢gmenleri
ikna edebilme giicline sahip olmasi ve propagandacinin amaglar1 dogrultusunda hareket
edebilmesi gerekmektedir (Kdseoglu ve Al, 2013, s. 107). Bu noktada diinyanin neresinde
olursa olsun gerceklestirilen secimlerin gergekten Ozgiir bir bicimde gerceklestirilip
gerceklestirilmedigi sorusu akillara gelmektedir. Ciinkii siyasi partiler se¢menlerin
diistincelerini etkileyebilme ve sekillendirebilme giiciine ve araglarina sahiplerdir. Bu
araclar1 daha iy1 kullanip segmeni daha iyi bir sekilde degerlendiren siyasi partiler
secimlerde de avantaj saglamis olurlar. Kisacasi segmenlerin kullandiklar1 oylar siyasi
partilerin yaratmis veya degistirmis oldugu kamuoyu neticesinde sekillenmektedir. Bu
sebepten dolayr se¢cmenlerin tamamen O6zgilir ve higbir etki altinda kalmadan oy
kullandiklarini sdyleyemeyiz. Konu ile ilgili olarak, Dogan’m 2015 yilinda Kayseri ilinde
yapmis oldugu alan arastirmasina gore katilimcilarin biiylik cogunlugu en etkili
propaganda araci olarak interneti ve televizyonu gostermistir. Katilimcilara yoneltilen

“siyasal karar verme siirecinde internetten etkilenir misin?” sorusuna katilimcilarin
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yaklasik tgte ikilik kismi etkilenmem ya da hi¢ etkilenenmem cevabini verirken,
katilimeilarin kalan kisminin ¢ogu ise internetin bu siiregte kendisini etkileyebilecegini
belirtmistir. Arastirmada internetin propaganda araci olarak segmenlerin tizerinde belirli
bir etkiye sahip oldugu ve bu etkinin cinsiyet, yas, egitim diizeyi ve gelir diizeyi gibi
faktorlere bagl olarak degisiklik gosterdigi tespit edilmistir. Ornegin arastirmanin
sonucuna gore alt ve orta gelir grubuna sahip katilimecilar siyasal karar vermede
internetten daha ¢ok etkilenmektedir (Dogan, 2015). Fakat burada unutulmamasi gereken
onemli bir nokta vardir: Insanlarin bu tip propaganda calismalarindan etkilenmediklerini
diisiinmeleri bazen yaniltici olabilir. Bireyler her giin ¢esitli kitle iletisim araglari ile veya
yliz ylze insan etkilesimi neticesinde propagandaya maruz kalabilir ve bu durum
stireklilik arz ettiginde birey bunun farkina varamayip propaganda calismalarindan

etkilenmedigini diislinebilir.

Ulusal diizeyde propagandanin siyasi etkilerine degindikten sonra uluslararasi diizeyde
siyasi acidan propagandanin yaratmis oldugu etkileri incelemekte fayda vardir. Bu
konuya ornek olarak 19. vyiizyildan itibaren Avrupa’daki, Balkanlar’daki ve
Ortadogu’daki siyasi gelismeleri, imparatorluklarin boliinmesindeki etkilerini, yeni
devletlerin kurulmasindaki ve yeni milletlerin kaderlerinin belirlenmesindeki etkilerini
gosterebiliriz (Oymen, 2014, s. 117). Giincel bir 6rnek olarak ise 2022 yilinda Rusya’nin
Ukrayna’y: iggalinden dnce baslayan ve isgalin baglamasi ile etkisi artan propaganda
caligmalar1 gosterilebilir. NBC News haberine gére Rusya internet iizerinden yerli ve
yabanci medya aracilig1 ile Ukrayna’nin isgali konusunda bilgi ¢arpitma ve propaganday1
yayma calismalar1 yiiriitmektedir. Konu ile ilgili uzmanlar, Rus liderlerinin ve devlet
tarafindan desteklenen medyanin Ukrayna’y1 iggal etme sebepleri ile ilgili yanhs bilgi
yaymak i¢in ¢aligma yliriittigii ve uluslararas1 baskilar ile birlikte Rus halkinin savasa
kars1 ¢cikmalar1 sebebiyle propagandanin devam ettirilecegini diisiinmektedirler. Ayrica
insanlarin gercek goriintiilerin ve videolarin yanlis anlatilar1 yaymak i¢in kullanilmasi da
dahil olmak iizere ¢ok ¢esitli dezenformasyon ve propagandaya hazirlikli olunmasi
gerektigini belirtmislerdir (Abbruzzesse, 2022). Rus yetkililer, Rusya halkinin
Ukrayna’nin bombalanma ve isgal goriintiilerinden rahatsiz olacagindan endise
duymuslardir. Bu dogrultuda Facebook’a erisim engeli getirilmis ve “Rusya Ukrayna’y1
bombaliyor” basghigi atan Noveya Gazeta gibi medya kuruluslar1 kapatilmakla tehdit
edilmistir. Medyaya, yayinlanacak haberlerde yalnizca resmi hiikiimet kaynaklarim

kullanmalar1 ve operasyonu tanimlamak igin "saldiri, isgal, savas" gibi kelimelerin
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kullanmamalar1 sdylenmistir. Isgal basladiginda Rus halki giine televizyonlarda sohbet
programlari, eski filmler ve giindelik programlar izleyerek baslamistir. Fakat 6gleden
sonra, miinazara programlarindaki uzmanlarin bir isgalin gergeklestigini ya kiigimseme
ya da tamamen reddetmesiyle propaganda ve sansiir farkli bir boyut kazanmistir. Bu
durum Rus televizyonunun izleyicilerini, Rusya’nin yalnizca giineydogu Ukrayna'da
kiiclik bir operasyona dahil oldugunu ve Ukrayna hiikiimetinin daha biiyiik bir savasi
kiskirtmaya calistigini diistinmeye tesvik edebilir (Roth, 2022). Youtube (zerinde
yayinlanan bir sokak roportajinda ise Rus halkina Kiev ve Harkov’un Rus ordusu
tarafindan bombalanmasi hakkinda ne diisiindiikleri ve sorulmaktadir. Roportajda yer
alan kisilerden kimileri soruya cevap vermemis, kimileri Rus lideri Putin’i destekledigini
belirtmis, kimileri ise Putin’in boyle bir sey yapmayacagini, bu tarz haberlere
inanmadiklarini belirtmislerdir. RGportaj1 yapan gazeteci bolgeden cesitli fotograflar ile
bunu dogrulayacagini belirtse de bazi insanlar buna inanmamakta israr etmistir (Global
News, 2022). Propagandanin insanlarin tizerinde biiyiik bir etki yarattigini ve uluslararasi
diizeydeki siyasi etkilerinin ge¢miste oldugu gibi gilinlimiizde de devam ettigini bu

orneklere bakarak sdylemek yanlis olmayacaktir.

Propaganda ekonomik ve ticari boyutu itibariyle gecmiste cesitli etkilere yol agmis ve
ginimizde de etkisini sirdirmektedir. Her giin ve neredeyse her yerde sunulan
reklamlarla insanlarin satin alma aligkanliklar1 kontrol altina alinmakta ve
sekillendirilmektedir. Stirekli belirli {iriin ve hizmetlerin reklam ve tanitimlarina maruz
kalan bireyler bundan etkilenerek yasam tarzlarini degistirebilmektedir. Bu da yukarida
degindigimiz insanlarin vermis olduklar kararlarda ne derece 6zgiir oldugu konusu ile
baglantilidir. Reklamciligin dogrudan propaganda olarak kabul edilip edilmemesi
konusunda ise arastirmacilar arasinda fikir birligi bulunmamaktadir fakat
unutulmamalidir ki propaganda ve reklamecilik, gelisim siireci ve kullandiklar1 teknikler

acisindan birbirleri ile oldukga benzerlik gosteren unsurlardir (Qualter, 1980, s. 298-300).

Propagandanin ekonomik boyutu ile ilintili olarak basin kuruluslarinin varliklarin1 devam
ettirebilmeleri i¢in yapmis olduklar1 yaymlardaki diizenlemeleri 06rnek olarak
gosterebiliriz. Bu kuruluslar ekonomik agidan sikintiya diismemek icin belirli bir kesimin,
siyasi partinin veya mevcut hiikiimetin goriisleri dogrultusunda basin politikalarini
belirleyebilmektedirler. Ya da cesitli sirketlerin mevcut hiikiimetlerin tepkisinden
cekinmeleri nedeni ile muhalif yayinlara agirlik veren medya kuruluslarina reklam

vermemeyi tercih edebilmektedirler. Bu sebepten &tiirii ise bir¢ok basin kurulusu
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ekonomik sikintilarla kars1 karsiya kalabilmektedir. Oymen (2014, s 14)’e gére 2000°1i
yillarda {ilkemizde bir¢ok televizyon kanalinin kapanmasi bu nedenle dogrudan

baglantilidir.

Ticari agidan bir 6rnek olarak ise konumuz militarizm ile baglantili olarak sirketlerin
cesitli medya kuruluslart iizerinden savas ara¢ ve gereclerinin reklamlarini kitlelere
duyurmasini gosterebiliriz. Propaganda kavrami genel olarak insanlarin akillarinda bu ve
bunun gibi savas ve militarizmi besleyici ornekleri ¢agristirmasinin gegmiste yasanilan
savas zamanlarindaki uygulamalar ve siyasi alandaki etkileri nedeniyle dogal oldugu
sOylenebilir fakat 6ziinde propaganda belirli fikirleri yayma veya tesvik etme aracidir.
Birgcok insanin inandig1 gibi mutlak yalan icermeyen propaganda, ¢ogu zaman
propagandacinin ¢ikarlarina hizmet etmek i¢in sunulan veya c¢arpitilan dogru ifadeleri
icerir (Osgood, 2008, s. 3762). Bu baglamda giiniimiizde pazarlama alaninda
propagandanin  basrol oyuncusu oldugu sdylenebilir. Buradan yola ¢ikarak

propagandanin yalnizca yikici bir etkiye sahip oldugunu sdylemek yanlis olacaktir.

1980’11 yillarda Teksas Ulastirma Bakanligi otoyollardaki ¢opleri temizlemek igin
yaklagik 20 milyon dolar harcama yapmaktaydi. Bolgedeki insanlara ne kadar
tembihlense de insanlarin araglarin camlarindan firlattiklart c¢esitli ¢opler ve igecek
kutular1 sebebiyle otoyollar kirletilmeye devam edilmekteydi. Bakanlik 1985 yilinda
reklam yoneticisi olan Mike Blair ve Tim McClure’i insanlar1 bilinglendirerek bu durumu
kontrol altina alabilmek i¢in bir slogan iiretmek amaciyla ise aldi. Sonug¢ olarak
gliniimiizde hala aktif olarak devam eden bir kampanya olarak yerini koruyan, “Don’t
mess with Texas”, “Texas’a Bulasma” anlamina gelen slogan ortaya c¢ikti. Sloganin
tretildigi 1985 yilindan sonraki donemlerde bu slogan cesitli sarkicilar, sanatgilar,
sporcular gibi halkin tanidig1 isimler tarafindan kullanilmaya baslanmistir. Etkinliklerde,
televizyon programlarinda, reklamlarda ve c¢esitli sovlarda slogana yer verilmis ve
kampanya sayesinde halk cevreyi temiz tutma konusunda ¢ok daha bilingli bir hale
gelmistir (Grinberg, 2011). Bu 6rnekte goriildiigii izere belirli bir hedef kitleyi etkilemek

amaci ile iyi bilinen ve giivenilir figiirler kullanilarak propaganda yapilmistir.

1990’11 yillarda ise Tiirk televizyonlarinda trafik kurallarina uymanin énemini vurgulayan
kamu spotu olarak nitelendirebilecegimiz cesitli reklamlar yer almaktaydi. Bunlardan
birinde ailesiyle yolculuk eden bir adamin kendini kaybedip yiiziiniin ve sesinin degiserek
bir canavar haline doniismesi gosterilmektedir. Halka reklam ile ilgili diigiinceleri

soruldugunda insanlarin reklam1 korkutucu buldugu, trafigin kendisinin veya trafikteki
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stiriiclilerin zamanla birer canavara doniiserek kazalara sebep oldugu gibi yorumlarla
karsilagilmistir (TRT Arsiv, 2018). Burada farkli bir propaganda yontemi olarak
insanlarin korkularim1 veya duygularini tetikleyerek onlarin davranis ve egilimlerini
yonlendirme amacinin basari ile sonuglandigi sdylenebilir. Ayn1 sekilde Texas 6rneginde
oldugu gibi toplumsal agidan faydali amaglar tasiyan bu tarz uygulamalara siklikla yer

verilmektedir.

Kamu spotlar1 kamunun yararina olan, egitici ve Ogretici nitelikteki kisa filmlerdir.
Gegtigimiz yillarda Kamu Spotlar1 Yonergesinde yer alan ve kamu spotlarinin belirtilen
egitici ve Ogretici amaglarinin disina ¢ikmamasinda 6nem tasityan bir madde olarak
degerlendirebilecegimiz “Kamu spotlarinda siyasi parti logolarina ve siyasi figiirlere yer
verilemez” ifadesi yerine “Kamu spotlarinda siyasi partilerin resmi sembolleri ile siyasi
partilere ait logo, sekil, slogan gibi ¢agrisim unsurlarima yer verilemez” ifadesi
getirilmistir (Radyo ve Televizyon Ust Kurulu, 2020). RTUK (Radyo ve Televizyon Ust
Kurulu) iiyesi ilhan Tas¢1 bu durumu “Spotlara siyasi figiirlerin yerlestirilmesinin
ontiniin ag¢ilmasi, kamu spotlarimin iktidar partisinin veya baskaca partilerin PR, reklam
propaganda aracina doniigsmesi demektir” olarak degerlendirmistir ve konuyla ilgili
sosyal medya platformu twitter lzerinden tepkisini dile getirmistir (Sagkal, 2020).
Maddenin degistirilmesinden sonra kamu spotlarinda siyasi figiirlere yer verildigi
gozlemlenmese de bu degisiklik ile gelecekte kamu spotlarinin propaganda amaci ile

kullanilabilmesinin miimkiin olup olmadig tartigmaya agik bir konudur.

Medya ve basin bu 6rneklerde de gérmiis oldugumuz lizere propaganda acisindan oldukga
onemli birer tasiyici olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Sonraki boliimde medya, siddet ve
militarizmin Uglii iliskisine deginilecektir. Medya ve militarizm iligkisini incelerken
siddet kavramini da bu iliskinin i¢inde tutmak konumuz agisindan faydali olacaktir.
Ciinkii siddet, militarizmin temellerinde yer alan bir olgu olarak medyada da neredeyse

her an aktif olarak yer alan bir olgudur.
2.3. Propaganda, Siddet ve Medya Ucgeni

Bu boliimde, onceki kisimlarda deginilen siddet ve militarizm arasindaki karsilikli
iliskiden yola ¢ikilarak, propaganda ve medya arasindaki baglantilar gerek ulusal gerek
kiiresel alandan cesitli Orneklerle agiklanmaya calisilacaktir. Boylelikle medya ile
militarizm arasindaki siddet temelli baglantilar irdelenerek medya kavraminin

militarizmin tasiyiciligi konusunda nasil bir rol iistlendigi incelenecektir. Bu baglamda
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ilk olarak medya ve basin kavramlarina deginilecektir. Cilinkii medya ve basinin ortaya

cikip gelismesi propaganda i¢in biiyiik bir sigrama noktasidir.

Medya kavraminin kelime anlamui, bir seyi iletmenin veya ifade etmenin bir yolu anlamini
tastyan “medium” kelimesinin ¢ogul hali olarak karsimiza g¢ikmaktadir (Cambridge
Dictionary, t.y.). Medya, icerdigi mediumlar aracilig1 ile toplum igerisindeki bireylerin
0zel hayatlarina sosyal, kiiltiirel, ekonomik ve ideolojik olarak ciddi bir bicimde dahil
olmaktadir. Bu mediumlar, teknolojik gelismelere paralel olarak gelisim gostermektedir.
Iletisim ve medyanin tarihini inceledigimizde ise bu siirecin ilk izlerinin tas devrindeki
semboller ile baslayip giiniimiiz sosyal medya ve sanal gerceklik gibi kavramlarin
kullanimina kadarki siireci kapsadigini gérmekteyiz. Konumuz olan medyayi ele alirken
sembol ve isaretlerle baslayan iletisimin tarihini ele almaktan ziyade basin kavraminin
ortaya ¢ikisina ve gelisimine kisaca deginmek daha dogru olacaktir. Bu noktada yazinin,
kagidin ve ilerleyen siiregte matbaanin icadi ile basini olusturan temel teknikler ytizyillar

boyunca gelisim gostererek haberlesme alaninda giiniimiizdeki noktaya gelinmistir.

Basinin tarihi kaynaklarini arastiran arastirmacilarin elde ettigi bilgilere gore giinliik
haberlerin yazilip dagitilmasi ilk olarak MO 202 yilinda gériilmiistiir. Cin’de Han
Hanedanlig1 doneminde baglayan bu uygulama ile 6nemli haberler resmi gorevlilere
dagitilmistir. Avrupa’da ise ilk uygulamalara MO 59 yilinda Roma’da rastlanmistir.
Burada da giinliik olarak siyasal gelismeler, askeri harekatlar ve hatta skandallar gibi
haberler hiikiimet tarafindan Roma Forumu’na katilanlara gonderilmistir. Fakat gercek
anlamda haberlerin kitlelere ulagtirilmasina matbaanin Gutenberg tarafindan 1450 yilinda
icadindan sonra baslanmistir. Kristof Kolomb’un yapmis oldugu kesifler Barselona’da
halka 1493 yilinda duyurulurken, ilk basin duyurusuna Amerika kitasinda ilk olarak 1541
yilinda Meksika’da rastlanmistir. Tlk basili gazete 6rneklerine ise 17. yiizyilin baslarinda
Fransa ve Isvigre’de rastlanirken ilerleyen yillarda Frankfurt, Viyana, Hamburg,
Amsterdam ve Berlin gibi Avrupa sehirlerinde de gazeteler yaymlamaya baslamistir.
Fakat bu gazetelerde ulusal haberlere yer verilmemis, yalnizca diger iilkelerdeki haberler
yer almistir (Oymen, 2014, s. 25). Bu noktada Oymen, hiikiimetlerin kendi iilkelerinde
olup bitenler hakkinda olusabilecek elestirilerden ¢ekindigini diisiinmektedir. Gerg¢ekten
de bu yillardan giiniimiize dek basin 6zgiirliigli konusunda tiim diinyanin iyi bir sinav
veremedigi goriilmektedir. Cilinkii diisiinceleri sebebiyle hapse atilan, siirgiine génderilen
ve hatta oldiiriilen gazetecileri diisiindiigiimiizde ve bunlara ek olarak siireli veya siiresiz

kapatilan gazeteler, yakilan kitaplar ve kiitiiphaneleri géz éniinde bulundurdugumuzda
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gerek gegmiste gerek giiniimiizde tam anlamiyla bir basin 6zgiirliigliniin bulundugunu

sOylemek son derece yanlis bir ¢ikarim olacaktir.

Medya, ideolojilerin yayilmast ve toplumlar iizerinde algi olusturulmasi konusunda
kullanilan en énemli araglardan biri olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ideolojiler, tasiyicilar:
oldugu miiddetce varliklarin1 strdirebilmektedirler. Propaganda teknikleri aracilig ile
belirli bir fikir veya ideolojik sdylem topluma asilanabilmektedir. Bu noktada her zaman
yeni bir fikir benimsetilmek veya yayilmak istenilmez; var olan fikirler ve ideolojik
kurgularin da siirekliliginin saglanmasi amaglanabilir (Cetin, 2014, s. 239). Bu baglamda
medya, ideolojilerin taginmasi konusunda ana faktorlerden biri olarak karsimiza
¢ikmaktadir. Militarizm de varligin1 devam ettirebilmek i¢in medyay etkin bir bigimde
kullanmaktadir. Ulkemizde ve diinyada insanlarm zihinlerinde savasin dogal oldugu ve
her an gerceklesme ihtimali oldugu diisiincesi medya araciligi ile olusturulmakta ve

militarizmin yansimalari hayatlarimiz igerisinde yer almaktadir.

Propagandanim etki alaninin genisleyip propaganda amaci tastyan bilginin hizli yayilimi
acisindan kitle iletisim araglar1 oldukga biiyiik bir rol oynamaktadir. Ozellikle 21. yiizyila
gelindiginde dijitallesme ile birlikte insan yasaminin her alanin1 kaplayan “yeni medya”
araglart diinyay1 radikal bir degisime gotiirmiistiir. Bir¢ok diisliniir bu siireci “dijital
devrim” olarak aciklamaktadir ve propaganda bu siirecte eskiden oldugu gibi merkezi bir
konumda yer almaktadir. Propaganda, modernitenin ilk zamanlarindan bu yana énemli
bir doniistiiriicii olmustur ve kitle iletisim araglarmin gelisimi ile giiniimiizde 6zellikle
internet teknolojisinin  getirdikleriyle ge¢mistekinden daha etkin bir sekilde
kullanilabilmektedir. Ornegin sosyal medya sirketlerinin yapilar1 geregi demokratik
denetime agik olmadiklar1 bilinmektedir. Kisisel verilerin kullanilmas1 noktasinda ortaya
c¢ikan skandallar bunun bir 6rnegini olusturmaktadir. Toplumsal olarak olduk¢a yaygin
olan bu yeni medya araglar1 propaganday1 doniistiiriicti bir arag olarak kullanmaktadirlar;
istenilen mesajlar1 6n plana ¢ikarirken kimi mesajlarin lizerini 6rtmektedirler (Altun,

2022, s. 4-20).

Medya, insanin gevresinde gergeklesen olaylardan haberdar olmasini ve onlar hakkinda
bilgi edinmesini saglarken bir yandan da belli bagl tutumlarin ve davranig oriintiilerinin
yerlesiminde biiyiik bir rol oynamaktadir. Ayn1 zamanda medyanin insan davraniglarini
sekillendirdigi de bilinmektedir. Medya, carpitilmadig: siirece var olan1 ve gergekleri
yansitmast gerektigi i¢in aktardigi gergekliklerde siddet olaylarmi da oldugu gibi

aktarmaktadir. Ayrica iletisim araglari devamliliklarini saglayabilmek i¢in heyecan verici
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olaylara gereksinim duymaktadirlar. Bu dogrultuda siddet medya icin bir yasam
kaynagidir. Normallesmis giinliik siddet olaylarinin yerine olagan disi, carpici, kanli,

vahset igerikli ve nahos olaylar medya tarafindan malzeme olarak tercih edilmektedir
(Michaud, 1991, s. 43-44).

Tiirkiye’de 1990’11 yillarda 6zel televizyon kanallarinin yayina girmesi ile bu kanallarda
saldirganlik 6gelerinin yayginlastig1 goriilmiistiir. Reyting uygulamalari ile insanlarin ne

seyrettigi degil neyi seyretmesi gerektigi belirlenmeye baglanmustir.

"Reality-Show"larda kanli sahneler, her facianin ayrintili ve acik bir sekilde gosterilmesi
haber programlarinda insanlarin birbirlerine hakaret etmesi, ozel yasama saldwrilar,
insanlarin birbirini dinlememesi saygisiz tavirlar siklikla sergilenen gériintiiler oldu”

(Palabyikoglu, 1997, s. 123).

Ulkemizde ydrirlilkte olan Radyo ve Televizyonlarm Kurulus ve Yayin Hizmetleri
Hakkinda Kanun (2011)’da medya hizmeti saglayicilarinin, yaym hizmetlerini hangi
kosul ve ilkelere bagl olarak sunmalari gerektigi belirtilmistir. Ornegin yaym
hizmetlerinin siddet cergevesi kapsaminda kanunun 8. Maddesinin 1. fikrasinin (¢)
bendinde “Insan onuruna ve ézel hayatin gizliligine saygili olma ilkesine aykirt olamaz,
kisi ya da kuruluslar elestiri simirlart otesinde kiiciik diisiiriicii, asagilayict veya iftira
niteliginde ifadeler iceremez” ifadesi yer almaktadir. Ayni sekilde kanunun 1. fikrasinin
(e) bendinde “Irk, renk, dil, din, tabiiyet, cinsiyet, oziirliiliik, siyasi ve felsefi diistince,
mezhep ve benzeri nedenlerle ayrimcilik yapan ve bireyleri asagilayan yayinlari iceremez

’

ve tesvik edemez.” ifadesine yer verilmistir. Daha Once de bahsettigimiz gibi bu
davraniglar fiziksel siddet olmasa da psikolojik agidan zarar verici eylemler oldugu igin
siddet kapsamu icerisinde degerlendirilmektedir. Fikranin (d) bendinde “Terorii 6vemez
ve tesvik edemez, teror orgiitlerini giiclii veya hakli gosteremez, terér orgiitlerinin
korkutucu ve yildirici 6zelliklerini yansitici nitelikte olamaz. Teror eylemini, faillerini ve
magdurlarin terériin amaglarina hizmet eder sekilde sunamaz’ ifadesi ve (§) bendinde
“Cocuklara, giigsiizlere ve oziirliilere karsi istismar iceremez ve siddeti tesvik edemez”
ifadesi yer alir. Bu fikralarla belirlenen diizenlemeler ile ise daha ¢ok fiziksel siddet
olaylariin oniine gegilmeye ¢alisildig1 goriilmektedir. Fikranin (s) bendinde “siddeti
ozendirici veya kaniksatict olamaz” ifadesi ile genel olarak siddet olaylarinin Oniine
gecmek amaciyla bir diizenlemeye yer verildigi goriilmektedir. Fakat bu diizenlemelere
ragmen giliniimiizde televizyonda yer alan dizilerin neredeyse tamaminda siddet
Ogelerinin yer aldigin1 gérmekteyiz. Diismanlarin yok edilmesi, aile i¢i siddet, kagirilma,

psikolojik baski, tehdit, siirekli kavga, hakaret, bagrismalar ve buna benzer siddet
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olgusunun tiim agamalarmin yer aldig1 eylemler dizilerde siklikla islenen konular haline
gelmistir. Bunun da toplumu siirekli bir karamsarlik ve agresiflik ruh hali igerisine
strikledigini sdylemek yanlis olmayacaktir. Bu gibi siddet olaylarinin yer aldigi dizi,
film ve programlarin yayinlanmasinin engellenmemesi veya engellenememesi durumu

ise tartismaya agik bir konudur.

Son yillarda Tiirk televizyonlarinda ve sinemalarinda gosterime sunulan dizi ve filmlerde
siddet igerikli ve militarist yapimlara yer verilmekte oldugu goriilmektedir. Bunlara
diziler arasinda 6rnek olarak farkli kanallarda yer alan Isimsizler, Savas¢1 ve Soz dizileri
gosterilebilir. Filmler arasinda ise Dag 2 ve Borii gibi filmler yer almaktadir. Bu dizi ve
filmler iilkenin politik durumu ile iliskili olarak son yillarda {ilkemiz insanlar1 tarafindan
ilgi ile takip edilmektedirler ve Ulkenin politik duruma goére kanallar, izleyiciler ve
yapimcilar sekil degistirmektedirler (Ulgen, 2017). Baska bir 6rnek olarak ABD’deki
Hollywood yapimi bir¢ok film gosterilebilir. Ayn1 sekilde Vietnam Savasi’ndan sonra
Rambo filmi Amerikan halki icin psikolojik bir terapi gorevi gérmiistiir. Askeriye ile
baglant1 icerisinde olan Hollywood yapimi filmlerde bazi donemlerde senaryolar
incelenmis ve uygun olmayan olan kisimlar ¢ikarilmistir. Militarizm, bir diisman oldugu
veya olacagi korkusunu ve tehdidini toplum igerisinde canli tutmaktadir ve toplumun bu
korku ve tehdidi i¢sellestirmesi ile ilgilidir. Bu 6rneklerde de goriildiigii izere medya bu
korku ve tehditleri taze tutarak militarizmin devamliligini saglayan bir ara¢ konumunda

yer almaktadir (Bosnak, 2011).

Medya, siddet ve propaganda iliskisini incelerken gazeteler, televizyon programlari,
diziler ve filmler mercek altina alindiginda bu alanda bir¢ok siddet iceriginin oldugu
goriilmektedir. Bununla birlikte sporda da durum bu sekilde olmakla birlikte yapilan
aragtirmalar, spor gazetelerinde siddet ve militarizm ile baglantili bir¢ok kelimenin
kullanildig1 gostermistir. Medya, gilinlimiizde spor ile i¢ i¢e girmis bir konumdadir.
Tiirkiye Futbol Federasyonu’nun bir arastirmasina gore Tirkiye’de spor denildiginde
insanlarin ¢ogunun aklina ilk olarak futbol gelmekle birlikte, Tiirkiye’de futbol ifadesi
%38.5 oraniyla siddet, kiifiir, kavga ve sikeyi ¢agristirmaktadir. Yine yapilan arastirmalar
sonucunda sahada yasanan olaylarin ilk nedeni olarak spor basini haberleri, spor
yazarlarinin yorumlar1 ve kuliip yoneticilerinin agiklamalar1 gibi etkenler gosterilmistir.
Bu baglamda anlatimin zenginlestirilmesi i¢in kullanilan militarist ve savas
sOylemlerinin, siddet olaylarmin artmasima ve bu tarz ortamlarin olugmasina altyap1

hazirladig1 sdylenebilir. Spor basininin hazirlamis oldugu giinliilk spor gazetelerinin
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basliklarinda gecen siddet igerikli sdylemler ve metaforlar incelendiginde, savas, kavga,
saldiri, kapisma, silah, intikam, imha, parcalamak, kursun ve oldiirmek gibi birgok
kelimenin yer aldig1 saptanmustir (Ozsoy, 2011, s. 88-98). Eroler (2021) de ¢alismasinda
2021 yilindaki pandemi siirecinde gazetelerdeki militarist dil igeren haberleri taramis ve
militarist dilin Tiirk toplumuna biiyiik dl¢lide niifuz edip toplumda igsellestirildigini
gbzler Oniine sermistir. Yazar, 2019 yilinda ortaya c¢ikan ve giiniimiizde etkisini
sirdiirmeye devam eden Koronaviris hastaligi nedeni ile ortaya c¢ikan pandemi
doneminde militarizmin yasam pratiklerine ne sekilde isleyerek siradanlastigini
aragtirmistir. Medyanin kamuoyunu bilgilendirme ve giindem olusturma konusunda en
onemli faktorlerden biri oldugunu belirten yazar, toplum igerisinde igsellestirilen
degerleri incelemek i¢in klasik medya araglarindan biri olan gazetelerdeki militarist
sOylemleri analiz etmistir. 2020 yilinin basindan sonuna kadar iilkemizin gazete
argivlerinde yer alan haberlerde “diisman”, “savas” ve “koronaviriis” kelimelerinin bir
arada yer aldig1 ornekleri ele alan yazar, yapmis oldugu tarama sonuglarini daha rahat bir
sekilde degerlendirip karsilastirmak igin kategorize etmistir. Yazar, bu kapsamda saglik
calisanlari, agik milliyet¢i ideoloji iceren haberler, saglik, spor, sanat gibi toplumsal
(ideolojik olmayan) haberler ve dis haberler kategorilerini ele alarak cesitli 6rnekler
tizerinden militarizmin milliyetgilik ideolojisinden destek alarak toplumda ne sekilde
normallestigini gézler Oniine sermistir. Yalnizca lilkemizde degil birgok diinya iilkesinde
de gazetelerde ve medyada bu siiregte militarist bir dile yer verildigi goriilmektedir.
Yazarin da belirttigi gibi militarizm ve militarist zihniyet diinya toplumlarinda
siradanlasmis ve i¢sellesmistir. Gazetelerde yer alan haberlerdeki militarist dil, toplumda
normallesen militarizmin yansimalaridir. Militarizm ve siddet daha 6nce de belirttigimiz
gibi birlikte hareket edip toplumda yer edinen olgular oldugu i¢in militarizmi medya,
siddet ve propaganda iicgeni icerisinde siddetin bir uzantis1 olarak bu kisimda

degerlendirmek dogru olacaktir.

Bazi diisiiniirler miizigin giictinin siklikla bir milliyetcilik ve askeri ise alim araci olarak
kullanildigint savunmaktadir. Uluslararas1 karsilastirmali ¢aligmalar diinyanin bir¢ok
ulkesindeki okullarda kimisinde az kimisinde ¢ok da olsa militarist temali miizik egitimi
verildigini gdstermektedir. Ornegin 11 Eyliil saldirilarindan sonra ABD’de okullardaki
miizik egitiminde militarizm ¢arpic1 bir sekilde belirginlesmistir (Hebert, 2015, s. 77-78).
Qualter da bu konu ile ilgili egitim materyallerinin propaganda arac1 olarak

kullanilabilecegine deginmistir. Ornegin sayilar ve islemler g¢ocuklara elma ve
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portakallarla 6gretilmek yerine askerlerle veya silahlarla 6gretilebilir; miizik derslerinde
siirekli olarak belirli temalar asilanmaya c¢alisilabilir. Buradaki oOnemli nokta
propagandanin aktarilma seklidir. Ders kitaplarinin propaganda amagli m1 yoksa egitim
amaclt m1 oldugunu anlamak kolay degildir. Ders kitab1 ayni1 anda bu iki amaci da
tastyabilir. Kitap 6rnegin bir fizik¢i i¢cin dogrudan fizik egitimi amaci tagiyan bir kaynak
olabilecekken, bir politikacinin bakis agisi ile propaganda araci olabilir. Bu noktada
egitim ve propagandanin ayrimini iyi yapmak gerekir. Egitimdeki standart, bilinen
bilgilerin ger¢ek ve dogru olup olmamasi iken propagandadaki kistas 6gretilen materyalin

ne amag dogrultusunda 6gretildigidir (Qualter, 1980, s. 263-274).

fletisim araglarmin yayginlasmasimin en énemli sonuglarindan biri siddet goriintiilerinin
normallesip kaniksanarak gercek degilmis gibi algilanir hale gelmeleridir (Michaud,
1991, s. 46). Bu dijitallesme siirecinde siddet estetik bir boyut kazanmistir. Ornegin
filmlerdeki siddet unsuru miimkiin oldugunca estetik bir bi¢cimde izleyicilere
sunulmaktadir. insanlar bos zaman olarak nitelendirilen zaman dilimi siddetin vermis
oldugu haz ile degerlendirmektedir. Zarar verici siddet, keyif alinan bir olgu haline
gelmektedir. Bunun sonucunda da insan beyni siddet sahnelerini olumsuz degil, olumlu
olarak algilamaya baslamaktadir. Dolayisiyla siddet unsurlari normal karsilanmaya ve
toplum igerisinde normal, gilindelik ve olagan bir olgu olarak degerlendirilmeye

baslanmaktadir (Vatandas, 2021, s. 421).

Konu ile ilgili farkli bir 6rnek olarak Gagnon’un degindigi 2010 yilinda ABD’de
diizenlenen “Winter Classics” hokey oyunlar1 gosterilebilir. Yazara gore oyunlar, The
Bruins takimindan farkli olarak pek farkedilemeyen bazi kazananlar da tiretmistir: gucli
bir ABD ordusundan yana olanlar ve Amerika Birlesik Devletleri ile mittefiklerinin
yurtdisinda yiiriittiigii savaslari destekleyenler. ABD’de gergeklesen birgok spor etkinligi
gibi, bu etkinlik de aninda ABD savas makinesinin yiiceltilmesi igin bir bahane haline
gelmistir. Etkinligin sonunda ABD Ordusu, Deniz Kuvvetleri, Hava Kuvvetleri, Deniz
Piyadeleri ve Sahil Guvenlik mensuplari, Amerikan ulusal marsin1 s@ylerken muzik
sanat¢ist James Taylor'a eslik etmistir. Ardindan Birlesik Devletler Hava Kuvvetleri B-2
Spirit bombardiman ugag1 havalanmis ve bir¢ok insanin tezahiirat ederek fotograf ve
videolar gektigi goriilmiistiir. Fakat diizenlenen bu oyunlarin agik bir bigimde militarist
tanittm ve propaganda araci olarak kullanildigini goren insanlar sasirmamis ya da
ofkelenmemistir (Gagnon, 2010, s. 2). Bu Ornek de militarizm ile siddetin toplumda

normallesmesi ve toplumun militaristlegsmesi agisindan bir gosterge olarak diisiiniilebilir.
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Militarizm ve siddet, yukaridaki kisimlarda agiklamaya g¢alistigimiz bigimlerde gerek
gozle goriiliir ve carpici, gerekse gozle goriinmeden veya farkina varilmadan toplumlar
tizerinde etkilerini daima siirdiirmiis ve giiniimiizde de siirdiirmeye devam etmektedir.
Medyanin bu konuda tasiyicilig1 da bariz 6rneklerle ortaya konulmustur. Fakat buraya
kadar verdigimiz ornekler daha ¢ok klasik medya organlarinin ne sekilde militarizm
tastyiciligi ve propaganda aract olarak kullanildigina dair orneklerden olusmaktadir.
Teknolojinin gelismesi ve toplumlarin bu teknolojilere ulasiminin kolaylasmasi ile bu tip
tasiyici araglarin gesitleri ve etki alan1 da genislemektedir. Yeni medya kavrami da bu
gelisimin ortaya koydugu bir kavram olarak hayatimiza girmistir. Sonraki boliimde yeni
medya kavrami agiklanacak ve ardindan militarizmin yeni medya araglarini kullanarak
ne sekilde etkinligini siirdiirmeye calistigi incelenecektir. Devaminda klasik oyun
kavramina deginildikten sonra yeni medya araglari arasinda yer alan en 6nemli araclardan
biri olarak karsimiza c¢ikan dijital oyun kavrami ve dijital oyunun ¢esitli konularla

baglantilar1 incelenecektir.
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3. YENI MEDYA ARACI OLARAK OYUN KAVRAMI

3.1. Yeni Medyanin Yiikselisi

Yeni medya kavramini “yeni” kilan nedir? Onu radikal olarak degistirip yeni hale getiren
ne olmustur? Bu sorular1 yanitlayabilmek i¢in yeni medyayi klasik yeni medyadan ayiran

nitelikler degerlendirilmeli ve toplum Gzerindeki etkileri incelenmelidir.

Yeni medya terimini kullanan bir kisi onun sadece “internet” den ibaret oldugunu
diisiiniirken bagka biri terimi kullanirken akill televizyon, sanal gergeklik, bir bilgisayar
oyunu ya da bir blog sayfasini diisiinebilir. Hepsi bir dizi olguya atifta bulunmak i¢in ayni
terimi kullanmaktadir. Bunu yaparken de diisinmekte olduklart seylere “medium”
kavramin1 yakistirmakta ve “yenilik” kavraminin goéz alict ¢agristmimi  ddiing
almaktadirlar (Lister, Dovey, Giddings, Grant ve Kelly, 2008, s. 12). Boylece karsimiza
geleneksel medyadan ayrilarak farkli bir kavram olarak “yeni medya” kavrami

cikmaktadir.

Popiiler kiiltiir alaninda yeni medya kavramina iliskin calismalar 1960’larda ortaya
¢ikmaya baslamigtir. Kanadali medya teorisyeni McLuhan’a gore elektrik teknolojisi,
sosyal dayanigma kaliplarini ve bireylerin 6zel hayatlarini her agidan sekillendirmekte ve
yapilandirmaktadir. Bunun sonucunda insanlari, onlarin diisiincelerini, eylemlerini ve
onceden belirlenmis kurallari1 yeniden diisiinlip degerlendirmeye zorlamaktadir.
(McLuhan, 2001, s. 8) McLuhan, bu diisiincesini “The Medium is the Message” adli
calismasinda ressam Fiore’nin ¢izimleri ile birlikte tekrar agiklamaktadir. Yazar, iletisim
aracinin tasimis oldugu mesajin degil, aracin kendisinin ¢aligmanin birincil odak noktast
olmasi gerektigini onermektedir. Diger bir deyisle bilgiyi gonderme ve alma seklimiz,
bilginin kendisinden daha 6nemlidir. Baska bir ¢alismasinda ise bu diisiincesini ¢esitli
orneklerle agiklamistir. Ornegin elektrik 151811 ele alirken onun ne igin kullanildiginin
bir 6neminin olmadiginmi belirtmektedir. Elektrik 15181 sayesinde gerceklestirilen
eylemlerin, mesela beyin ameliyat1 ve gece beyzbolu eylemlerinin bu 15181n birer igerigi
oldugunu ve 151k olmadan bu eylemlerin gerceklestirilmesinin miimkiin olmamasi
sebebiyle iletisim aracinin, yani bu ornekte elektrik 15181nin mesajin kendisi oldugunun
altin1 ¢izmektedir. Ciinkii insan isbirliginin ve eylemlerinin Glgegini ve bigimini

sekillendirip kontrol eden bu aragtir. Farkli bir 6rnekte ise demiryolu aracinin insan
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toplumuna hareket, ulasim, tekerlek veya yol getirmedigini, buna karsin daha Onceki
insan islevlerinin 6l¢egini hizlandirip genisletmis oldugunu, tamamen yeni tiir sehirler ve
yeni ¢alisma ve bos zaman tiirleri yaratmis oldugunu belirtmistir (McLuhan, 1994, s. 8-
9). Bu diisiinceden yola ¢ikarak giiniimiiz sosyal medya platformlarindan biri olan
Twitter’da paylasilan gonderilerdeki karakter sayis1 limitinin insanlarin iletisim kurma ve
algilama bi¢imini ne sekilde etkiledigi tartisilabilir. Baz1 arastirmalar dijital teknoloji
sebebi ile bellek alanlarimizin azaldigini gdstermistir. Interneti bilgi toplama amaci igin
kullanmanin bu siireci hizlandirdigini, fakat alinan bilgilerin uzun vadeli depolanmasi
icin 6nemli olan belirli beyin aktivasyon modellerini toplamada basarisiz olundugu ortaya
cikmustir (Firth, J. A., Torous, J., ve Firth, J., 2020, s. 2). Haber hikayelerinin yerini 280
karakterlik tweetler ve sohbetlerin yerini emojiler almistir. Sonug olarak, bilginin iletim
yontemi degismektedir fakat 6nemli olan nokta degisen bu aktarim yontemidir. Burada
gelisen teknoloji ile birlikte kullanilan mediumlarin veriyi aktarma ydntemlerinin

insanlarin diislince ve davranig bi¢imi iizerindeki etkileri tartigiimalidir.

Bilginin yayilimi agisindan diisiindiigiimiizde basinin ilk 6rneklerinden dnce ve hatta
matbaanin icadindan dnce bilginin yayilimi kulaktan kulaga miimkiindii. Bu da yayilan
bilginin dogruluk ve tutarlilik derecesini son derece etkilemekteydi. Sonrasinda
matbaamin icadi ile basili medyanin temelleri atildi ve bununla birlikte bilginin ve
propagandanin da yayilimi1 da biiylik dl¢lide degisti. Devaminda elektronik medya
zamanina gelindiginde insanlarin evlerine televizyonlar ve radyolar girmeye basladi.
Bilgi aktarilmaya devam ediyordu ve bu aktarma bigimi insanlarin kiiltiirleri ile yasayis
bigimleri lizerinde biiyiik etkilere yol acti. Sonrasinda internet, sosyal medya ve dijital
oyunlar ile bambaska bir boyutun kapisi aralanmis oldu. Internet ve sosyal medyanin
hayatlarimiza girmesi ile bilgiyi alma seklimiz bambagka bir boyuta ulasti. Bu da
aliskanliklarimiz1 yeniden sekillendirmemize sebebiyet verdi. Diger bir nokta olarak
dijital oyunlar interaktif yani etkilesimli olarak insanlarin hayatlarinda yer edinmeye ve
onlan sekillendirmeye basladi. Gergek hayatin ¢ekiciligi ile sanal diinyalarin ¢ekiciligi

rekabet etmeye bagladi.

Bilgiyi ileten araglarin hayatlarimizi ve kiiltlirlerimizi nasil degistirdigini agiklamak i¢in
faydali bir 6rnek olarak Kiresel Uygulama Kurumsal Agi adindaki PEN (Practice
Enterprise Network) Worldwide kurulusu gésterilebilir. 1993 yilinda Almanya’nin Essen
sehrinde, Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmekte olan Practice Enterprise Network

(Uygulama Kurumsal Ag1) adinda bir proje olusturulmustur. Bu projenin amaci katilime1
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tilkelerdeki egitim ve 6gretim kuruluslarina “yaparak 6grenme” yoluyla is ve girisimcilik
becerileri konusunda egitim vermelerine yardimci olmaktir. Giiniimiizde diinya ¢apinda
40’tan fazla tlkedeki okullarda, tiniversitelerde, mesleki egitim kurumlarinda, sirketlerde
ve egitim merkezlerinde 7 000 den fazla sayida uygulama isletmesinden (Practice
Enterprise) olusan bir ag mevcuttur. Her sene 200 000 den fazla 6grenci veya kursiyer bu
isletmelerde egitim almaktadir ve katilimci her Ulkede bu isletmeleri yoneten ofisler
bulunmaktadir. Proje kapsaminda c¢esitli merkezlerdeki bu sanal sirketlerde 6grenciler
sanki gercek bir igletmede ¢alisir gibi simUle edilmis bir diinyada yer alan bir isletmenin
reklamcilik, muhasebe, insan kaynaklari, resepsiyon, satig gibi ¢esitli departmanlarinda
gorev alarak tecriibe edinmektedir. Ag igerisindeki diger isletmelerle siirekli iletisim
halinde olarak sahip olduklar1 sanal biit¢elerle alim-satim islemleri ve gesitli etkinlikler
gerceklestirerek gercek hayatta yer alan isletmelerin isleyisini de 6grenmektedirler. Proje
ag1 genisleyerek Avrupa sinirlarini asmis ve 2012 yilinda Latin Amerika’da ve Asya
kitasindaki gesitli tilkelerde faaliyet géstermeye baglamistir. 2013 yilinda Afrika kitasinda
Kenya, Fas ve Tunus'ta da faaliyet gostermeye baslayarak sinirlarii daha da
genisletmistir (Pen Worldwide, t.y.). Gelisen teknoloji ve internet ag1 sayesinde egitim ve
ogretimde bu sekilde bir sistemin olusturulmasi, yukarida bahsettigimiz bilginin iletim
yolunun hayatlarimiz ve kiiltiirlerimiz iizerinde nasil degisimlere yol actigin1 agiklamak
acisindan faydali bir 6rnek olusturmaktadir. Avrupa temelli bu sistem Avrupa tlkesi
olsun veya olmasin ¢esitli bir¢ok lilkede yaygin bir sekilde kullanilmaktadir. Tiirkiye’nin

bu uygulamada yer almamis olmas1 gercekten sasirtict ve tartismaya agik bir konudur.

Yeni medyay1 inceleyen arastirmacilarin ¢alismalarina geri donecek olursak, literatiirde
cokca dile getirilen bir aragtirmaci olan Manovich (2003)’in yeni medya kavramini
tanimlamak igin ortaya koydugu onerileri ele almamizda fayda vardir. Monovich, ortaya
koydugu onerilerin ilkinde yeni medya ve siber kiiltlir baglantisin1 agiklamigtir. Siber
kiltlirii internet ve diger yeni ag iletisim bigimleri ile iliskili ¢esitli sosyal fenomenlerin
incelenmesi olarak tanimlayan Manovich, ¢evrimigi topluluklar, ¢evrimic¢i cok oyunculu
oyunlar, ¢evrimigi kimlik sorunu, e-posta kullaniminin sosyolojisi ve etnografisi, ¢esitli
topluluklarda cep telefonu kullanimi gibi konularin tamamin siber kiiltiir baglig altinda
toplamistir. Burada vurgulanan nokta siber kiiltiiriin sosyal fenomenler iizerinde durmasi,
ag iletisim teknolojilerinin saglamis oldugu yeni kiiltiirel nesnelerle dogrudan
ilgilenmemesidir. Kisacas1 siber Kultlr, sosyal ve ag olusturmaya odaklanirken yeni

medya kultirel ve bilisim odaklidir. Peki bu yeni kulturel objeler nelerdir? Dijital
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bilisimin artik yayincilik, reklamcilik, film yapimi ve mimari gibi kiiltiirel iiretimin birgok
alaninda kullanildigint g6z o©niinde bulunduruldugunda bu kiiltiir alanlarindan
hangilerinin varligini 6zellikle bilisime bor¢lu olduguna nasil karar verilebilir? Manovich
yeni medyayi su sekilde tanimlamistir: Dagitim ve sergileme icin bilgisayar teknolojisini
kullanan Kiiltiirel objeler yeni medyay: olusturmaktadir. Internet, web siteleri, bilgisayar
oyunlari, Kompakt Disk Salt Okunur Bellek anlamina gelen CD-ROM’lar (Compact Disc
Read-Only Memory) ve Dijital Video Diski ya da Dijital Cok Y06nli Disk anlamina gelen
DVD’ler (Digital Video Disc / Digital Versatile Disc), sanal gerceklik ve bilgisayar
teknolojisi ile olusturulan 6zel efektlerin tiimiiniin yeni medya taniminin catis1 altinda
toplanan kiiltiirel objeler oldugunu belirtir. Bilgisayar teknolojisini liretim ve depolama
icin kullanan ancak nihai dagitim i¢in kullanmayan diger kiiltiirel nesneler yeni medya
degildir. Televizyon programlari, filmler, dergiler ve kagit tabanli yayinlar da bilgisayar
teknolojisini kullanmaktadir fakat ortaya ¢ikardiklart nihai iiriinler yeni medya trtinleri
arasinda yer almaz. Bu tanimla baglantili olarak verebilecegimiz baska bir 6rnek ise bu
tezin olusturulma siirecidir. Tezin yaziminda bilgisayar ve bilgisayar programlari
kullanilmaktadir ve bunlar yeni medya kiiltiirleri olarak degerlendirebilecegimiz
araclardir. Fakat ortaya ¢ikacak olan nihai tezin yeni medya {irlinii olarak degerlendirilip
degerlendirilemeyecegi tartismaya agik bir konudur. Manovich’in bu yeni medya tanimi
beraberinde bazi problemleri de getirmektedir. Ilk olarak bu tanimin siirekli diizenlenerek
giincel tutulmasi gerekmektedir ¢linkii devamli olarak bilgisayar teknolojisini
kullanmaya baslayan yeni kiiltiir araclar1 ortaya ¢ikmaktadir. Ornegin analog ya da halk
arasinda kullanilan adiyla tiiplii televizyonlarin yerini giiniimiizde dijital ve akilli
televizyonlar almistir. Sinemalardaki uzun metraj filmlerden dijital gosterime gegis
yapilmaya baslanmistir ve bu gibi yenilikler bu tanimin giincel tutulmasini gerektiren
durumlar1 ortaya ¢ikarabilmektedir. Ornegin yapiminda bilgisayar teknolojisinden
yararlarindan bir film ile tamamen bilgisayar efektleri ile olusturulmus animasyon bir
filmi karsilastirdigimiz zaman ikisini de yeni medya kiiltiirii olarak degerlendirmemiz pek
dogru olmayacaktir. Ama tanimi gz oniinde bulunduran kisi her ikisine de yeni medya
tirtinii degildir yorumunu yapabilir. Bu sebepten otiirii tanim pek yeterli olmamaktadir.
Ikinci olarak gelisen teknoloji ile birlikte hemen hemen tiim alanlarda bilgisayarin
kullanilmasindan dolay1 yeni medya terimi de Ozgiinliiglinii yitirmeye baslamaktadir
(Manovich, 2003).

Lister vd. (2008, s. 13) yeni medya teriminin medyanin {retimi, dagitimi ve

kullanimindaki ¢esitli degisimleri ifade ettigini belirtmektedir. Bu degisimler teknolojik,
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metinsel, geleneksel ve kiiltiirel degisimlerdir. Yeni medyanin karakteristik 6zelliklerini
ise dijital, etkilesimli, hiper metinsel, sanal, ag baglantili ve simiile edilmis olarak

siralamislardir.

Yanik (2014, s. 54) ise yeni medyay1, bir igerige istedigimiz an istedigimiz yerden
herhangi bir dijital cihazla ulasim saglayabilmemize imkan taniyan ve interaktif geri
bildirim kanallar1 ile yaratict bir sekilde katilim olanagi saglayan bir yapi olarak
aciklamaktadir. Yeni medya konusunda yapilan baska bir tespite gore yeni medya
kiltlirlerinin tamami yeni bir icat degildir. Bu araglarin bir boliimii eski araglar1 temel
alarak olusturulurken, bazilar1 ise tamamiyla yeni buluslar neticesinde ortaya ¢ikmustir.
Yeni medyanin temelinde bazi teknik gelismelerin bulundugu tespit edilmistir. Cakar
(2004, s. 169), bu gelismeleri su sekilde siralamaktadir: Mikro elektronikteki gelismeler,
sayisal sistemin bulunmasi, tele dagitim, uydu teknolojisinin kullanilmasi,
biitiinlestirilmis hizmetler sayisal sebekesinin bulunmasi. Yanik (2014) da yeni medyanin
geleneksel medyanin iizerine kurulan bir platform olmasi konusunu caligmasinda su
ifadelerle belirtmektedir:

“Yeni medya yikselirken eski medya yok olmaz. Tam tersine yeni medya, eski medya
platformu iizerine kuruludur ve eski medyanin evrimlesmesiyle yeni medya gelisir.
90°’larin sonuna dogru internetin yiikselisi ve e-ticaret kavraminin popiiler olmasiyla
birlikte bir¢ok yazar magazacilik anlayisinin yok olarak e-ticaret yapilarimin hakim
olacagini iddia etmisti. Fakat giiniimiize bakildiginda magazacilik anlayisi internetin
gelisimi kadar gelismistir. Akilli sistemler bir mirasin kiilleri iizerine degil o mirasin
gelistirilmesiyle biiyiiyen bir sistemlerdir. Bir medya zaman gectigi i¢in eskimez veya

eskidigi icin terk edilmez,; bir medyay: eski hale getiren ve terk etmemizi saglayan sey
yenisinin getirdigi hazlarin daha cazip gelmesidir “ (Yanik, 2014, s. 61).

Yeni medya arastirmacilarinin yapmis oldugu ¢esitli ve birbirinden farkli calismalar1 g6z
oniinde bulundurdugumuzda yeni medya kiiltiirleri arasindaki en ¢arpici 6rnegin internet
teknolojisi oldugunu sdylemek yanlis olmayacaktir. Bu sebepten 6tlirii ¢esitli yeni medya
tanimlamalar igerisinde internet teknolojisini bu arastirmalarin kesisim kiimesi olarak

belirleyebiliriz.
3.1.1 internetin Tarihcesi

Her ¢agda insanligin hayatini1 degistiren doniim noktasi olarak nitelendirilebilecek 6nemli
gelismeler yasanmistir. Buharli makineler, elektrik ve matbaanin icadi gibi bircok
gelisme dénemine damgasim vuran buluslar olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Iginde
bulundugumuz ¢agda ise bilgi ve iletisimin kaynagi olan ve hemen hemen hayatlarimizin

her alanim etkileyen internet, siiphesiz en dnemli buluslarin arasinda yer almaktadir
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(Bulbul, 2022, s. 1173). Schiller (1999, s. 8)’e gore internetin ortaya ¢ikisinin serbest
piyasa gucleriyle hicbir ilgisi yoktur. Internetin ortaya cikisi tamamen Soguk Savas
donemi askeri-endustriyel kompleksiyle ilgilidir. Internet teknolojisinin temelleri
1960’larda ABD Savunma Bakanligi’nin finansmanlari ile askeri amaglar dogrultusunda
atilmistir. 1950’lerde ABD ve Sovyetler Birligi arasinda yasanan niikleer savas gerilimi
nedeniyle iki iilke de kendilerini kayiplarin milyonlarca degil, yiiz milyonlarca
olabilecegi muhtemel bir niikleer savas i¢in hazirlamaya baglamistir. Bagkan Truman’in
stratejik danmismanlari, Komunist tehdidiyle yiizlesmek i¢in ABD’nin silahlanmaya
baglamasini tavsiye etmistir. Bununla birlikte teknolojik gelismeler tansiyonu yiiksek
tutmaya devam etmistir ve 1960’11 yillarda niikleer savasin esigine gelinmistir. 1963
yilinda donemin ABD baskan1 Kennedy i¢in komuta ve kontroliin 6nemini vurgulayan
bir belge hazirlanmigtir. Belgede olasi niikleer savas senaryolari ile birlikte bu savasta
baskanin yapmasi gereken tercihler ve uygulamasi gereken kararlara yer verilmistir.
Baskanin bu kararlar1 alabilmesi ve niikleer saldir1 giicleri ile irtibata gegebilmesi igin
niikleere kars1 dayanikli bir iletisim sistemine ihtiya¢ duyulmustur. Cunkd en direncli
komuta ve kontrole sahip olan Ulkenin, bu savasta tstiinliik saglayagi varsayilmistir.
Fakat o yillarda bu gereksinimleri karsilayabilecek sistem henliz mevcut degildi.
Iyonosferdeki bir niikleer patlama, FM radyo iletisim sistemini saatlerce devre dist
birakabilirdi ve karadaki niikleer saldirilar ulusal telefon agini devre dis1 birakabilirdi.
Kisacas1 ordunun niikleer savas birlikleri ile iletisim halinde olabilmesini saglayabilecek
iilke geneline yayilan bir iletisim sistemine ihtiyaci vardi. Bu ihtiyag neticesinde internet

sisteminin temelleri atilmis oldu (Ryan, 2010, s. 11-14).

Bu diislince temeli ve bilgisayarlarin devlet ve arastirma kurumlarinda daha yaygin hale
gelmesi ile birlikte ABD Savunma Bakanlii’na bagli Gelismis Arastirma Proje Ajansi
ARPA (Advanced Research Project Agency), bazi merkezler ¢okse bile iletisimin diizgiin
bir bicimde devam ettirilebilmesini saglayacak giivenli ag baglanti merkezleri kurmak
icin gorevlendirilmistir. Bu stratejik gereksinim de en azindan teorik olarak dagitilmis bir

agin gelistirilmesine olanak saglamistir (Keefer, Baiget, 2001, s. 90-91).

Internetin ilk atas1 olarak 1969 yilinda birbirine bagl bilgisayarlar arasinda
sayisallastirilmis mesajlarin gonderilmesini saglayan ARPANET karsimiza ¢ikmaktadir.
Askeriyenin bagimsiz bilgisayarlar ile veri paylasabilmesi icin gelistirilen ARPANET in
etrafinda yapilandirilmis olan paket anahtarlama sistemi, veri aligverisi i¢in geleneksel

telekomiinikasyon sistemlerinden daha uygun bir prosediir olusturmustur. 1970'i yillarin
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sonuna yaklasirken uydulari, mobil radyo devrelerini ve sabit karasal hatlar1 kullanarak
genisleyen bir dizi askeri ag1 birbirine baglamak i¢in gerekli yazilim talimatlar1 paketini
olusturan iletim Kontrol Protokolii anlamia gelen TCP (Transmission Control Protocol)
ve Internet Protokolii olan IP (Internet Protocol) kullanilmaya baslanmistir (Schiller,
1999, s. 8-9). 1984 yilinda ARPANET iki aga bolinmiistiir: Askeri Ag MILNET
(Military Network) ve ARPANET. Buradaki amag, askeriyeye ve aragtirma kurumlarina
ayr1 ayr1 hizmet saglayabilmek olmustur (Banks, 2008, s. 189). Bu yillarda Ulusal Bilim
Vakfi NSF (National Science Foundation) stratejik olarak 6nem tasiyan bu sistemi askeri
uygulamalarin Otesine, iiniversiteleri kapsayacak bigimde genisletmistir. Bu noktada
sistemin askeri pay1 azalirken yeni bir sivil emsali gelismeye baslayarak veri trafigi yeni
bir boyut kazanmstir. Sonraki siiregte ise kullanici tabani genislemeye devam etmistir ve
aragtirmaci topluluklar1 Ulusal Bilim Vakfi Agi anlamina gelen NSFNET (National
Science Foundation Network) adindaki agi kullanmaya baslamistir (Schiller, 1999, s. 8-
10). ilerleyen donemde NSFNET sistemin hizin1 arttirmaya devam etmis ve kullanic
sayist da giderek artis gdstermistir. 1989 yilinda Ilk halka agik Internet servis saglayicis
olan The World, Software Tool & Die Sirketi tarafindan agilmstir. 1990 yilinda ise Kopri
Metni Isaretleme Dili olan HTML (Hypertext Markup Language), Avrupa Nikleer
Arastirma Konseyi CERN’de (Conseil Européen pour la Recherche Nucléaire) ayni
zamanda Kiiresel Ag olan World Wide Web (WWW) sisteminin de mucidi olan Tim
Berners-Lee tarafindan gelistirilmistir. ARPANET hizmet dis1 birakilmistir ve yerini
NSFNET’e birakarak onu internetin omurgasi haline getirmistir (Banks, 2008, s. 189-
192).

World Wide Web internetin kendisi degil, internet ile erisim saglanabilen birbirine bagl
hiper-metin belgelerinin olusturmus oldugu bir sistemdir (Choudhury, 2014). Web 1.0
olarak da adlandirilan bu ag sisteminde okuyuculara kiyasla ¢ok daha az sayida olan
yazarlar tarafindan web sayfalar1 olusturulmustur. Internet iizerinden erisilen birbirine
bagli hiper-metin belgelerinin olusturmus oldugu web 1.0 sistemi ile insanlar web
sayfalarina ulasim saglayarak kaynaktan bilgi alabilmistir (Shivalingaiah ve Naik, 2008,
S. 2). 1990’larin ortalarinda kullanic1 dostu web tarayicilarinin gelistirilmesi ile WWW
milyonlar tarafindan ulasilabilir bir hale gelmistir (Keefer, Baiget, 2001). Bu yillarda
cesitli popdler internet hizmetleri mevcut olsa da, WWW zamanla hepsinin yerini almstir
ve internet kullanici sayist her gecen giin artmaya devam etmistir. 1994 yilinin EKim
ayimda 3,8 milyon bilgisayar internete baglanirken bu say1 1995 yilinin Temmuz ayinda

6,6 milyona ulagmistir. WWW giderek daha biiyiik bir ilgi odagi haline gelmeye
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baslamistir ve bir y1l sonra bu sayi ikiye katlanarak 12,8 milyona, 1997 yilinin Temmuz
ayinda ise internete baglanan bilgisayar sayist 19,6 milyona ulasmistir (Ryan, 2010, s.
115).

International Telecommunication Union (Uluslararas1 Telekomiinikasyon Birligi)
verilerine gore internet kullanicilarinin sayisinin diinya niifusuna oran1 2022 yilinda 5,3
milyar olarak tahmin etmektedir. Bu da diinya nifusunun %66’sima denk gelmektedir.
Ayni zamanda veriler 2,7 milyar insanin hala g¢evrimdist oldugunu belirtmektedir
(International Telecommunication Union, 2022). Digital 2022: Global Overview
Rerpot’da yer alan verilere gore ise 2022 yilinin ocak ay1 itibari ile diinya geneli internet
kullanicilarinin sayisi 4,95 milyar kisidir (Kemp, 2022). Giinlilk hayatimizda interneti
stirekli kullandigimizdan farkina varamasak da aslinda internet teknolojisi insanlik tarihi
acisindan oldukga gengtir. Ornegin Twitter ve Facebook gibi sosyal medya siteleri 2000°li
yillarda kurulmustur. Bu da internetin ne kadar biiylik bir hizla gelisip yayildigini

anlamamiz agisindan faydalidir.

2019 yilinin sonlarinda ortaya ¢ikan Koronaviriis hastaliginin yol actig1 pandemi sebebi
ile genel olarak tiim diinyada giinliik internet kullanim siiresi artis gostermistir.
Okullardaki dersler, calisma hayati, insanlarin sosyal ve profesyonel yasamlari gibi
alanlar ¢evrimigi ortama taginmaya baslamistir. International Telecommunication Union
verilerine gore pandemi sebebi ile alinan 6nlemler neticesinde internet kullanici sayisinda
keskin bir artis meydana gelmistir. Karantinalar, okullarin kapatilmasi ve insanlarin
haberler, ticaret, devlet hizmetleri, saglik giincellemeleri ve bankacilik gibi hizmetlere
erigim ihtiyac1 gibi etkenler bu si¢gramada biiyilk bir rol almistir (International
Telecommunication Union, 2021). Bununla birlikte gilinliikk ortalama internet kullanim
stiresinde de artis meydana gelmistir. Giiniimiizde internet kullanicilarin interneti

kullanarak gecirdigi zaman yaklagik 7 saat olarak belirtilmektedir (Kemp, 2022).

Tiirkiye’deki internet kullanim tablosuna baktigimizda 2021 yilinda Tiirkiye Istatistik
Kurumu (2021)’nun hazirlamis oldugu Hanehalk: Bilisim Teknolojileri (BT) Kullanim
Arastirmasi’na gore internete erisim imkani1 bulunan hane orani gegen yila gore %1,3
artarak %92’ye yiikselmistir. 16-74 yas araligindaki internet kullanici sayisinin Ulke
niifusuna orani ise %3,6 artarak %82,6 olmustur. Internetin kullanimindaki bu biiyiik artis
ve hemen hemen hayatlarimizin her alaninin dijitallesmeye baglamasi ile klasik

medyadan yeni medyaya gecis donemi de biiytik bir hiz kazanmustir.
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3.1.2. Klasik Medyadan Yeni Medyaya Gegis

Internetin icadi, beraberinde getirdigi bircok olanak ile insanlhigm kiiltiirel evrimi
acisindan yazi ve matbaanin icadindan sonraki en 6nemli gelismelerden biri olmustur.
Fakat bu olanaklar ilk baglarda geleneksel medya tarafindan anlasilamamis ve ciddiye
alimmamistir. Daha sonradan geleneksel medya da internetin getirdigi degisim kervanina
katilmistir. 1995 yilinda Amerika’da New York Times ve The Washington Times
gazeteleri igeriklerini dijital ortama tasiyarak internet iizerinden habercilik yapmaya
baslamislardir. Avrupa’da ise 1995 yilinda Fransa’da International Herald Tribune ve
Ingiltere’de Daily Mirror gazeteleri internette habercilik yapmaya baslamislardir.
Tiirkiye’de de 1995 yilinda Aktiiel ve Leman Dergisi internet sitelerini olusturmustur.
Devaminda 1996 yilinda Milliyet, 1997 yilinda Hiirriyet ve Sabah gazeteleri internetten
yayin yapmaya baslamiglardir (Eryazar, 2012).

Dinyada medya sektoriine hékim olan sirketlerin sayis1 giderek azalmakta ve medya
sektdriindeki yogunlasma biiyiik bir hizla artmaktadir. Oyle ki, medya sektériine egemen
sirketlerin sayist 5‘c kadar diismiistiir. Bu sirketler Time Warner, Walt Disney,
Murdoch’s News Corporation, Bertelsmann of Germany ve Viacom sirketleridir (Altun,
2022, s. 14; Uzun, 2006, s. 639). Serbest piyasa beraberinde tekellesme ve yogunlasmay1
getirmektedir ve bu yogunlasma demokrasi agisindan tehdit olusturmaktadir ¢inki
medya, piyasa tarafindan yonlendirilmeye baslayarak demokrasiye zarar vermektedir.
Yalnizca satan seylerin yazilmaya ve yayinlanmaya baslamasi ile demokrasiler de aslinda
sinirlandirilmaktadir. Ayrica medya stratejik bir miicadele silahi haline gelerek insanlari
degistirilmis ve carpitilmis haberleri okumaya ve izlemeye zorunlu kilmistir. Medya
kuruluglarinin sahipleri farkli sektorlere yonelerek bu sektorlerdeki ¢ikarlarini korumak
adina medyay1 kullanmaya baglamistir. Bunun sonucunda ise medyaya olan given
azalmig ve medya kuruluslarinin gelirlerinde dogal olarak diisiis yasanmustir. S6z konusu
medya sektorlerinin ekonomik ¢ikarlar1 neticesinde meydana gelen problemleri ¢6ziime
kavusturabilmek amaciyla 1990’11 yillarda ABD’de “yurttas gazeteciligi” kavrami ortaya
cikmistir. Yurttag gazeteciligi ile gazeteciligin asinan ve zarar goren temellerini tamir
etmek amaglanmistir (Uzun, 2006). Bu baglamda gelisen iletisim teknolojileri ile birlikte
yurttas gazeteciligi de gelisme gostermistir. Ornegin 2000 y1linda Giiney Kore’de kurulan
OhmyNews sitesinin slogani “her vatandas bir muhabirdir” olarak tasarlanmistir ve bu
site okurlar1 tarafindan yazilip diizenlenmektedir. Ayn1 zamanda sitede yurttas gazeteci

olma konusunda derslere yer verilmektedir. 2021 yilinin sonu itibari ile sitede yaklasik
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95 000 yurttas gazeteci tarafindan yazilmig yaklasik 1,15 milyondan fazla yazi
bulunmaktadir. Yurttas gazetecilik hareketi, haberciligin klasik medyadan yeni medyaya

gecisi agisindan 6nemli bir 6rnek olarak degerlendirilebilir.

Gelisen teknoloji ile birlikte bilgisayarlar, tabletler ve 6zellikle akilli telefonlar birer
kaydetme araci olarak kullanilmaya baslanmistir. Bir toplu tasima aracinda, sokak
arasinda veya kapali kapilar ardinda meydana gelen bir olay1 siradan bir vatandas cep
telefonunun kamerasi ile kaydedip aninda tiim diinyanin erisebilecegi bir haber haline
getirebilmektedir. Onceki boliimlerde bahsettigimiz gibi basmin tarafsizligindan
bahsetmek maalesef pek mimkiin degildir. Bu durum bireyleri gelisen teknolojik
araglarin da yardimiyla birlikte haber niteligi tasiyan olaylarla karsilagtiklarinda daha
etkin rol almaya sevk edebilmektedir. Basina kars1 duyulan giivensizlikten dolayr medya
kuruluslarina bagli olmayan siradan vatandaslarin internette paylasmis oldugu haber
icerikleri bir anda iilke giindemine diisebilmektedir. Bir medya kurulusunun sunmus
oldugu haberden ziyade bu tarz haberler daha inandirict ve okuru/izleyiciyi daha tatmin
edici olabilmektedir. Yine basina karsi duyulan giivensizlik sebebiyle insanlar dogru ve
tarafsiz bir bilgi edinebilmek i¢in farkli kaynaklardan arastirma yapma geregi
duymaktadirlar. Bu arastirma sonucunda birey, bulgularini kendi stizgecinden gecirerek
haberlerin dogrulugunu teyit edebilmektedir. Bu da ister istemez klasik medyadan yeni

medyaya dogru bir yonelimi tetiklemektedir.

Geleneksel medya hedef kitlesine basili kaynaklar, reklam panolari, televizyon ve radyo
gibi araclar ile ulasim saglamaktadir. Buna karsin yeni medya; sosyal medya, ¢evrimici
reklamlar ve internet iizerindeki arama sonuglar1 gibi araclarla hedef kitlesine ulasim
saglamaktadir. Bu bakimdan geligsen teknoloji ve dijitallesen diinyada yeni medya araclari
klasik medya araclarma goére bilgiye erisim acisindan biiylik kolayliklara sahiptir.
Gilinlimiizde hemen hemen tiim medya kuruluslar1 da dijitalleserek web siteleri araciligt
ile habercilik yapmaktadir. McLuhan’in (1994) da belirtmis oldugu gibi diinya bir kiiresel
koye doniismektedir. Diinya’da olan bitenler tipki ufak bir kdydeki gibi hemen
yayilmaktadir ve bilgiye ulasilabilirlik olduk¢a kolay ve hizli bir hal almistir.

3.1.3. Sosyal Medya

Internet kullanicilar;, 1990’11 yillarm sonlarinda genis bant baglantis1 ile birlikte
popiilerlesen internette ¢esitli web sitelerine igerik olusturabilmeye ve Yyukleme

yapabilmeye baglamislardir. 1997 yilinda ilk sosyal ag sitesi olan SixDegrees.com
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kurulmustur. Genis bant baglantisinin, yazilim araglarinin, ¢cok daha gii¢lii bilgisayarlar
ve mobil cihazlarin kullaniminin yayginlagsmasi ile 2002 yilindan bu yana ¢ok sayida
sosyal ag sitesi ortaya ¢ikmistir. 2000’11 yillarin sonunda sosyal medya, diinyada yaygin
kabul gormiistiir ve bazi web siteleri devasa rakamlarda kullanici sayisina ulagsmistir
(Dewing, 2012). Ornegin Facebook’un ABD Menkul Kiymetler ve Borsa Komisyonu’na
sunmus oldugu 2021 yili t¢uncl ceyrek raporu verilerine gore giinliik aktif kullanici
sayist 1.93 milyardir. Aylik ortalama kullanici sayisi ise 2,91 milyar olarak belirtilmistir

(Facebook, 2021).

2021 Ekim ayz1 itibari ile diinyadaki sosyal medya kullanici sayis1 4.55 milyara ulagsmigtir
ve her giin 1 milyon yeni kullanici sosyal medya kullanmaya baslamaktadir. Bu da
onumiizdeki 20 y1l i¢erisinde internet erigimi olan tiim insanlarin sosyal medya kullanicist
haline gelebilecegi anlamina gelmektedir. Kisacasi sosyal medyada var olmak yeni bir
insanlik durumudur (Altun, 2022, s. 18). Kullanicilar, bu yeni insanlik durumunda
giinlerinin ortalama 2 saat 27 dakikasin1 sosyal medyada gecirmektedir (Dixon, 2022,
Kemp, 2022).

Sosyal medya kullanici sayilari incelendiginde ise kullanici sayisinin her gegen yil arttig1
gorilmektedir. Asagidaki grafikte 2012-2022 yillar1 arasi sosyal medya kullanici

sayisindaki degisim yer almaktadir.

Sosyal Medya Kullanicilar1 Sayisindaki Degisim
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Sekil 3.1 2012-2022 yillar1 aras1 sosyal medya kullanici sayisindaki degisim (Kemp,
2022)
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Bu veriler, sosyal medyada yer alan kullanici hesaplarinin sayisini belirtmektedir. Fakat
unutulmamalidir ki bir kullanici birden fazla hesaba sahip olabilmektedir. Yani ger¢gek
anlamda sosyal medya kullanicilarinin sayisi1 aragtirmanin sonuglarina gore belirtilen
sayidan daha diisiik olabilir. Aym sekilde sosyal medyada yer alan hesaplar kurulus,
isletme, tarihi figiir, evcil hayvanlar i¢in agilan hesaplar, ilgi alanlar, ¢esitli gruplar veya
yerleri temsil eden hesaplar olabilir. Dolayisiyla sosyal medyada yer alan biitiin hesaplar
gercek kisileri temsil etmemektedir. Yine de sosyal medya kullanimin her gecen giin

arttigini1 so0ylemek yanlis olmayacaktir.

Sosyal medyanin bu denli yayginlagsmasindaki en onemli faktorlerden birinin sebebi
olarak mobil cihazlarin gelisip yayginlasmasi sonucunda bilginin hemen hemen her an ve
yerden ulagilabilir bir hale gelmis olmasi soylenebilir. 2022 yilinda diinya genelinde
mobil telefon kullanan kullanici sayisinin 5,31 milyar oldugu tahmin edilmektedir ve bu
say1 diinya niifusunun %67,1’ini temsil etmektedir. Kullanicilarinin giinliik ortalama
mobil cihaz kullanimi siiresi ise 4 saat 48 dakika olarak belirtilmektedir ve kullanicilar
bu siirenin %92,5’ini ¢esitli uygulamalari kullanarak gecirmektedir. Kullanicilarin favori
uygulamalari soruldugunda ise ilk sirada bir anlik mesajlasma uygulamasi olan Whatsapp
uygulamasi gelmektedir. ikinci sirada Instagram, iigiincii sirada ise Facebook’un yer

aldig1 goriilmektedir (Kemp, 2022).

Sosyal medyanin gelisip giiniimiiz popiilaritesine ulagmasinda web 1.0’dan web 2.0’a
gecis biiyiik bir rol oynamistir. WWW’nun mucidi Berners Lee, web 1.0°1 agiklarken
onun ilk olarak insanlarin hem birbirleri ile hem de makinelerle iletisim kurabilecekleri
interaktif yani etkilesimli bir diinya olarak tasarlandigindan bahsetmektedir. GUnimuz
web 2.0 sisteminden farkli olarak web 1.0 ile insanlar yalnizca internet {izerindeki salt
okunur bilgilere ulagabilmekteydi; web sitelerinde yer alan igeriklere katki ve karsilikli
etkilesim oldukga sinirliydi (Berners-Lee, 1996). Web 1.0 gelistirilip Web 2.0 kavraminin
ortaya c¢ikmasi ile birlikte internet anlayisi da biiyiik Olclide degisti. Web siteleri salt
okunur olmaktan ¢ikip etkilesimi miimkiin kilan bir konsept haline geldi. Kullanicilarin
katilim ile zengin kaynaklar olusturmak miimkiin oldu ve insanlar internet ortaminda
kullanim kolayligi ve hareket Ozgiirligii elde etme sansi yakaladi (Aslan, 2007).
Kullanicilar yalnizca salt okunur bilgilere ulasmay1 geride birakip icerik iireticileri haline
gelmeye basladi. Bu da web 2.0 sisteminin en 6nemli 6zellikleri olan etkilesim ve iletisim

kavramlar1 ile onun web 1.0 sisteminden ayrildigi en 6nemli noktay1 olusturdu.
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Web 2.0 getirmis oldugu etkilesim ve iletisime dayali yenilikler ile birlikte sosyal medya
farkli bir kiiltiir olarak yeni medya araglari icerisinde yer edinmistir. Web tabanl
platformlar olan sosyal medya platformlarinda kullanicilar birbirleri arasinda iletisim
kurabilmekte, g¢esitli icerik ve bilgileri paylasabilmektedir. Bu iletisim sekli gelisen
teknoloji ile birlikte zaman ve mekan sinirin1 da gitgide hayatlarimizdan kaldirmaktadir.
Ornegin akill telefonlar ve saatlerin hayatlarimiza girmesi ile bu yeni iletisim seklinin
zaman ve mekana olan bagimlilig1 da azalmistir. Akilli telefon ve internete erisimi olan
herkes, her an ve her yerden bir kitleye hitap etme imkam yakalamistir. insanlar dijital
dunyada “profil” adi altinda gergek dunyadaki gibi kimlikler ingsa etmeye baglamistir ve
bunun sonucunda dijital diinya ile ger¢ek hayat i¢ i¢ce gegmeye baslamistir (Altun, 2022,
s. 9).

Sosyal medya, kullanicilarina gevrimigi etkilesimi, diger kullanicilar tarafindan
olusturulan iceriklere katkida bulunmay1 ve ¢evrimici topluluklara katilimi miimkiin kilan
internet ve mobil tabanli platformlardir. Giiniimiizde gelmis olduklar1 nokta neticesinde
bu web siteleri birbirlerinin 6zelliklerini barindirir hale gelmistir ve bu durum bir
smiflandirma yapmay1 zorlastirmaktadir. Dewing (2012), sosyal medya platformlarin
siiflandirirken bunlar arasinda bloglar, wikiler, sosyal ag siteleri, sosyal yer imi siteleri,
durum giincelleme siteleri, sanal diinya igerikleri ve medya paylasim siteleri gibi
platformlar oldugunu belirtmistir. Blog siteleri ¢evrimici dergi niteliginde ve genellikle
ters kronolojik siraya gore siralanmis yazilari yer aldigr web siteleridir. Okuyucular
yazarin yayinlamis oldugu igerige yorum yapabilir. WordPress bu tarz web siteleri
arasinda giiniimiizde en 1iyi Orneklerinden birisini temsil etmektedir. Wiki siteleri
herhangi bir kullanicinin herhangi bir sayfa yaratmasi veya var olan sayfalar
diizenlemesine olanak tantyan bir tir web sayfasi olarak tanimlanabilir. GUnlimuzdeki en
popiiler drnegi iicretsiz ¢evrimici bir ansiklopedi niteligi tasiyan Wikipedia isimli web
sitesidir. Sosyal ag siteleri, bireyler veya kuruluslarin bir profil olusturarak arkadas, aile,
caligma arkadasi veya miisteri olabilecek diger kullanicilarla baglant1 kurmalarina olanak
tantyan sitelerdir. En popiiler 6rneklerinden birini Facebook olusturmaktadir. Sosyal yer
imi siteleri kullanicilara baglantilar1 depolama, diizenleme ve paylasma olanagi tantyan
sitelerdir. Giincel bir 6rnek olarak Reddit sitesi gosterilebilir. Durum guncelleme siteleri
ayni1 zamanda mikroblogging siteleri olarak da adlandirilmaktadir. Bu tarz Twitter gibi
web siteleri kullanicilarin - kisa giincellemeler paylagmalarima imkan taniyan

platformlardir. Medya paylagim siteleri kullanicilarina video, fotograf ve miizik paylagsma
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imkan1 taniyan web siteleridir. Youtube, Instagram ve Pinterest gibi siteler drneklerini
olusturmaktadir. Sanal diinya siteleri ise insanlara etkilesimde bulunabilecekleri oyun
tarz1 sanal ¢evreler sunmaktadir. En giincel 6rneklerinden birini metaverse kavrami
olusturmaktadir. 2021 yilinda, Ozellikle Facebook’un sirket ismini meta olarak
degistirmesi ardindan buyuk oranda populerlik kazanan bu kavram, 6tesinde anlamina
gelen “meta” ve evren anlamina gelen “universe” kelimelerinin birlesiminden
tiretilmistir. Konuyla ilgili yapmis oldugu c¢alismasinda Kus (2021), metaverse
kavramini su sekilde tanimlamistir:

“Metaverse’ii iletisim perspektifinden yeni bir gerceklik, anlam diinyasi ve is birligi
firsatlart sunan, kiiltiirel, entelektiiel ve ekonomik iiretim igin alt yapi ve etkilegim
olanaklar taniyan; farkli gelismis teknolojilerin es zamanli ve entegre bir bigimde

kullanildigi; siber toplumsal bir diizlem seklinde tanimlamak miimkiindiir.” (Kus, 2021,
S. 248).

Internet, icadindan bu yana belirli dénemlerde biiyiik gelisimler gostermistir. Web 1.0
kavramindan web 2.0 a gec¢is ve devaminda ortaya ¢ikan metaverse kavrami bu duruma
ornek olarak gosterilebilir. Kus, ¢alismasinda metaverse kavrami ile ilgili Youtube
platformundaki bir videoda kullanicilarin yapmis oldugu yorumlar 1s1ginda bazi 6nemli
bulgular elde etmistir. Arastirmaci, bulgularim1 belli bagliklar altinda siniflandirarak
kategorize etmistir. Bu basliklar arasinda en ¢ok etkilesim saglayan kullanict yorumu
kategorisinin “Ekonomik Firsatlara Yonelik Vurgu” oldugu saptanmistir ve bu
kategorideki yorumlarmn en fazla begeni oranina sahip oldugu tespit edilmistir. Ozellikle
sanal arazilere yonelik yatirim yapma konusundaki yorumlarin daha fazla begeni aldigi

goriilmiistiir (Kus, 2021).

Metaverse kavraminin konumuz agisindan énemli olmasinin baglica sebebi onun tipki
cevrimici oyunlar gibi etkilesim kavraminin iizerine kurulmus olmasidir. Fakat sanal
diinyalar dijital oyun olarak tanimlanamaz. Kullanicilarin sanal temsillerinin yasadigi bu
diinyalarda dijital oyun igeriklerine benzer bir¢ok 6ge yer alsa da bu diinyalar nadiren tek

basina oyun islevi gormektedir (Klopfer, Osterweil ve Salen, 2009, s. 14).

Web 2.0°dan sonra web 3.0 kavramina tam anlamu ile gegis yapilabilirse yagamlarimizin,
aligkanliklarimizin ve kiiltiirlerimizin biiylik 6l¢lide degisecegini sdylemek yanlis
olmayacaktir. Gergek hayattan dijitale bu derece biiyiik bir sigrama etkilesimi bambagska
bir seviyeye tasiyacaktir. Insanlar, Web 2.0 ile gelen sanal diinyadaki etkilesimi
deneyimledikten sonra web 3.0’iin getirecegi daha fazla ve daha gergekei etkilesimi hayal

etmeye baslamislardir. Konumuz olan dijital oyunlarin da oldukca popiiler olmasi bu
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sebeple bagdasmaktadir. Kullanicilar sanal diinyalarda yarattiklar1 karakterleri ile farkli
bir evrende etkilesim kurabilmektedirler. Dijital oyunlarin diger yeni medya
kiltlirlerinden ayrildigi en 6nemli noktalardan biri de bu etkilesim faktoriidiir; oyuncu
oyunu oynamaktadir ve oyun, etkilesim faktorii ile birlikte insanlarin kalpleri ve
zihinlerinde nufuz edici bir etki yaratabilmektedir (Ottosen, 2008, s. 19). Sonraki
bolumde 6ncelikle klasik oyun kavrami agiklanacak ve devaminda popiilerligi her gegen

gun artan ¢esitli dijital oyunlar ¢esitli yonleri ile incelenecektir.
3.2. Klasik Oyun

Oyun oynamak her gecen giin modern kiiltiiriin daha biiyilk bir parcasi haline
gelmektedir. Glinlimiizde oyun oynamak denildiginde insanlarin akillarina genellikle
bilgisayar teknolojisi ve diger oyun platformlar1 tarafindan sunulan dijital oyunlar
gelmektedir. Fakat oyun kavrami oldukga eski ve yalnizca insana ait olmayan bir eylem
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Oyunun kavramsal detaylarini agiklamadan once bazi
tanimlara yer verilecek ve ardindan Hollandali tarih¢i Huizinga’nin oyunu bir kavram
olarak ele aldigit Homo Ludens adli caligmasindan faydalanilarak oyunun kiiltiirel islevine
deginilecektir. Ardindan Caillois’in Man, Play and Games adli eserinden faydalanilarak
klasik oyun kavrami agiklanmaya calisilacak ve oyun bilimi alaninda 6nemli bir
arastirmaci olan Frasca’nin galismalar1 incelenerek klasik oyun ile dijital oyun arasinda
baglant1 kurulmaya calisilacaktir. Oyunun kavramsal boyutunu irdelemek, glinimizdeki
dijital oyun Kkalthrinun oénemi ve toplumdaki yerini anlamamiz agisindan faydali

gorunmektedir.

Oyun, pek ¢ok dilde ve kiiltiirde oldukga eski olan bir kavramdir ve farkli anlamlari ifade
etmektedir. Dolayisiyla oyun kavramini tanimlamanin olduk¢a zor ve diisiiniilenden
karmasik oldugu unutulmamalidir. Tiirkgede “oyun”, Ispanyolcada “juego”, Fransizcada
“jeu” ve birgok Bati dilinde yalmizca tek bir kelime ile ifade edilen kavram, Ingilizcede
“game” ve “play” sozciikleri ile ifade edilmektedir. Bu kelimeler farkli anlamlar1 ifade
ettiginden kavramin Ingilizcedeki anlamlarini 6grenmek isteyen bir arastirmaci bu
kelimeleri ayr1 ayr1 arastirmalidir. Merriam-Webster Sozliigiinde “play” sozciigii
“oyalama veya eglence icin yapilan faaliyet” olarak tanimlanmaktadir. “Game” sdzciigii
ise “katilimcilarin birbiri ile dogrudan rekabet ettigi Kurallara gore yuratilen fiziksel
veya zihinsel bir yarisma” olarak tanimlanmaktadir (Merriam-Webster, t.y.). TDK’ye

gore oyun “1- Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar olan, iyi vakit ge¢irmeye yarayan
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eglence; 2- Tiyatro veya sinemada sanat¢inin roliinii yorumlama bigimi; 3- Mizik
esliginde yapilan hareketlerin biitiinii; 4- Seslendirilmek veya sahnede oynanmak icin
hazirlanmis eser, temsil, piyes; 5- Bedence ve kafaca yetenekleri gelistirmek amaciyla
yapilan, ¢ceviklige dayanan her tiirlii yarisma; 6- Saskinlik uyandirici hiiner; 7- Kumar; 8-
Gilireste rakibini yenmek i¢in yapilan tiirlii bigimlerde sasirtict hareket; 9- Teniste, tavlada
taraflardan birinin belirli say1 kazanmasiyla elde edilen sonug; 10- Hile, alicengiz oyunu,
diizen, desise, entrika” anlamlarina gelmektedir (TUrk Dil Kurumu, t.y.). Oyun, serbest
zamani harcamak, haz almak ve mutlu olmak igin gergeklestirilen etkinliktir (Biricik ve
Atik, 2021, s. 448). Bagka bir tanima gore ise oyun, dramatik ¢atigmalarin belirlenen
kurallar ¢ergevesinde ¢oziimii, 6zglin kurallar1 olan bir yaraticilik eylemidir (Aytas ve

Uysal, 2017, s. 675).

Huizinga, kiiltiirlin oyun 6gesini ve oyunun toplumlarin gelisimindeki etkisini g¢esitli
alanlarla karsilastirarak kavramin insanlik tarihi agisindan énemini Homo Ludens adli
calismasinda ele almistir. Ona gore oyun oynamak insanlik i¢in akil yiiriitmek ve alet
yapmak kadar 6nemlidir. Oyun Oynayan insan, tipki Akilli Insan (Homo Saphiens) ve
Alet Yapan Insan (Homo Faber) gibi sistemimiz icerisinde Homo Ludens olarak yer
almalidir (Huizinga, 2018, s. 7). Ona gore oyun, kiiltiirden daha eskidir ve bir bakima tiim
kiiltiirlerin de lizerinde yer almaktadir ya da onlardan ayr1 durmaktadir. Kiiltiir ne sekilde
tanimlanirsa tanimlansin insan faktoriinden ayr1 diisiiniilemez. Hayvanlar oyun oynamay1
O0grenmek i¢cin insanin  gelmesini beklememislerdir ve oyunu insanlardan
ogrenmemislerdir. Dolayisiyla oyunun, insanla birlikte ortaya ¢ikan kiiltiir kavramindan
once de mevcut oldugunu sdylemek dogru olacaktir. Oyun kavrami insanligin gelisimine
biiyiik katki saglasa da insanlik, oyun kavramina herhangi bir temel 6zellik katmamaistir.
Hayvanlar da insanlar gibi oyun oynamaktadir ve oyunun kavramsal tim temel 6zellikleri
bu oyunlarda acik¢a goézlemlenebilir. (Huizinga, 2018, s. 9). Yazara gore oyun yalnizca
kiiltiirden eski de degildir, hayatin her alanini saran hakiki bir maya gibidir.

“Ritiiel kutsal oyun icinde serpilip gelisti. Siir oyundan dogdu ve oyundan beslendi. Keza
miizik ve dans saf oyundur. Bilgelik ve felsefe dini miisabakalardan tiiremis yapilar ve
sozctiklerde ifadesini buldu. Savasin kurallar: ve aristokrat hayatin adetleri hep oyun
kaliplarina dayaniyordu. Neticede uygarligin ilk evreleri itibariyla oyun gibi oynandigi
sonucuna varabiliriz. Uygarlik rahimden ayrilan bir bebek gibi oyundan neset etmedi,

daha ziyade oyun iginde ve oyun olarak yiikseldi ve oyunu hi¢ birakmad:” (Huizinga,
2018, s. 238).

Huizinga (2018, s. 19-26), ¢alismasinda 6zel bir etkinlik tiirli olarak, anlamli bir form

olarak ve toplumsal bir iglev olarak oyun kavramini agiklarken oyun kavraminin temel ve
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bicimsel O6zelliklerini siralamaktadir. Yazar oyun kavramimin temel Ozelliklerini su
sekilde aciklamaktadir: Oyun 0Ozgiirce oynanmaktadir ve Ozgiirliiglin kendisidir. Bu
sebeple de oyun, goniillii bir eylem olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bununla baglantili
olarak oyun “olagan” veya “gercek” hayat degildir. Gergek hayatin disinda yer alan
kendine 6zgii bir dogaya sahip gegici bir faaliyet alanidir. Kendi akigina ve anlamina
sahip oyun, belli zaman ve mekan sinirlari i¢inde oynanmaktadir. Mutlak ve iistiin bir
diizen gerektiren oyun, diinyanin kusurluluguna ve hayatin kargasasina gegici ve siirl
bir miikemmellik katmaktadir. Bu sebeple oyun diizen yaratmaktadir, hatta diizenin
kendisidir. Bu duzen igerisindeki en ufak bir ihlal oyunu bozar. Bu sebeple oyunbozan,
toplum goziinde hilebazdan daha koétii olarak goriiliir. Clinkii oyunbozan oyun diinyasini
yok edip oyunu bozabilecek bir tehdittir. Yazar, oyun kavraminin temel 6zelliklerine ek
olarak onun bazi bi¢gimsel 6zelliklerini de agiklamaktadir. Serbest bir etkinlik olarak oyun
ciddi degildir ve bu nedenle oldukca bilingli bir sekilde siradan hayatin disinda yer
almaktadir. Ayni zamanda oyuncuyu tamamen i¢ine ¢ekmektedir. Ayrica oyun,
bilinyesinde hi¢cbir maddi yarar ve c¢ikar barindirmamaktadir. Huizinga, bu bicimsel
ozelliklerden yola ¢ikarak oyunun tanimini su sekilde yapmaktadir:

“’Ciddi olmadig1’ i¢in gayet bilin¢lice ‘siradan’ hayatin disinda duran ama ayni
zamanda oyuncuyu tamamen igine ¢eken serbest bir etkinlik. Oyun her tiirlii maddi ¢ikar
ve yarardan arinmis bir etkinliktir. Bu etkinlik belirli kurallar dogrultusunda uygun
zaman ve mekan sumirlart i¢inde ve bir diizen ddhilinde icra edilir. Oyun kendilerini bir
gizlilik perdesiyle ¢evreleyen ve kilik degistirmek, maske takmak veya baska yollarla

swradan diinyadan farkli olduklarini vurgulayan sosyal gruplasmalar: tesvik eder”

(Huizinga, 2018, s. 26).

Arkaik donemden ginimuze kadar gelen oynama etkinligi, oyunun tiim unsurlarini
icermistir: diizen, gerilim, hareket, degisim, agir bashilik, ritim ve heyecan (Huizinga,
2018, s. 31). Huizinga, bu unsurlar ve bigimsel 6zellikleri harmanlayarak farkli bir oyun
tanim1 daha ortaya koymustur:

“Oyun belirli zaman ve mekdn swmirlart iginde ozgiirce kabul edilen ama mutlak
baglayiciligi olan kurallar ¢ergevesinde oynanan, kendi basina bir amact olan, gerilim

Ve Nese gibi duygular uyandiran ve ‘siradan hayattan farkli oldugu’ bilincini uhdesinde
tastyan goniillii bir etkinlik veya mesguliyettir” (Huizinga, 2018, s. 45).

Oyun kavrami igerisinde yer alan gerilim faktorii olduk¢a onemlidir. Ciinkii gerilim,
belirsizlik ve meseleyi karara baglama ugrasisim1 belirtmektedir. Oyuncu ¢abalariyla
basartya ulagmay1 arzulamaktadir. Bir bebegin oyuncagina uzanmasi, yavru kedinin
makarayla oynamasi, kiiciik bir kizin topu havaya atip yakalamaya calismasi gibi

oyuncunun zor olan bir seyi yapmayi, basarmayi, gerilimi sona erdirmeyi istemesi bu
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duruma o6rnek olarak gosterilebilir. Gerilim faktori 6zellikle beceri oyunlarina damgasini
vurur. Ornegin yapboz, iskambil kagid1 oyunlar1, bulmacalar ve hedefi vurmaya calisma
gibi oyunlarda gerilim daha belirgin bir bicimde kendini belli etmektedir. Bununla birlikte
rekabet unsurunun yarattig1 kizigma da oyunun ¢ekiciligi tizerinde oldukga etkilidir. Bu
gerilim kumarda ve spor miisabakalarinda zirveye ulasir (Huizinga, 2018, s. 22). Fakat
yazar oyunun bigimsel Ozelliklerini siralarken oyunun her tiirli maddi ¢ikardan
arindirilmis  oldugunu belirtmektedir. Bu sebeple kumar gibi bir etkinligi oyun
kavraminin igerisinde tutmamistir. Bu noktada Caillois (2001, s. 4-5), Huizinga’nin
calismasinda para i¢in oynanan sans oyunlarina yer vermemesini bir ihmal olarak
degerlendirmektedir. Bir¢ok toplumun giinliik yasaminda 6nemli bir yer tutan bahis ve
sans oyunlarinda carpict bir sans ve kar iligkisi yer almaktadir ve bu oyunlar, en az
Huizinga’nin arastirdigi rekabetci oyunlar kadar onemlidir. Yazar, Homo Ludens’in
oyunlar Uizerine bir ¢alisma olmadigini, kiiltiir alanindaki oyun ilkesinin yaratici niteligine
ve rekabetci oyunlar gibi belirli oyun tiirlerine hitkkmeden ruhun yaratici niteligine iliskin
bir arastirma oldugunu belirtmistir. Huizinga’nin oyunun bicimsel 6zelliklerinden yola
cikarak yapmis oldugu tanimda yer alan tiim kelimelerin ¢cok 6nemli ve anlaml1 oldugunu
belirtse de bu tanimin oldukca genis oldugunu ve ayni zamanda ¢ok dar oldugunu

vurgulayarak Huizinga’nin ¢aligmasini elestirmistir.

Caillois (2001, s. 9-10), calismasinin devaminda oyun kavramini agiklarken Huizinga’nin

belirtmis oldugu 6zelliklere benzer sekilde onun alt1 6zelliginden bahsetmektedir:

1. Ozgiir olmas1: Oynamak zorunlu degildir, eger zorunlu olsaydi ¢ekici olmayacagi
icin eglenceli de olmazdi.

2. Ayrilmis olmasi: Belli zaman ve mekan sinirlar1 ile sinirlandirilmistir, 6nceden
belirlenmis ve tanimlanmustir.

3. Belirsiz olmasi: Seyri ve sonucu belirsizdir, oyuncunun inisiyatifine birakilmis
olan yenilikler i¢in hareket alan1 vardir.

4. Uretken olmamasi: Mal, zenginlik ya da yeni bir unsur iiretilmez, yalmzca
oyuncular arasinda miilkiyet aligverisi miimkiindiir.

5. Kaurallar ile yonetilmesi: Gergek hayattaki yasalar yerine sadece oyun gercevesi
icerisinde gecerli olan yeni yasalar belirlenir.

6. Kurgusal/hayali olmasi: Ger¢ek yasama karsi ikinci bir gergekligin ya da 6zgiir

bir gercek disiligin 6zel bir farkindaligi mevcuttur.
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Caillous, Huizinga’dan farkli olarak oyun kavraminin tanimima maddi hususlart da dahil
etmektedir ve bunu yaparken oyunun ayirt edici oldugunu iddia etmektedir. Clnki
ekonomik tiretkenlikte bir artis meydana gelmemekle birlikte bunun yerine tipki poker
oyununda oldugu gibi kaynaklar yalnizca harcanir ve yeniden dagitilmaktadir (Henricks,

2010, s. 166).

Oyun kavrami igerisinde ¢ok sayida tiiriin ve sonsuz ¢esitliligin yer aldigini belirten
Caillois, oyunlarin dort ana baglik altinda kategorize edilebilecegi onermektedir. Agon
olarak adlandirdig1 ilk kategoriye futbol, bilardo veya satran¢ gibi rekabet icerikli
oyunlari yerlestirmektedir. Alea olarak adlandirdig ikinci grupta ise rulet veya piyango
gibi sans faktoriine dayanan oyunlari ele almaktadir. Hamlet gibi tiyatro oyunlarini veya
korsancilik gibi ¢ocuk oyunlarmi koydugu {glincii kategoriye ise mimicry adini
vermektedir. Yazar, son olarak dengeye dayali ya da bas donmesine sebep olabilecek
oyunlari inceledigi ilinx kategorisi ile oyun smiflandirmasinin ilk bolimiini
tamamlamaktadir. Fakat bu tanimlamalarin oyun evreninin tamamini kapsayamayacagini
belirten Caillois, bu dort grubu iki zit kutup arasindaki bir siireklilik iizerine
yerlestirmektedir. Yazar, “oyalama, tiirbiilans, 0zgiir dogaclama ve kaygisiz nese” gibi
kavramlarin sembolize ettigi kendiliginden olan ve serbest dogaglama etkinliklerinin yer
aldig1 kutbu paidia olarak adlandirmaktadir. Buna karsin zorunlu ve kasitli olarak, sikici
bir sekilde paidia kutbunu baglamaya yonelik artan bir egilimi temsil eden ludus kutbu,
normalden daha fazla ¢aba, sabir, beceri veya ustalik gerektirmektedir (Caillois, 2001, s.
12-13).
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Tablo 4.1 Caillois’in oyun smiflandirmasi (Caillois, 2001, s. 36)

AGON ALEA MIMICRY ILINX
(Rekabet) (Sans) (Simulasyon) (Vertigo)
PAIDIA Yaris, giires, vb. Say1 Cocuklarin Cocuklarin
Kargasa 4| (Diizenlenmemis) | tekerlemeleri | taklit ve ritiel donme
Heyecan Atletizm Yazi tura | igerikli oyunlari oyunlari
Olcsiiz [liizyon At binme
kahkahalar oyunlart Sallanma
Kovalamaca,
Boks, Bilardo Bahis ebelemece
Ugurtma Eskrim, Dama Rulet oyunlari
ugurma Futbol, Satrang Maske, kilik
Solitaire oyunu degistirme Gezgin
Sabir Yarigmalar Basit, oyunlari karnavallar
Bulmaca Genel anlamda | karmasik ve Kayak
Puzzle spor surekli Tiyatro Dagcilik
piyangolar | Genel olarak | Ipte ylriime
gOsteriler
y LUDUS

Frasca ise Caillois, Huizinga ve ¢esitli arastirmacilarin yapmis oldugu oyun ¢alismalarini
g0z Oniinde bulundurarak “play” kavramini a¢iklamak i¢in su tanimlamay1 6nermektedir:

olasi tiim sonuglart tolere edebilecegi bir dizi olast senaryo ile simrlandirdigi seklinde
vorumladigi ilgi ¢ekici bir aktivitedir.” (Frasca, 2007, s. 50).

Yazar, dilimize terciime edildiginde karmasik gibi goriinen bu tanimi bazi anahtar
kelimelere ayirarak agiklamistir. Ilk olarak oyun kavraminin hem oyuncunun hem de
gdzlemcinin bakis acisindan 6znel oldugunu belirtmektedir. Tanimda yer verilen “birisi
igin” ibaresi bu durumu ag¢iklamak i¢in kullanilmaktadir. Yazar, oyunun bu 0zelligini
“Kedi i¢in spor olan sey, fare i¢in 6liimdiir” Alman atasdzii ile 6rneklendirmistir. Oyunun
ilgi ¢ekici olmasi ise ikinci bilesendir. Ona gore “eglence” kavrami daha popiiler
olmasina ragmen oyunun mutlaka sahip olmasi gereken bir kavram degildir ve bu ylizden

“ilgi ¢ekici” tabiri bu noktada daha uygundur. Ciinkii oyunu eglenceye baglamak, insanin
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eglenmedikce oynamayacagi anlamina gelmektedir. Oyun, sikic1 ya da sinir bozucu
olabilir ve oyuncu, daha sonra keyif alabilmek icin bir siireligine sikilmay1 bile kabul
edebilir. Frasca’nin 6nerdigi ligiincii bilesen ise oyunun bir “aktivite” olmasidir. Fakat bu
aktivitenin kendisi oyunu tanimlamak i¢in yeterli degildir. Ciinkii bu aktivite ayni
zamanda bir ruh halidir ve oyuncaklar, oyuncunun bedeni gibi nesneler ya da akil
oyunlarindaki maddi olmayan kavramlari igerebilir. Yazar, “oyuncularin aktif
katilimlarina inanmalar1” bilesenini ise oyuncularin rasyonel varliklar olmamasina
dayandirmaktadir. Genel olarak oyun, oyuncunun performansi araciligiyla sistemi
etkileme yetenegi nedeniyle ilging bir hal alir. Fakat sans oyunlarina bakildiginda bu
durumun bdyle olmadigi anlasilmaktadir ¢linkii oyuncu, sans oyunlarinda aktivitede her
hangi bir etkisi varmis gibi davranmaktadir. Ornegin zar atan bir oyuncu istatistiksel
olarak altida bir olan olasilig1 etkileyebiliyormus gibi davranmaktadir. Cogu oyuncunun
sonu¢ lUzerinde kontrolii oldugunu diisiinmesi, kazandiklarinda sevinmelerinden ve
kaybettiklerinde {iziilmelerinden agik¢a anlasilmaktadir. Yazarin oyunun bilesenlerine
kattigi besinci durum ise “oyuncularin olasi tiim sonuglari tolere etmeye gonullu
olmalar1” durumudur. Oyuncu oyunu oynarken ya da oyun sonucunda gerceklesecek
sonucu tolere edebilmektedir. Ornegin ev kirasin1 6demek icin yeterli parasi olmayan
birinin kirasin1 6deyebilmek i¢in son ¢are olarak kalan parasini kumarda kullanmasi
yazara gore oyun degildir. Ciinkii eger kalan tiim parasini kumarda kaybedip kirasinm
O0deyemezse buna tahammiil edemeyecektir. Fakat kazanip, kirasin1 6deyip, finansal
durumunu iyilestirip ayn1 tutardaki para ile kumar oynadiginda bu sefer bu bir oyundur
¢linkli oyuncu muhtemel sonuglara tahammiil edebilecektir. Oyun, normal kosullarda
daha ilgingtir ¢linkii zengin biri kumarda kazandigi bir miktar parayr dnemsemeyebilir
fakat orta diizey gelire sahip birisi i¢in bu kazang daha ilgingtir. Oyuncu kaybettiginde
tiziilecektir fakat caresiz bir duruma diismeyecektir. Frasca’nin oyun kavramini
tanimlarken kullandig1 son bilesen ise “oyunun oyuncunun yakin gelecegini sinirlamasi™
durumudur. Farkli oyunlar farkli 6zgiirliik tiirlerine izin vermektedir ve bu ozgiirliikler
hem kurallar hem de oyun diinyasi aracilig1 ile elde edilmektedir. Ornegin oyun diinyasi
acisindan plajda oynanacak oyunlar sinirhidir. Kurallar agisindan ise rekabet¢i oyunlar ile
isbirligi gerektiren oyunlar tamamen farkli deneyimler sunmaktadir. Oyuncu oyunun
nasil oynanacagmdan emin olmasa bile belirli kurallar1 oldugunu bilmektedir ve yakin

gelecegi sinirlanacaktir (Frasca, 2007, 50-58).

Frasca, “play” kavrami temel alarak “game” kavramini ise su sekilde tanimlamaktadir:
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performanslarina sosyal statii atayan bir kurallar sistemi tizerinde anlastiklari ilgi ¢ekici
bir aktivitedir. Bu aktivite, oyuncularin yakin gelecegini, tumini tolere etmeye istekli
olduklart bir dizi olasi senaryo ile sumirlar.” (Frasca, 2007, s. 70).

Yazar bu tanimin yalnizca “oyun nedir?” sorusuna cevap vermeye c¢alismaktan ziyade
“oyunlar nasildir?” sorusuna da odaklandigini belirtmektedir. Ona gore oyunlar yalnizca

nesnellestirilmis sistemler degildir, ayn1 zamanda aracilarin katildig1 sosyal anlagsmalardir

(Frasca, 2007, s. 76).

Frasca, “game” ve “play” arasindaki farkin kazanmak ve kaybetmek durumlarindan
kaynaklandigin1 diisiinmektedir. “Game” in bir sonucu vardir, bir kazanan ve bir
kaybeden tanimlar. Fakat “play” de bu durum s6z konusu degildir (Frasca, 1999).
Klopfer, Osterweil ve Salen de “play” kavramini ¢ocuk oyununa benzetilen serbest oyun
olarak belirtmektedir. Bir giindemi olmayan bu oyunda ¢ocuk kendi igsel ve kisisel
amaglart dogrultusunda oynamaktadir. Buna karsin “game” kavrami tanimlanmig
hedeflere sahip olma egilimi gostermektedir. Cogu oyunun kazanma durumu vardir ve
zaferle sonuclanmayanlar oyunlarda bile genellikle basari puanlanir veya bir sekilde
Olculebilir. Ek olarak, “game”, oyunu yapilandiran ve tiim oyunculara seffaf ve esit bir
sekilde uygulanip adaleti garanti eden kurallara sahiptir (Klopfer, Osterweil ve Salen,
2009, s. 5). Bu dogrultuda dijital oyunlarin “game” kavrami igerisinde yer aldigi
sdylenebilir. Ay sekilde giiniimiiz modern oyunlarinin Ingilizce’deki “play” den ziyade
“game” kavramina daha yakin oldugunu kabul edersek dijital oyunlarin Caillois’in
yapmis oldugu simniflandirma gergevesinde ludus kutbuna yakin oldugunu sdyleyebiliriz.
Caillois tarafindan yapilan bu smiflandirmay1 gliniimiiz modern oyunlarina uygulamak
miimkiin olsa da bu oyunlar1 yalnizca tek bir kategori icerisinde degerlendirmek yanlis
olacaktir. Dijital oyunlar1 g6z oniinde bulundurdugumuzda bu oyunlarin yazarin yapmis
oldugu siniflandirmada yer alan kategorilerin en az birinde veya daha fazlasi igerisinde
yer aldigin1 gorebiliriz. Ornegin World of Warcraft (Savas Sanati Diinyasi) oyununu ele
aldigimizda bu oyunu Caillois’in yaptig1 siniflandirma igerisinde tek bir kategori altinda
degerlendiremeyiz. Ciinkii oyun biinyesinde rol yapma (mimicry), rekabet (agon) ve sans
(alea) unsurlarimni barindirmaktadir. Bu noktada Egenfeldt-Nielsen, Smith ve Tosca (2020,
s. 39) da video oyunlarini Caiollois’in yapmis oldugu siiflandirmada tek bir kategoriye
yerlestirmenin olduk¢a zor oldugunu vurgulamaktadir. Yine de bazi video oyunlarini

Caiollois’in siniflandirmasini géz 6niinde bulundurarak su sekilde kategorize etmislerdir:
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Tablo 4.2 Caiollois'in oyun siniflandirmasina dahil edilen video oyunu 6rnekleri

(Egenfeldt-Nielsen, Smith ve Tosca, 2020, s. 39)

Agbn Alea (Sans) Mimicry Iinx
(Micadele) (Taklit) (Bas donmesi)
Paidia StarCraft Minecraft Johann
(Serbest) (Yildiz Gemisi) Sebastian Joust
DOTA?2 Goat B.U.T.T.O.N
Simulator
(Keci
Similatori)
Ludus Forza Slotomania The Sims Dance  Dance
(Kurallr) Motorsport Revolution
(Dans Dans
Devrimi)
Tekken Big Fish Casino | Nintendogs | Wii Sports
(Biiyiik  Balik
Gazinosu)

Bu baglamda dijital oyunlarin klasik oyun 6zelliklerini tagidigini fakat onlardan ayr1 bir
yerde durdugu soylenebilir. Sonraki boliimde dijital oyun kavrami ele alinacak ve cesitli

kavramlarla iliskileri irdelenecektir.
3.3. Dijital Oyun

Dijital oyun kavrami; bilgisayar, video, konsol oyunlarina ve bilgisayar sistemi ile
islenmis gorsel olarak temsil edilen oyunlarin tamamina atifta bulunmak igin
kullanilmaktadir. Dijital oyunun tanimi, Bilgi Teknolojileri ve Iletisim Kurumu’nun
yayinlamis oldugu Dijital Oyunlar Raporu’nda “bilgisayar tabanli, metin ya da gorsellik
tizerine inga edilmis, bilgisayar ya da oyun konsolu gibi elektronik platformlar iizerinde
bir veya birden fazla kisinin fiziksel ya da ¢evrimici ag iizerinden birlikte kullanabildigi
bir eglence ve bos zaman aktivitesi yazilimi” olarak yapilmaktadir (Bilgi Teknolojileri ve
Iletisim Kurumu, 2021). Yeni medya tirlerinden biri olan dijital oyun, isaretler sistemi

ve sesler araciligr ile bir okuma sisteminin kodlanmasiyla yaratilan ve aktarilan
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gercekligin yeniden insa edilmesidir (Yengin, 2011, s. 22). Bagka bir tanima gore ise
dijital oyun, bir ara yiiz araciligiyla insan etkilesimini saglayan elektronik oyunlardir
(Bozkurt, 2014, s. 6).

Insanlik tarihi boyunca yerini hep korumus olan oyun kavrami, gelisen teknoloji ile
birlikte ortam degistirerek degisime ugramistir. Bu baglamda oyunlar zamanla
sanallasmis ve sokaklardan ekranlara taginarak dijitallesmistir (Biilbiil, 2022, s. 1174-
1175). Bilgisayar ve internet teknolojisinin hayatlarimiza girmesi ile birlikte klasik oyun
kavramu dijital oyuna evrilerek hayatimizin bir pargasi haline gelmistir. Yeni medya
araglari ile birlikte isleyen dijital oyunlar, giinlimiiz tiikketim tirlinleri arasinda en dnemli
kiiltiirlerden biri haline gelmistir (Binark ve Bayraktutan, 2011, s. 11). Ulkemizde 2000°li
yillarda kiiltiirel caligmalar ve yeni medya calismalar1 kapsaminda yeni oyun kiiltiirleri
ve gesitlerini ele alan akademik calismalar ortaya ¢ikmaya baslamistir. Bu caligmalarla
birlikte iilkemizde g¢esitli oyun dergileri de yayinlanmig ve yaymlanmaya devam
etmektedir (Yildiz, 2007, s. 58). Gilinlimiizde yaymlanmaya devam eden popiiler oyun
dergileri arasinda Level ve Oyungezer dergileri gosterilebilir. Bu dergilerde oyun
diinyasindan haberler, cesitli oyun platformlar1 i¢in gelistirilen yeni oyunlarin ve
halihazirda ¢ikmis oyunlarin tanitimi ve incelemeleri, oyun platformlarindaki

donanimlarla ilgili haberler ve incelemeler gibi ¢esitli boliimler yer almaktadir.

Yeni medya, iletisimin ve etkilesimin biiyiilk derecede artmasini saglamistir. Oyun
oynama Kultird, bu dijital dontisim ile birlikte kokli olarak degisim gostermistir.
Geleneksel oyunlar yerini dijital oyunlara birakmaya baslamistir fakat bu durumun tek
nedeni olarak dijitallesmeyi gostermek dogru olmayacaktir. Ornegin ¢ocuklarin oyun
oynama ediminin dijitale kaymasindaki etkenlerden bazilar1 olarak sehirlesme,
ebeveynlerin gilivenlik endiseleri ve oyun alanlarinin yetersizligi gibi sebepler
gosterilebilir. (Biricik ve Atik, 2021, s. 447). Dijitallesen oyun kiiltiirii farkli bir boyuta
ulasarak geleneksel oyundan ayrilmis ve dijital oyun kavramini insan hayatina sokmustur.
Asagidaki grafikte 2017 yilindan 2027 yilina dek video oyunu oynayan kullanici
sayisindaki tahmini degisim gosterilmektedir. Veriler incelendiginde dijital oyunlarin her
gecen gun daha populer bir hal aldig1 ve oyuncu sayilarinin git gide arttig1 goriilmektedir.
2022 yilinda oyuncu sayisinda bir diisiis meydana gelsede ilerleyen yillarda oyuncu

sayisinin git gide artacagi tahmin edilmektedir.
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Yillara gore aktif oyuncu sayilari
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Sekil 3.2 2017'den 2027'ye kadar tahminlerle diinya ¢apinda aktif video oyuncularinin
say1si (Clement, 2022a)

Her gecen giin gelisen teknoloji ile yeni medya araglar1 da gelisip cogalmaktadir. Bu
baglamda dijital oyunlarin oynandigi platformlarda gesitlenmektedir. Internet
kullanicilarinin %83,6’s1 herhangi bir cihazdan oyun oynamaktadir. Kullanicilarinin
biiyiik bir boliimii dijital oyun oynamak i¢in akilli telefonlar1 kullanmaktadir. Ardindan
dizlstu veya masausti bilgisayarlar, oyun konsollari, tabletler ve Nintendo Switch gibi el
oyun konsollar1 dijital oyunlarin en ¢ok oynandigi cihazlar olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Bu cihazlardan farkli olarak medya akis cihazlar ve sanal gerceklik gozliikleri de dijital

oyunlarin oynandig1 cihazlar olarak yeni medya araglari arasinda yer almaktadir (Kemp,
2022).

Dijital oyunlar eglence endiistrisi pazarinda en hizli biiyliyen alanlardan biri olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Newzoo’nun 2022 yilinda yaymlamis oldugu Global Games
Market Report’da yer alan verilere gore 2022 yilinin sonunda kiiresel oyun pazari
biiytlikliigiiniin 196,8 milyar dolar olacagi tahmin edilmektedir (Newzoo, 2022, s. 19).
Newzoo bu arastirmasinda kiiresel oyun pazari gelirlerini hesaplarken bu hesaplamaya
vergileri, tiiketiciler arasi ikinci el ticaretini, oyun ici ile oyun g¢evresinde kazanilan
reklam gelirlerini, donanimlari, isletmeler arasi hizmetleri, geleneksel olarak
diizenlenmis ¢evrimi¢i kumar ve bahis endiistrisini dahil etmemektedir. Gelirler

hesaplanirken fiziksel ve dijital oyun kopyalari, oyun igi harcamalar, abonelik
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harcamalar1 dikkate alinmistir. Mobil gelirler ise iicretli indirmeleri ve oyun igi
harcamalari igermektedir (Newzoo, 2022, s. 11) Asagidaki grafikte 2022 yilinda gesitli

oyun platformlarinin kiiresel oyun pazari igerisinde yer alan gelir dagilimi yer almaktadir.

2022 Kiiresel Oyun Pazarinin Oyun Platformlarina Gore Gelir
Dagilimi

1%

19%

27%

= Mobil Oyunlar = Konsol Oyunlar1 = PC Oyunlart = PC Tarayic1 Oyunlari

Sekil 3.3 2022 kiiresel oyun pazarmin oyun platformlarina gore gelir dagilimi
(Newzoo, 2022, s. 23)

Mobil oyun platformunun 103,5 milyar dolar gelir ile kiiresel oyun pazarindaki gelir
artisinin birincil giicli olarak karsimiza ¢ikacagi tahmin edilmektedir. Yine tahminlere
gore konsol oyunlarinin 52,9 milyar dolar ve bilgisayar oyunlarinin 38,1 milyar dolar
gelir elde edecegi diisiliniiliirken bilgisayar tabanl tarayici oyunlari 2,3 milyar dolar ile
kiiresel oyun pazari gelirinin %1°lik kismini olusturacagi 6ngdriilmektedir. 2025 yilinda
ise pazarin toplam biyiikliginiin 225,7 milyar dolar olacagi tahmin edilmektedir

(Newzoo, 2022, s. 23-26).
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2022 Kiiresel Oyun Pazarinin Bolgelere Gore Gelir
Dagilimi
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= L atin Amerika = Orta Dogu & Afrika

Sekil 3.4 2022 kiiresel oyun pazarinin bolgelere gore gelir dagilimi1 (Newzoo, 2022,
s. 24)

Dijital oyun pazarinin bolgesel dagilimi incelendiginde ise 95,6 milyar dolar biiyiiklige
sahip Asya-Pasifik bolgesi, kiiresel Pazar biylkligiiniin neredeyse yarisini
olusturmaktadir. Ardindan Kuzey Amerika, 51,3 milyar dolar biiylikligiine ulasan
%2611k pay1 ikinci sirada yer almaktadir. Avrupa’nin ise 34,1 milyar dolar ile kiiresel
oyun pazarinda %17’lik paya sahip oldugu goriilmektedir. Ordu Dogu ve Afrika 7,1
milyar dolarlik paya sahipken Latin Amerika’nin 8,7 milyar dolarlik bir paya sahip
oldugu goriilmektedir. Ordu Dogu ve Afrika ile Latin Amerika bolgeleri kiiresel oyun
pazarinda en az paya sahip olan bdlgeler olsalar da biiylime oranlar1 incelendiginde bu

oranlarin diger bolgelere kiyasla daha fazla oldugu goriilmektedir (Newzoo, 2022, s. 24).

Yildiz, bireylerin yagam dongiisiinii li¢ temel zaman dilimine ayirmistir; var olma zamani
(hayatta olma), gecim (yasama) zamani ve bos zaman (Y1ildiz, 2007, s. 58). Oyuncular,
bos zaman olarak degerlendirilen zaman dilimi igerisinde oyun diinyasinda yer alan
karakterlerini gelistirmeye g¢alisarak sanal kimliklerini de olusturmaktadirlar. Baska bir
deyisle, oyuncunun sanal diinyadaki kimligi, bireyin giinliik hayatindaki kimliginin
yansimasina doniismektedir (Y1ldiz, 2007, s. 62; Binark ve Bayraktutan, 2011, s. 6). Bu
baglamda dijital oyunlarda, 6zellikle devasa ¢ok oyunculu rol yapma oyunu anlamina
gelen MMORPG (Massively Multiplayer Online-Role Playing Games) torundeki

oyunlarda yaratilan karakterlerin ve oyuncularin oyunsu tavirlarinin, bireylerin gergcek
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hayattaki toplumsal rolleri ve bigimleri ile dogrudan iligkili oldugunu diisiiniilebilir.
Belirli amagclarlar dogrultusunda oynanan oyunlar ¢calisma hayatinin basar1 6lgiitleri ile
degerlendirilmeye baslanmistir. Ornegin bazi biiyiik sirketler is hayatinda calisanlarin
birbirlerini nasil koruyup gozetmesi ve desteklemesi gerektigini onlara “Paint Ball”
oyununu oynatarak benimsetmeye calismaktadir. Boylece calisanlar, ¢calisma hayatinda
orgiit kiiltiirii ve grup ¢aligsmasinin gerekliligini oyun oynayarak 6grenmektedir. Bununla
birlikte calisanlar rakip takimlar igerisine yerlestirilerek onlara rekabet duygusu da
asillanmaya c¢alisilmaktadir. Yildiz’a gore “basari retorigi” hayatimizin tiim alanlarina
yayilmistir. Bu alanlardan biri icerisinde yer alan giiniimiiz oyunlar1 da oyun olmaktan
cikarak, Huizinga (2018)’nin da belirtmis oldugu oyun kavraminin temelinde yer alan
goniilliiliik ve haz alma duygusundan koparak ¢alisma hayatinin ve 6rgiit kiiltiiriiniin bir
yansimasi haline gelmistir. Ornegin MMORPG oyunlarda oyuncular oyunun kurallart
disina ¢iktig1 takdirde ceza almaktadir. Bu cezalar gercek hayattaki yasa ve normlarla
benzerlik gostermektedir. Cezalar, 6diiller ve kurallarin bulundugu bu oyun diinyasinda

oyuncular gergek diinyanin yansimasini tecriibe etmektedir (Yildiz, 2007, s. 59-61).

Web 1.0°’dan Web 2.0’a gegis siirecinde de onemine degindigimiz etkilesim kavrami
dijital oyun diinyasinda olduk¢a 6nemli bir konumda yer almaktadir. Artan etkilesim, bir
aracin cekiciligini arttirma noktasinda onemli bir rol oynamaktadir. Bu baglamda
cevrimici dijital oyunlar biinyesinde etkilesim ve rekabet unsurlarini ¢evrimi¢i olmayan
oyunlara gore ¢ok daha fazla barindirdigindan kimi oyuncular tarafindan ¢ok daha ¢ekici
bir hale gelmektedir. Oyuncunun, dijital oyunun igerisinde gerekli gorevleri yapmak,
diger oyuncularla ve oyuncu olmayan karakterler olan NPC’ler (Non-Player Characters)
ile ticaret yapmak, diigmanlara veya yaratiklara karsi savagsmak ve elde ettigi ganimetleri
biriktirmek gibi bir¢ok oyun i¢i eylemi gergeklestirirken bir yandan da diger oyuncularla
topluluklar olusturmak ve grup arkadaslart ile toplumsal iligkilerini ytiriitesi
gerekmektedir. Bu iliskiler cevrimdisi ortama da tasinabilmektedir (Binark ve
Bayraktutan, 2011, s. 9). Ornegin 2000°li y1llarda oldukca popiiler olan Knight Online ve
Silkroad Online gibi oyunlari oynayan bazi oyuncular, oyun igerisinde edindikleri
arkadasliklarin oldukga degerli oldugunu ve bu arkadasliklar1 gergek hayata tagidiklarini
belirtmislerdir. Ottosen de bu konuda MMORPG oyunlarin birgok insana sosyal,
entelektiiel ve teknolojik bir yasam tarzi sundugunu ve bu oyunlarin hem sanal diinyada
hem de gergek hayatta yeni insanlari bir araya getirdigini belirtmektedir (Ottosen, 2008,
s. 15).
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Binark ve Bayraktutan, dijital oyun kilturl igerisinde yer alan oyuncu turevlerini
giindelik oyuncular, siki oyuncular, internet kafe oyunculari, profesyonel oyuncular,
Emus, Mod ve Machinima yapanlar ve oyun uzmanlar1 olarak siralamaktadir. Giindelik
oyuncular bos zamanlarim1 degerlendirmek icin kisa siireli, kolay ve basit oyunlar
oynayan, diizenli bir sekilde oyuna girmeyen oyuncu tipidir. Genellikle bulmaca ve basit
strateji oyunlarin1 oynamay1 tercih ederler. Siki oyuncular giindelik oyuncularin aksine
belli bir oyun kategorisinde yer alan oyunlar1 profesyonel olarak gelir elde etme amaci
tasimadan diizenli bir sekilde oynayan oyunculardir. Internet kafe oyunculari ise
genellikle strateji ve askeri temali oyunlar1 Yerel Alan Agi olan LAN (Local Area
Network) lizerinden oynayan veya internet tizerinden MMORPG tarzi oyunlar1 oynayan
oyunculardan olugsmaktadir. Profesyonel oyuncular, ulusal veya uluslararasi turnuvalara
ve e-spor liglerine profesyonel anlamda gelir elde etme amaci ile bireysel veya takim
olarak katilan oyuncu tiiriidiir. Profesyonel oyuncularin dijital oyun igerisinde
olusturduklart sanal kimlikleri, gercek hayatta bir kariyer haline gelmistir. Son yillarda,
oOzellikle e-spor kavraminin diinyada ve iilkemizde git gide daha 6nemli bir hale gelmesi
ile oyun oynama edimine karsi olan sorunlu bakis a¢isinin bir miktar da olsa
Onyargilardan arindigin1 séylemek yanlis olmayacaktir. Emus, Mod ve Machinima
yapanlar ise oyunculuktan fireticilige geg¢is yapan Kkisileri temsil etmektedir. Emus
yapimcilart bir oyun donaniminin kodlarini kirarak oyunu bagka bir oyun platformunda
oynamak tizere tasarlamaktadirlar. Mod yapmak ise, oyun icerisinde yer alan arayuze
cesitli eklentiler yapilmasini ifade etmektedir. Giiniimiizde bir¢ok oyunda mod yapimi
oldukga yaygin bir hale gelmistir. Ornegin The Elder Scrolls V: Skyrim (Yasi
Parsomenler V: Skyrim) oyunu on binlerce farkli moda sahiptir ve bu modlar ile oyun
icerisinde oyunun “vanilla” olarak adlandirilan modsuz ve sade siiriimiinden ¢ok daha
farkli igerikler tiretilmektedir. Farkli bir 6rnek olarak ise Counter-Strike (Kars: Saldiri)
adli Birinci Sahis Nisanci anlamina gelen FPS (First Person Shooter) turiindeki oyunun,
Half-Life (Yarim Yasam) adli oyun {izerinden gelistirilen bir mod olmas1 gosterilebilir.
Machinima ise, oyun motoru kullanarak veya dijital oyun icerisinde gercek zamanda 3D
film yapmak olarak tanimlanmaktadir. Bu siniflandirmada yer alan sonuncu oyuncu
tiirevi olan oyun uzmanlar1 ise, MMORPG oyunlarda siki oyuncularin profesyonel bir
kariyere gecis yaparak bu oyunlarda oyuncularin tutulmasini saglayan planlar1 olusturup
degerlendiren oyuncu kesimini temsil etmektedir. Tim bu oyuncu tiirevleri ve
ozelliklerini gbz oniinde bulundurdugumuzda dijital oyun sektdriinlin git gide daha ciddi

bir hale geldigini soylemek dogru olacaktir (Binark ve Bayraktutan, 2011, s. 14-25).
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2021 yilinda diinya ¢apinda 18 yas iizeri hem oyunculara hem de oyuncu olmayanlara
yonelik yapilan bir anketin sonucglarina gore, katilimcilarin biyik bir bolimu video
oyunlarini tanimlamak i¢in "eglence" ve “rahatlatic1” kelimelerini kullanmislardir. Fakat
oyunlart "bagimlilik yapic1" ve “siddetli” olarak niteleyen bulgularin da

azimsanamayacak derecede bir paya sahip oldugu goriilmiistiir (Clement, 2021a).

Dijital oyunun klasik oyundan ayrildig1 noktalardan biri oyuncunun oyunun igerisinde
yer aliyor olusudur. Buradaki i¢inde yer alma durumu gercek hayatta oynanan oyundan
farklidir. Oyuncu, kendini dijital oyunun zaman ve uzamina baglamaktadir. Baglanma ne
kadar yogun olursa oyundaki varliginin basaris1 da o oranda artis gosterir. Dolayisiyla
oyuncunun dijital oyun igerisinde ge¢irdigi zaman da artmaktadir. Bu durum, oyun
oynama ediminin bir tiir bagimlilik oldugu yoniindeki degerlendirmenin kuvvetlenmesine
sebep olmaktadir. Bu sebeple de oyuncu temsili, ana akim medyada olumsuz olarak tasvir
edilmekte ve bu olumsuz etkiyi besleyerek sorunlu bir bakis agisi tiretmektedir (Binark
ve Bayraktutan, 2011, s. 3). Bu bakis acis1 dogrultusunda dijital oyuncu tek tiplestirilerek
oyun oynama edimi bir ¢esit bagimlillk ve toplumsal soyutlanma olarak
etiketlenmektedir. Bu sorunlu bakis acisinin 6niine gegebilmek i¢in oyuncunun dijital
oyun oynayarak gelistirdigi toplumsal, ekonomik, siyasal iliskiler ve pratikler mimkin
oldugunca Onyargilardan arindirilarak ele alinmahidir (Binark ve Bayraktutan, 2011, s.
27). Sicart da video oyunlarinin toplumsal hastaliklara yol ac¢tig1 izlenimi yarattig1 igin
gecmisten beri suglandigimi belirtmektedir. Siddetten bagimliliga kadar, video oyunlari
her tiirden yasa koyucularin, psikologlarin ve ahlak¢ilarin ilgi odagi olmustur. Yazar,
cogunlukla oyunlarin kétii olduguna dair bir kanitin bulunmadigini belirtmektedir. Ona
gore bu ahlaki panikler oyunlarin neden oldugu toplumsal ¢iiriimenin kanitlar1 olmaktan
ziyade daha ¢ok oyunun gergeklerden kagis olarak goriilmesi fikrine duyulan kiigimseme
sebebiyle kortklenmektedir (Sicart, 2021, s. 21). Bu ¢alismanin ilerleyen boliimlerinde
dijital oyunlarin bagimlhilik ve siddet ile olan baglantilar1 daha detayli bir bigimde

incelenip tartigilacaktir.
3.3.1. Dijital Oyunun Tarihi

Dijital oyun ifadesi, bilgisayar oyunlari, konsol oyunlar1 ve arcade oyunlar gibi tiirleri
kapsamakla birlikte analog oyun tiirlerini kapsam dis1 tutmaktadir. Ornegin Edward Uhler
Condon tarafindan gelistirilip 1940 yilinda New York Diinya Fuari’nda sergilenen bir ton
agirhigindaki Nimatron (Bayzan ve Giines, 2022, s. 35) bir dijital oyun olarak
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degerlendirilemez. 1947 yilindaki Cathode Ray Tube Amusement Device (Katod Isin
Tiiplii Eglence Cihazi) isimli oyun ise analog sistemde ¢alistigindan dijital oyun degildir.
Bu gibi kdkeni Ikinci Diinya Savas1 doneminde gelisen teknolojilere dayanan oyunlar
gunimiz modern oyun teknolojilerinin ilk 6rnekleri olarak degerlendirmenin yanlis
oldugu soylenebilir (Kizilkaya, 2010, s. 63).

Ik dijital oyun 1952 yilinda Cambridge Universitesinde doktora &grencisi olan
Alexander Sandy Douglas’in iirettigi, diizenli bir bilgi islem hizmetini ¢alistiran diinyanin
ilk depolanmis programli bilgisayari olan EDSAC'de calisan Tic-Tac-Toe isimli oyun
olarak gosterilebilir (Kirriemuir, 2006, s. 22). 1958 yilinda iiretilen Tennis for Two (7ki
Kisilik Tenis) ve 1962 yilinda tiretilen Spacewar!(Uzay Savasi!) oyunlar da giiniimiizdeki
modern oyunlarin ilkel versiyonlari olarak kabul edilmektedir. Bu oyunlar Atari
tarafindan 1971 yilinda gelistirilen Computer Space (Bilgisayar Uzayi) ve 1972 yilinda
gelistirilen Pong isimli oyunlara ilham kaynagi olmustur. 1970’li yillarda oyun
teknolojisi, daha akici ve daha iyi gorinen animasyon igin entegre devrelerden
mikroislemcilere ge¢mistir. Bu yillarda ortaya cikan ilk énemli ABD oyun gelistirici
sirketi olan Atari, en popiiler oldugu déonemde ABD oyun pazarinin %80’ini elinde
bulundurmustur. Bu oyunlarin ardindan ise 1978’de iiretilen Space Invaders (Uzay
Istilacilart) ve 1980°de iiretilen Pac-man isimli Japon arcade oyunlar ticari alanda biiyiik
bir basari elde etmistir ve video oyunlarmin seyrini kiiltiirel bir fenomen olarak

belirlemistir (O’Hagan ve Mangiron, 2013, s. 46).

1980'ler hizli teknolojik ilerleme, oyun tasarimina yonelik bir dizi yeni yaklasim ve
kisisel bilgisayarlarin ¢ogalmasiyla dijital oyun tarithine damgasini vuran bir donem
olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Egenfeldt-Nielsen, Smith ve Tosca, 2020, s. 75). 1980’li
yillarda oyunlara miizik entegre etmek miimkiin hale gelmistir ve gelisen teknoloji ile
daha iyi animasyonlar iiretilmeye baslanmistir. Oyun konsollar ile oyunlar1 insanlarin
evlerine girmeye baslamasi sektoriin biiylime asamasinda 6nemli bir etken olmustur. Bu
yillarda ABD’de ucuz oyunlarin artisindan kaynakl tiiketicilerin sektore olan giiveninin
sarsilmastyla bir kriz donemi yasanmistir ve bu sirada Nintendo ve Saga gibi Japon
sirketleri ABD pazarina girmistir. Bagka dnemli bir noktay1 ise kisisel ev bilgisayarlarmin
ortaya ¢ikmasi ve bilgisayar oyunlarinin gelistirilmeye baglamasi olusturmustur (Ankara
Kalkinma Ajansi, 2016, s. 7-8). 1980'lerin basinda Ingiltere'de Sir Clive Sinclair’in,
ZX80, ZX81 ve Spectrum dahil olmak tizere bir dizi diisiik maliyetli bilgisayar piyasaya

strmesi ile birlikte ev bilgisayarlarinin kullaniminda bir patlama yasanmistir. Bu
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bilgisayarlarin biiyiik bir kismi1 egitim veya is amaciyla kullanilmak iizere satin alinmig
olsa da, cogu Oncelikle evde oyun oynamanin bir araci haline gelmistir. (Kirriemuir, 2006,

s. 25).

1990’1 yillarda ARPANET’in yerini Internet almistir ve genel kullanima agilmustir.
Konsol savaglarinin zirve yaptigi bu yillarda bilgisayar oyun gelistiricileri internet
tizerinden oyun oynamanin yollarini arastirmaya baslamislardir. Sony, Nintendo ve
Microsoft ana konsol platformu iireticisi haline gelmistir. Yine bu dénemde oyunlar
CD’lerde depolanmaya baglanmistir. 2000’11 yillara gelindiginde ise dijital oyunlar daha
¢ok online olarak oynanmaya baslanmistir. Nintendo, Sony ve Microsoft yeni model oyun
konsollarin1 piyasaya stirmiistiir. World Cyber Games gibi etkinlikler diizenlenmeye
baglanmistir. 2010 yilindan sonra ise e-spor kavrami biiyiimeye ve taninmaya
baslanmistir. Bu noktada canli yayin hizmeti sunan Twitch, e-spor kavraminin gelisime
biiyiik katki saglamistir. Ornegin 36 milyon kisi Twitch iizerinden canli olarak League of
Legends diinya sampiyonasini izlemistir ve bu sayi, diinyadaki popiiler baz1 atletik
etkinliklerin izleyicisi sayisindan daha fazladir. Akill telefonlarin ve tabletlerin bir oyun
platformu olarak popiiler hale gelmesi de bu yillarda gerceklesmistir. 2020 yilinda ise
Covid-19 salgininin da etkisiyle dijital oyun endiistrisinin biiylimesi hiz kazanmistir.
Giiniimiizde cesitli birgok platformda oynanabilir hale gelen dijital oyunlar her yastan
insan igin ulasilabilirlik agisindan son derece kolay bir hal alarak toplumda biiyiik bir yer
edinmistir (Bayzan ve Gilines, 2022, 57-62).

3.3.2. Dijital Oyun Turleri

Dijital oyun tiirlerinin = siniflandirilmast  konusunda net bir goriis  birligi
saglanamamaktadir. Akademide yer alan smniflandirmalar, oyuncular ve endiistri
tarafindan  yapilan  smiflandirmalar incelendiginde  birbirinden ¢ok  farkh
simiflandirmalarin = yapilmis oldugu gozlenmektedir. Oyuncular arasinda, oyun
dergilerinde ve oyun endiistrisi tarafindan yapilan siniflandirmalar oyunculara satin alma
konusunda kolaylik saglasa da bu oyunlarin igerdikleri hangi ozellikler sebebi ile
gruplandirildigi acik degildir. Ornegin FPS tiirii oyuncunun goriis acisini ifade ederken
Gergek Zamanli Strateji anlamina gelen RTS (Real-Time Strategy) turi, oyunda zamanin
isleyisini ve oynama bi¢imini ifade etmektedir (Demirbas, 2015, s. 364). Populer dergiler
ve web siteleri de genellikle oyun tiirlerini kendilerine gore yorumlamaktadirlar. Buyik

bir oyun web sitesi olan Gamespot.com, oyunlari farkli 6zelliklere sahip 30'dan fazla tiire
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ayirmaktadir. Bunlar incelendiginde “aksiyon” bir tiir olarak belirtilirken “beyzbol” farkli
bir tlr olarak belirtilmektedir. Bu gruplandirma web sitesinin amaglari agisindan faydali
gorunmektedir fakat bu tiirler agik¢a herhangi bir standart ilkeden tiiretilmemistir.
Ornegin, "siiriis" bir oyunun temasmi ifade ederken "aksiyon" daha temel bir dzelligi
ifade etmektedir. Iki sey arasindaki farklar1 6lgmenin nesnel bir yolu olmadig igin ¢ok
sayida tiir sistemi vardir. Ornegin iki kitab1 ele aldigimizda ikisinin de sayfalar1 ve
kapaklar1 vardir ama basliklar1, i¢erikleri, agirliklar1 farklidir. Fakat hangi benzerliklerin
veya farkliliklarin en 6nemli oldugunu belirlemenin nesnel bir yolu yoktur. Ayni sey
insanlar i¢in de gegerlidir. Antropologlar iki insanin benzerligi noktasinda onlarin ¢ok
farkli oldugunu diisiinebilecekken bir biyolog bu iki insan1 ¢ok benzer olarak
degerlendirebilir. Iki goriisiin de dogru veya yanlis oldugu sdylenemez ¢iinkii buradaki
durum tamamen perspektif ile alakalidir. Bununla birlikte kimse benzerlikler yerine
farkliliklara odaklanmanin daha iyi oldugunu veya tam tersini kanitlayamaz. O halde
tirlerin keyfi oldugu sdylenebilir (Egenfeldt-Nielsen, Smith ve Tosca, 2020, s. 53).
Ayrica Gesitli oyunlar incelendiginde bu oyunlarin siklikla birbirlerinin dzelliklerini
barindirdig1 goriilmektedir. Bu nedenle herkes icin gecerli bir simiflandirmanin
yapilmasinin oldukga zor oldugu sdylenebilir. Bu noktada Steam oyun platformunun
kullanmis oldugu “oyun etiketi” sistemi Ornegi, net bir oyun siniflandirmasi yapmaktan
ziyade daha mantikli goriinmektedir. Oyun etiketi sisteminde oyuncular, Steam dijital
magazasinda yer alan oyun ve yazilimlari uygun buldugu bir bigimde etiketleyebilir veya
diger kullanicilarin o {irlin i¢in Onerdigi etiketleri uygulayabilmektedir. Hatta yeni
kavramlar iretip yeni etiketler olusturulabilmektedir. Nihayetinde bir oyun, cesitli
etiketleri bilinyesinde barindirmakta ve diger oyuncular tarafindan ne tiir bir igerik
oldugunu kolaylikla belirlenebilmektedir (Steamworks, t.y.). Ornegin The Elder Scrolls
V: Skyrim oyununda oyuncular karakterlerini isterlerse birinci sahis ya da ligiincii sahis
gozinden gorebilmektedirler ve oyunun magaza sayfasinda yer alan etiketler
incelendiginde igerisinde her iki etiketin de yer aldigi goriilmektedir. Bu etiketleri
inceleyen oyuncular oyunun yapisini kolaylikla anlayabilmektedirler. Fakat bu durum
oyunu yalnizca bir FPS oyunu yapmaz ya da oyunun igerik ve oynanisi sebebiyle yalnizca
bir RPG (Role Playing Game) oyunu oldugu sdylenemez. Kisacast dijital oyunlarin
smiflandirilmast konusunda gegerli ve net bir siniflandirmanin yapilmasi pek mimkun
olmamakla birlikte mantikli da gériinmemektedir. Ciinkii her gegen giin piyasaya strllen
yeni oyunlar ile yeni tiirler ortaya ¢ikmakta, oyun tirleri i¢ ice gegmekte ve dolayisiyla

yapilan siiflandirmalar gecerliligini yitirmektedir.
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3.3.3. Dijital Oyun ve Bagimhihk

Literatiirde dijital oyunlarin bagimliliina yol agti§1 ve bu baglamda bireylerin sosyal
faaliyetlerinde ve toplum icin iletisim seviyesinde azalmalarin goriildiigiinii belirten
bircok calisma yer almaktadir (Karaduman ve Aciyan, 2020; Mustafaoglu ve Yasaci,
2018; Uzunoglu, 2021; Hazar, Demir ve Dalkiran, 2017). Bu noktada éncelikle sosyal
faaliyet ve iletisim kavramlar1 ele alinmali ve oyuncularin dijital oyun oynama edimi

neticesinde ne gibi etkilerin ortaya ¢iktig tartisilmalidir.

Sosyal faaliyet kisaca, bir toplulugun tiyelerini bir araya getiren olaylar ve ugraslar, sosyal
konulu etkinliklerdir. Dijital oyunlarin sosyal faaliyetleri kisitladigi yoOniindeki
diisiincenin tam anlamiyla dogru oldugunu sdyleyemeyiz. Ornegin LAN (Yerel Ag
Baglantisi1) iizerinden internet kafelerde insanlarin bir araya gelip oyun oynamasi bir
sosyal aktivite 6rnegidir. Ya da MMORPG tiirii oyunlarda olusturulan, genellikle klan
veya guild olarak adlandirilan sanal cemaatler (Binark ve Bayraktutan, 2011) oyun
diinyasinda yer alsa da insanlar1 bir araya getiren ve ¢esitli sanal etkinlikleri birlikte icra
etmelerini saglayan bir olusumdur. Bu bakis acisi ile iletisim kavrami da ele alindiginda
aym1 sonuca ulasmak miimkiindiir. Iletisim de bilginin aktarilmasi olduguna gére sanal
oyun diinyasinda bilginin iletiminin olmadig1 seklinde bir genelleme yapmak son derece
yanlis bir ¢ikarim olacaktir. 2021 yilinda yapilan bir anket oyunlarin sosyal yoniiniin
bircok oyuncu icin oldukca onemli oldugunu ortaya cikarmistir. Ankete katilanlarin
yuzde 840, dijital oyunlarin benzer ilgi alanlarina sahip diger kisilerle baglanti
kurmalarina yardimci oldugunu kabul etmistir ve katilimcilarin yiizde 80’1 oyunlarin yeni
insanlarla tanigmalarina yardimei1 oldugunu belirtmistir (Clement, 2021b). Kisaca, dijital
oyunlarin insanlarin sosyal faaliyetlerini ve toplum i¢i iletisimini kisitladigini

sOyleyemeyiz.

Ne var ki dijital oyunlar da diger birgok eylem gibi icerisinde ¢ok fazla vakit gegirildigi
takdirde psikolojik veya fiziksel zararlara sebep olabilmektedir. Diinya Saglik
Orgiitii’niin 2018 yilmin Haziran ayinda yaymlamis oldugu Uluslararas1 Hastaliklarm
Siniflandirilmas1  Kilavuzu’nda, “oynama bozuklugu” durumu bagimlilik yapan
davraniglardan kaynaklanan bozukluklar siniflandirilmasi arasinda yer almistir. Dlnya
Saglik Orgiitii’niin tanimina gore dijital oyunlar ve video oyunlar1 kapsaminda oynama
bozuklugu, oyun oynama iizerindeki kontroliin bozulmasi, diger ilgi alanlarina ve giinliik

etkinliklere gére oynamaya verilen onceligin artmasi ve olumsuz sonuglar dogurmasina
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ragmen kiside oynama ediminin devam etmesi veya artmasi olarak tanimlanmaktadir. Bu
durum siirekli veya belirli aralikla tekrarlayarak goriilebilir ve kiside bunalima sebep
olabilir. Ayrica kisisel, ailevi, sosyal, egitimsel, mesleki veya diger 6nemli alanlarda
bozulmalara yol agabilir. Normal sartlarda 12 aylik bir gozlem sonucunda teshis konulur
fakat semptomlarin agir olmasi durumunda bu siire kisaltilabilir (International
Classification of Diseases 11th Revision, 2018). Fakat bu durum yasamdaki fazla yemek,
fazla spor yapmak, fazla ¢alismak gibi pek ¢ok eylem icin de gecerlidir ve buradaki
sorunlu bakis acisin1 doguran durum, dogrudan bir 6nyargi ile genelleme yaparak dijital
oyunlarin zararli oldugu izleniminin ortaya ¢ikmasidir. Birey, dijital oyundaki karakterini
gelistirirken, oyunu tamamlamaya ¢aligirken veya her hangi bir engelin iistesinden gelip
gerilimi sona erdirmeye ¢alisirken gercek hayattaki karakterini ihmal edebilmektedir. Bu
durumun yukarida bahsetti§imiz sosyal aktivitelerde ve toplumsal iletisimde azalma
olarak degerlendirilmesi dogru degildir. Asirtya kagmadan kontrollii bir sekilde oyun
oynamak normaldir hatta bazi ¢aligmalara gore olumlu etkileri de bulunmaktadir. Dijital
oyunlar1 oynamanin el-g6z koordinasyonu, motor yetenekler ve komutlari takip edebilme
gibi yetenekleri gelistirdigi goriilmektedir. Ayrica dijital oyunlar ¢ocuklarda problem
cozebilme, karar verme, mantik yiirlitme ve analiz yapabilme gibi becerileri desteklerken
bir yandan da strateji ve tahmin ydrltebilme yetenekleri tzerinde olumlu etkiler
yaratmaktadir (Mustafaoglu ve Yasaci, 2018, s. 52; Karaduman ve Aciyan, 2020, s. 464-
465; Gergek ve Arik, 2020, s. 267; Uzunoglu, 2021, s. 126).

3.3.4. Dijital Oyun ve Siddet

Djjital oyunlarin bagimliliga yol ag¢tig1 yoniindeki ¢alismalarin yaninda bu oyunlarda
siddet unsurunun da ¢okca yer aldig1 belirtilmektedir (Gergek ve Arik, 2020; Vatandas,
2021; Uzunoglu, 2021). Gelisen teknoloji ile internet ve dijital oyunlar mobil cihazlarla
kolayca ulasilabilir bir hale gelmistir. Bunun sonucunda her yas kesimi zaman ve mekan
kisitlamas1 olmaksizin mobil cihazlar araciligi ile oyun oynayabilmektedir. Cocuklarin
yetiskinlere gore dijital oyunlarla daha fazla ilgilendigi bilinmektedir ve dijital oyun
oynama yas ortalamasi git gide diismektedir. Gilinlimiizde ¢ocuklar konugmay1 ve oyun
oynamay1 paralel bir sekilde 6grenmektedir ve dijital oyunlarla da bu erken yaslarda
tanigmaktadirlar. Cocuklarin dijital oyunlara daha fazla ilgi duymasinin sebeplerinden
biri oyunlardaki aksiyon faktoriidiir. Bu baglamda siddet de diger bir faktdr olarak

karstmiza ¢ikmaktadir. Ozellikle aksiyon igerikli dijital oyunlarin ¢cogu siddet temasini
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islemekle birlikte savas, kavga ve cinsellik gibi unsurlar1 da blinyesinde barindirmaktadir.
Cocuklar bu tip siddet igerikli oyunlar1 oynarken oyundaki karakterlerle kendilerini
O0zdeslestirmektedirler ve bunun sonucunda oyundaki siddet unsurundan da
etkilenebilmektedirler. Siddeti kullanarak basarili olduklarinda puan, silah, kostiim gibi
cesitli odiillerle odiillendirilirken basarisiz olduklarinda puan kaybetme, oyun i¢i seviye
veya deneyim kaybetme gibi gerceke¢i olmayan cezalar alirlar. Gergek¢i olmayan bu
yaptirimlar neticesinde oyuncu tekrar basariya ulasmaya ¢alismaktadir. Oyuncu, oyunda
sunulan imkanlarla oyun igerisinde gerceklestirilen siddet davramiglar ile siddet
icsellestirilmekte, siddetin yontem ve ¢esitleri 6grenmekte ve uyguladigi siddet
davraniglar1 ile cezalandirilmaktan ziyade odiillendirildigini fark ederek siddet normal
olarak diisiinebilmekte hatta yiiceltebilmektedir. Cezalandirmay1 gerektiren davraniglar
Oviiniilen bir konuma gelebilmektedir. Cocuklar agisindan bu durum siddet unsurunu
meydana getiren davraniglarin sinirin1 giderek fark edilmez bir hale getirebilmektedir ve
cocuklart siddeti dogal bir sorun giderme yontemi olarak diistinmeye sevk edebilmektedir

(Vatandas, 2021, s. 408-411).

Dijital oyunlarda bireyler siddet icerikli davranislart sergiledikten sonra
odiillendirilmekte ve bundan zevk almaktadirlar. Bunun sonucunda ise gercek hayatta
buna benzer davranislar1 sergileyebilmektedirler. Ayrica siddet igerikli oyunlar1 uzun
slre  tuketen  kullanicilar  gergek  hayattaki  siddet  olaylarma  karsi
duyarsizlagabilmektedirler. Oyunlarda sunulan gergekdistii ve kanli sahneler, oyuncular
icin siddeti siradan bir hale getirmekte ve oyunculari siddeti gormezden gelip bu
durumlar1 normal olarak algilamaya itebilmektedir. Bununla birlikte siddet i¢erikli dijital
oyunlar kiigiik yastaki kullanicilar1 siddete 6zendirebilmekte ve onlar1 bu konuda
cesaretlendirebilmektedir. Bu noktada bazi dijital oyunlar bireylerin gergeklik algilarinin
degismesine yol a¢makta, onlarin diismanca duygularimi arttirmakta ve siddetin

i¢gsellesmesinde rol oynayarak sug oranlarini arttirabilmektedir (Duran, 2020).

Dijital oyunlarda siddet igerigini incelerken, bu oyunlarda siddet unsuruna ytiklenilen
anlamlarin degerlendirilmesi gerekmektedir. Ger¢ek ve Arik (2020), 180 iiniversite
ogrencisinin katilimiyla hazirladiklar1 ¢aligmalarinda dijital oyunlarda siddet kavramini
metaforlar yardimi agiklamaya calismis ve katilimcilarin eylemsel agidan siddetten zevk
aldiklar1 fakat zihinsel ag¢idan siddetten hoslanmadiklarini tespit etmislerdir. Calismada
siddet unsuruna ait metaforlar katilimcilar tarafindan “olumsuzluk, savas, kan, 6liim,

aksiyon ve kotiiliik” kavramlar ile belirtilmis ve dijital oyunlarda siddetin katilimcilar
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uzerinde olumsuz bir ¢agrisim yarattigi anlasilmistir. Siddet kavrami, popiiler dijital
oyunlarda sikca islenen bir temadir ve bu tiir icerikli dijital oyunlarin oynanmasi ile
insanlarda zamanla fiziksel saldirganlik artisinin oyunlarda yer alan olumsuzluk igeren
metaforlar ile baglantili oldugu diisiiniilmektedir. Arastirmanin sonuglarina gore siddet
icerikli dijital oyunlar erkekler tarafindan daha uzun siire tliketilmektedir fakat hem
erkeklerde hem de kadinlarda agresif diisiinceler, duygular ve davranislar arttirabilecegi

de tespit edilmistir (Gergek ve Arik, 2020, s. 266-267).

Williams da 150 erkek iiniversite 6grencisinin katilimiyla benzer bir deneysel arastirma
yaparak oyunlardaki siddet iceriginin etkisini incelemistir. Bunun i¢in siddet igerikli bir
doviis oyunu olan Mortal Kombat: Deception (Olimciil Miicadele: Aldatma) ve siddet
icerikli olamayan bir ¢esit dans etme oyunu olan Dance Dance Revolution Max 2 (Dans
Dans Devrimi Maksimum 2) oyunu kullanilmigtir. Katilimcilar, eger oyunda iyi bir
performans gosterirlerse 100$ 6diil verilecegi vaadinde bulunularak manipiile edilmistir.
Ik énce 5 dakika boyunca gozlemci ile birlikte en kolay zorluk seviyesinde oyunu
oynamaya baslayan oyuncular, 5 dakikanin sonunda gozlemcinin “teknik ekipmanlarin
kontrol edilmesi gerekiyor” bahanesi ile odadan ¢ikartilmis ve katilimcilar disarida
beklerken gozlemci oyunun ayarlarini en zor seviye olacak sekilde degistirmistir.
Buradaki amag katilimcilara hayal kiriklig1 yasatarak siddet icerikli olan oyun tiiriiniin
saldirgan kisilige etkisini gozlemlemektir. Oyunculardan, tek baslarmma 10 dakika
boyunca oyunu oynadiktan sonra o6fke ve diismanlik durumunu o6lgen bir anket
doldurmalari istenmistir. Deney sonucunda elde edilen veriler Mortal Kombat: Deception
oyununu oynayan katilimcilarin Dance Dance Revolution Max 2 oyunun oynayan
katilimcilardan daha diismanca tavirlar sergiledigini ortaya koymustur ve siddet
icermeyen bir oyuna kiyasla, siddetli iceren oyunun daha yiksek 6fke seviyelerine yol
actig1 gozlemlenmistir. Ayrica oyunun zorluk seviyesini oyuncunun belirleyemedigi
oyunlar, 6rnegin baska bir oyuncuya karsi ¢cevrimigi olarak oynanan oyunlar daha fazla
hayal kirikligina yol agarak diismanca tavirlari tetikleyebilir (Williams, 2009, s. 291-307).
Bu noktada bu alandaki ampirik aragtirmalara yonelik bir elestiri, deneysel ve laboratuvar
ortaminda bilgisayar oyunu oynamak ile giinliik oyun uygulamalar1 arasindaki baglamsal
farkliliklarla ilgilidir. Cilinkii bu aragtirmalarda katilimcilara oynadiklari oyunlar lizerinde
higcbir secenek sunulmamaktadir. Ayrica bu durum, katilimcilarin  oyundan
hoslanmayabilecekleri veya oyun hakkinda bilgi sahibi olmayabilecekleri i¢in ¢alismaya

kars1 Onyargi olusturmaktadir. Bazi calismalarda bildirilen tutum ve davranislardaki
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degisiklikler bu gibi durumlar neticesinde katilimcilarin hayal kirikligina ugramasi ile
aciklanabilir. Bireylerin giinliilk yasamlar1 ve bos zamanlarinda siddet igerikli oyunlari
nasil oynadiklarin1 ve deneyimlediklerini incelemek daha biiyiik teorik degere sahiptir.
Bu, daha dogal veriler saglamakla birlikte dijital oyunlarda yer alan siddete maruz
kalmanin sonuglarina iliskin daha giiclii sonuglara varilmasini saglayacaktir (Rutter ve

Bryce, 2006, s. 216-217).

1999 yilinda ABD’nin Colorado Eyaleti’nin Littleton sehrindeki Columbine School'da on
iki 6grenciyi vuran iki gencin Doom (Kiyamet) ve Duke Nukem (Dik Nukem) video
oyunlarinin hevesli oyunculart oldugu ortaya ¢ikmistir. Bu olaydan bir yi1l 6nce ise 14
yasindaki Michael Carneal, Kentucky West Paducah'daki okulunda ii¢ O6grenciyi
oldiirmiis ve bes kisiyi de yaralamisti. Carneal da Doom oyununun bir kullanicisiydi.
Hayatim kaybeden cocuklarin aileleri 24 adet video oyunu ve Internet sirketine 130
milyon dolarlik dava agmisti. Dava 2000 yilinda bir federal mahkeme jiirisi tarafindan
reddedildi fakat video oyunlar1 ve siddet baglantili tartismalar devam etti (Ottosen, 2008,
s. 22-23).

Underwood (2008, s. 210), fiziksel saldirganligin gelisimsel kokenlerini ve sonuglarini
aciklamaya calisirken ¢ocuklarin televizyonda veya video oyunlarinda yer alan siddet
temasmna maruz kalmalarinin bir sonucu olarak giderek daha saldirgan hale
gelebileceklerini ve fiziksel olarak saldirgan ¢ocuklarin siddet icerikli medya igeriklerine
daha fazla cekilebileceklerini belirtmektedir. Buraya kadar verdigimiz ornekler siddet
icerikli video oyunlarina maruz kalan bireylerin saldirgan diisiinceleri ve davraniglari,
Ofkeli duygulari, fizyolojik uyarilmayr artirdigini ve yararli davraniglari azalttigini
gostermektedir. Carnagey, Anderson ve Busman’in ortaya koymus oldugu deneysel
arastirma ise, siddet icerikli video oyunlarim tiikketen kullanicilarin gergek diinyadaki
siddete daha duyarsiz hale geldigini kanitlar niteliktedir. Deneye katilan 257 {iniversite
ogrencisine deney konusunun farkli medya tiirlerinin degerlendirilmesi oldugu
sOylenmistir. Katilimcilarin onaylari alindiktan sonra ise parmaklarina kalp atis hizini ve
galvanik deri tepkisini 6l¢en cihazlar baglanarak 5 dakika boyunca katilimcilarin normal
degerleri gozlemlenmistir. Ardindan katilimcilarin bir kismina siddet igerikli diger
kismina ise siddet igerikli olmayan video oyunlar1 20 dakika boyunca oynatilmis ve
degerler tekrar Olciilmiistiir. Olgiim sonucunda siddet igerikli oyunlar1 oynayan
katilimcilar ile siddet igerikli olmayan oyunlar1 oynayan katilimcilarin kalp atis hizlar

arasinda biiytik bir fark bulunmamstir. Bu noktadan sonra deneyin asil konusu olusturan
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kismina gegilip kullanicilara 10 dakika boyunca gercek siddet goriintiileri izletilmistir ve
tekrar Ol¢lim yapilmistir. Yapilan olglimler gostermektedir ki siddet igerikli video
oyunlarin1 oynayan katilimeilar, siddet igerikli video oyunlarini oynamayan kullanicilara
kiyasla gergek siddet goriintiilerini izlerken daha az uyarilmistir. Bu da gostermektedir ki
yalnizca 20 dakikaligina bile olsa siddet icerikli video oyunlarini tiikketmek insanlarin
gercek siddet karsisinda fizyolojik olarak daha az uyarilmasina neden olabilmektedir
(Carnagey, Anderson ve Bushman, 2007). Fakat burada unutulmamasi gereken énemli
bir nokta dijital oyunlardaki siddet faktoriiniin tiim bireyler iizerinde esit derecede
olumsuz etkiye sahip olamayacagidir. Bireysel kisilik 6zelliklerinin, medya siddetine
maruz kalmanin etkilerini hafiflettigi varsayilmaktadir. Ornegin, son derece saldirgan
bireyler, tutum ve davraniglarimi pekistirmek ve hakli ¢ikarmak icin siddet iceren
medyanin kullanimina ilgi duyabilmektedirler. Arastirmalar, son derece agresif bireylerin
oyun siddetine maruz kaldiginda daha fazla agresif diisiince ve davranis gelisimi
sergiledigini gostermektedir. Bu acidan bakildiginda, saldirgan davranisa yatkinligi
olmayan bireylerin, siddet igeren oyun igerigine saldirgan bir sekilde tepki vermesi pek
olas1 degildir. Ayrica bu alanda yapilan aragtirmalar siddet ve dijital oyunlar arasinda bir
iligki oldugunu kanitlasa da bu durumu siddet igeren dijital oyunlarin saldirgan
davraniglara sebebiyet verdigi yoniinde nedensel bir iliski olarak yorumlamak yanlig

olacaktir (Rutter ve Bryce, 2006, s. 213).

Dijital oyunlar tagidiklari riskler agisindan bazi siniflandirmalara tabii tutulmustur ve bu
siniflandirmalar arasinda en yaygin kabul goreni 2003 yilindan bu yana kullanilan Pan
Europen Oyun Bilgileri sitemi PEGI (Pan Europen Game Information) olarak
bilinmektedir. PEGI’nin yapmis oldugu analiz ile siddet, potansiyel tehlike, cinsellik,
zararli madde kullanimi, argo ve kiifiir gibi unsurlari i¢eren oyunlar yas kategorilerine
gore smiflandirilmaktadir. Bu kapsamda 5 kategori bulunmaktadir. Bunlardan ilki olan
PEGI 3 kategorisi tiim yas gruplarina uygunlugu ifade etmektedir ve gerceklikle ilgisi
olmayan genellikle komik temalarin bulundugunu belirtmektedir. PEGI 7 kategorisinin
icerigi PEGI 3 ile neredeyse aymidir fakat cocuklar i¢in korkutucu bazi igerikler
barindirabilir. PEGI 12°de fantezi karakterler, argo sozciikler, hafif siddet ve cinsel
goriintiiler yer alabilmektedir ve kismen gergek hayatla ilgili igerik barindirabilir. PEGI
16 kategorisindeki oyunlarda belirgin olarak cinsellik, tiitlin ve uyusturucu, argo ve kiifiir
kullanim1 bulunmaktadir. PEGI 18 kategorisi ise yetiskinler icin tasarlandigi ve

iceriginde yiiksek korku, kiifiir, cinsellik ve siddet gibi olaylar yer almaktadir. Bu
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kategorilerin disinda spesifik zararli faktorleri belirten 8 farkli kategori daha
bulunmaktadir: Ko6tu dil (bad language), siddet (violence), cinsellik/¢iplaklik (sex), korku
ya da kiiclik ¢ocuklar i¢in endise vericilik (fear), uyusturucu (drugs), kumar (gambling),
ayrimcilik (discrimination) ve ¢evrimici oyun imkani (online game) (PEGI, t.y.; Vatandas,

2021, s. 413).

Entertainment Software Rating Board (Eglence Yazilimlari Derecelendirme Kurulu)
tarafindan yapilan derecelendirmeler de birgok oyun icin kullanilmaktadir.
Kategorilerden ilki {irliniin herkes i¢in uygun oldugunu belirten Everyone kategorisidir.
Everyone 10+ ise 10 yas ve lizeri, Teen kategorisi ise 13 yas ve lizeri i¢in uygun olarak
belirlenmistir. Sonraki kategori olan Mature 17+, {iriiniin yogun siddet, kan ve vahset,
kiifiir ve cinsellik igerebilecegini belirtmektedir. Adults Only 18+ kategorisi ise yalnizca
18 yas ve lizeri yetiskinler i¢in uygun goriilmiistiir. Bu kategoriler disinda yer alan Rating
Pending kategorisi ise oyunun heniiz kategorize edilmedigini belirtmektedir. Bu ana
kategoriler disinda PEGI’de oldugu gibi oyunun igeriginde yer alan “kan”, “alkol
referans1”, “ciplaklik” ve “uyusturucu referansi” gibi Ogeler de gesitli icerik
tanimlayicilari ile belirtilmektedir (ESRB, t.y). ESRB daha ¢ok Avrupa iilkeleri disindaki
ulkelerde derecelendirme igin kullanilirken, PEGI ¢ogu Avrupa iilkesinde derecelendirme

icin kullanilmaktadir.

Onceki boliimlerde belirttigimiz gibi siddet ve militarizm arasinda derin bir baglanti
bulunmaktadir. Ozellikle savas konulu dijital oyunlarda siddet ve militarizm temalar1 bir
araya gelmekte ve giintimiizde oldukga popiiler olan savas oyunlari kategorisinin temelini
olusturmaktadirlar. Bu baglamda savas temali dijital oyunlarin siddetin toplumda

normallesmesine yardimci oldugunu sdyleyebiliriz.
3.3.5. Dijital Oyun ve Propaganda

Leonard, dijital oyunlarin ¢evrimigi olarak yayilmaya ve oynanmaya basladigi 2000’li
yillarda yazmis oldugu bir makalede toplumun dijital oyunlari, hegemonya ideolojilerini
barindiran ve yayan sofistike araglar olarak tanima konusunda pek basarili olamadigin
belirtmistir (Leonard, 2004, s. 2). Teknolojinin gelisimi, dijital oyunlarin ¢esitlenmesi ve
dijital oyunlarda iglenen temalarla paralel bir bicimde diinyada yasanan olaylar 1s18inda
bu konu ilerleyen yillarda arastirmacilar tarafindan daha c¢ok incelenen bir hal almaya
baslamistir. Oyun, c¢ocuklarin hayatlarin1 sekillendiren ve hayatin igerisinde

ogrendiklerini dijital ortamda uygulayabilmelerine firsat taniyan bir prova alanidir.
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Insanligin kendisi kadar eski olan oyun kavrami zamanla degisime ugrayarak giiniimiizde
tiketim, siyasi temalar ya da beden algisi gibi ¢esitli mesajlart etkili bir bigimde
aktarabilen dijital bir iiriin haline gelmistir (Kahraman ve Fidan, 2022, s. 854).
Dijitallesen oyun kavrami ile birlikte sanal diinyanin kapilar1 bireylere agilmakta ve bu
oyunlarin tiiketimi de farkli bir boyuta ulasmaktadir. Yeni iletisim teknolojilerinin bir
sonucu olarak karsimiza ¢ikan ve eglenip vakit gecirmek gibi amaclar tasiyan dijital
oyunlarin aslinda tiiketim mesajlarinin iletilmesinde aktif rol oynadig: belirtilmektedir.
Bu baglamda Terzioglu, dijital oyunlarin ¢ocuklarin tiiketici olarak konumlandirilmasina
ve cocuklarda gesitli tutum ve davranislarin olusmasina neden oldugunu belirtmektedir.
Yazar, tilkketim mesajlar1 ile olusturulan dijital oyunlarin ¢ocuklarin hayatlarinda énemli
bir yer kaplayarak tiiketim toplumunun ¢ocuklar {izerinde biiyiik bir etki yarattigini ve
cocuklarin dijital oyunlar araciligi ile potansiyel birer tiiketici haline gelerek tliketime
yonelik tutum ve davramiglarin sekillendirilebilecegini belirtmektedir. Etkin ve iyi
tasarlanmig iletisim stratejileri ile teknoloji diinyasinda potansiyel kullanicilara ulasip
onlar Uzerinde yeni tutumlar olusturup onlar1 yonlendirmek ve mevcut tutumlari da
degistirmek miimkiindiir (Terzioglu, 2022, s. 16-18). Fakat oyunlarin bu tip mesajlari
ileterek birer propaganda araci olarak kullanilmasi dijital oyunlarin icadi ile ortaya
ctkmamustir. Ornegin Hitler doneminde Alman gengligi, erken ¢ocukluk doneminden
itibaren sistematik olarak propagandaya ve beyin yilkamaya maruz kalmistir. Bu dénemde
tiretilen bir¢cok oyuncagin Nazi propagandast amaci ile kullanildig: bilinmektedir. Nazi
milislerinin kiyafetlerini giyen sar1 sachi mavi gozlii oyuncak bebekler, Hitler’in
kahraman olarak gosterildigi ¢esitli masa oyunlari, giilimseyen Hitler figiirleri, savasi
g0z alict bir sekilde sergileyen yap-bozlar hatta ¢ocuklar igin pisirilen kurabiyelerin
gamali hac¢ seklinde olmasi amaciyla {iretilen kurabiye kesiciler bu propagandanin

belirginin 6rneklerini teskil etmektedir (Fletcher, 2021).

Dijjital teknolojinin eglence endiistrisinde kullanilmaya baslamasindan bu yana gercek
diinya ile sanal diinya arasindaki sinir bulaniklagmaya baslamis ve bu durum uzun vadede
gerceklik ve fantezi kavramlarimizi etkilemeye baslamistir. Ottosen, igerikleri hayali ve
gercek savaglara dayanan dijital oyunlarin savas propagandasi olarak kullanabilecegini
belirtmektedir. Oyunlarin zevk, bilgi ve beceri kazandirma kaynaklari olabilecegi belirten
yazar, propaganda araci da olarak da kullanilabilecegini belirtmektedir (Ottosen, 2008,
s.15). Ayrica dijital oyunlar araciligr ile tiikketim alanindaki tutum ve davranislarin

sekillendirilebilmesi, bu oyunlarin bu agidan birer propaganda araci olabilecegini
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gostermektedir. Propagandanin tanimi ile drtiisen bu durum dijital oyunlarin propaganda
amaci ile kullanilabileceginin 6rneklerinden yalnizca biridir. Bu duruma farkli bir 6rnek
olarak savas temal1 bir¢ok oyunda Islam ile bagdastirilan terdr, siddet ve baski gibi Islam
karsithgma yol agabilecek temalarin islenmesi gosterilebilir. Islam diismanligi, Islam
dinine veya Miisliimanlara karsi dlismanlik, nefret, kin besleme, ayrimcilik ve
otekilestirme anlamlarina gelmektedir. Dijital oyunlar da, islam diismanhiginm yapildigi
ortamlar olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Oyunlarda kullanilan imgeler ve tasarlanan
grafikler oyuncularin algilarin1 sekillendirme ve istenilen dogrultuda yonlendirmeye
yonelik kullanilabilmektedir (Erdogan, 2022, s. 163-165). Bu noktada da baz dijital
oyunlarm Islam diigmanligim asilama amaci ile propaganda araci olarak kullanildig

soylenebilir.

Dijital oyunlar bazi nefret gruplari tarafindan da irkgilik ve nefret sdylemlerini yaymak
icin kullanilmaktadir. 2002 yilinda yayinlanan Ethnic Cleansing (Etnik Tezmizlik)
oyununda oyuncu, schir sokaklarinda koyu tenli veya Latin Amerika kokenli insanlari
arka planda calan 1rk¢1 bir miizik esliginde 6ldiirmekte ve ardindan Yahudileri ve Israil
Bagbakan1 Ariel Sharon’u o6ldiirmek igin bir metroya inmektedir. Oyun piyasaya
stirtildiikten sonra birka¢ bin kopyasinin satildig1 ve satin alanlarin %90’ 1nin beyaz geng
erkekler oldugu one siiriilmektedir (Scheeres, 2002). Oyunun yayinlayan Resitance

Games’in internet sitesinde ise oyunun slogani olarak su ifadeler yer almaktadir:

“Irk Savasi baslad:. Cildiniz, tiiriiniiziin hayatta kalmast icin bu savasta tiniformanizdir.
Beyaz rkin varligini giivence altina almak size bagh. Halkimizin diismanlari, bir
zamanlar temiz ve Beyaz ulusunuza getirdikleri ¢iiriime ve pislik denizinde sizi kugatiyor.
Onlardan hi¢biri bagiglanmayacaktir.” (Resistance Games, 2003).

Dijital oyunlar, bu 6rnekte de goriildiigii lizere nefret sdylemi ve irk¢ilik propagandasi
amacma hizmet edebilmektedir. 2014 yilinda piyasaya slrilen South Park: The
Fractured But Whole (Giiney Parki: Kirik ama Biitiin) oyununda oyuna baslamadan 6nce
karakter olustururken karakterin ten rengi de belirlenebilmektedir. Karakterin altinda yer
alan ten rengi belirleme ¢ubugu soldan saga dogru kaydirildiginda karakterin ten rengi
koyulagsmakta ve ayni zamanda oyunun zorluk derecesi de kolaydan zora dogru
artmaktadir. Yani oyunda daha ¢etin ve zorlu bir miicadele isteyen oyuncular koyu ten
rengini se¢gmek zorunda kalmaktadir. Oyunun ana karakteri olan Cartman bu segim
sirasinda "Merak etme, bu doviisii etkilemez. Yalnizca yasaminin diger tim yonlerini
etkiler ” diyerek oyunculara garanti vermektedir. Yapimcilarin burada belirtmek

istedikleri agik nokta, gergek hayatta oldugu gibi, irkin oyunun anlatiminda bazi sosyal
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zorluklara sebebiyet verebilecegidir. Oyundaki karakterin 1rki, ne kadar para
kazanabilecegi ve oyundaki diger karakterler tarafindan nasil muamele gorecegini
etkilemektedir (Plante, 2017). Oyunun yapimcilar1 bunun yalnizca bir saka oldugunu
belirtse de dijital oyunlar, ger¢ek hayatta yer alan sosyal durumlart ve mesajlari

yansitabilmektedir.

Sicart dijital oyunlara elestirel bir gozle bakarak The Sims oyunu {izerinden bazi
degerlendirmeler yapmustir. Yazar, The Sims oyununu Frederic Jameson ve Althusser’in
ideoloji tanimlar1 gergevesinde incelemistir. Ona gore oyun, ideolojik agidan kapitalist
bir kiiltiirle baglantili belirli degerler kiimesinin simiilasyonudur. Bu sebepten otiirii
oyunu, sosyal bir simiilasyon araci olarak degil, modern kapitalist toplumlarin
ideolojisinin simiilatorii olarak diisiinmektedir. Bu baglamda kapitalist ideolojinin
yayilmasinda dijital oyunlarin birer ara¢ olarak kullanildigindan bahsetmektedir. Oyunu
bizzat oynayan yazar, oyunda kendine Nirvana grubunun solisti olan Kurt Cobain
karakterini yaratmigtir. Yarattig1 karakterin goriiniisii Kurt Cobain gibi bi¢gimlendirip onu
giinlik yasamini alkolik, sahte bir evlilige sahip, siirekli gitar ¢alan, yataginda ve TV
karsisinda vakit gegiren bir kisilik olarak yonetmistir. Oyunda karakterine tipki grubun
en parlak donemi olan Nevermind albliimiiniin ¢iktig1 yillardaki gibi bir diizen
olusturmustur. Fakat sonrasinda oyundaki Kurt Cobain gitar ¢calmaktan vazge¢meye ya
da TV izlemek istememeye baslamis, arkadas edinmek istemis, bir is istemis ve esi ile iyi
durumda olmak istemistir. Oyun kontrolii yazarin elinden almig ve onu sadece bir
gozlemci konumuna gelmistir. Burada yazarin aklina takilan soru ise su sekildedir:
oyundaki karakterine gercek Kurt Cobain’in hayatini yasatirken ve bundan keyif alirken,
The Sims oyununun kendisi neden bundan keyif alamadi ve kontrolii ele aldi? Ulasgtigi
sonug ise, oyunda tasvir edilen toplum, esitlik acisindan ileri diizey bir toplumu teskil
etmektedir ve yasam tarzlarinda yalnizca kiigiik degisimler disinda tiim bireyler esit
olmalidir. Oyunda uyumsuzluga izin verilmemekte, yalnizca kapitalist toplumlarin

basmakalip kurallarina izin verilmektedir (Sicart, 2003).

Vit Sisler, dijital oyunlarin giincel olaylar1 ele alarak bu olaylarn algilanmasini ve
kavranmasini sekillendirdigini belirtmektedir. Ornegin Kuma Reality Games tarafindan
piyasaya surtilen Spring Break Fallujah (Bahar Tatili Felluce) isimli oyun Irak’in Felluce
sehrindeki savastan hemen sonra ¢ikmistir. Sirketin CEO’su ABD ordusu ile ¢alismaktan
onur duyduklarin1 ve Irak’taki Amerikan askerlerinin her giin nelerle karsi karsiya

olduklarini iirettikleri video oyunlart ile oyunculara sunmaktan heyecan duyduklarini
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belirtmistir. Sisler, caligmasinda bu tip birgok dijital oyunun ikna edici ideolojik mesajlar
icerdigini belirtmektedir. Dijital oyun endiistrisinin dogumundan sonra 1983 yilinda
piyasaya surilen Unli Tapper oyunu bunun ilk érneklerinden biridir. Oyuncu bu oyunda
bir barmeni canlandirip mdsterilere igki servis ederken arka planda gbézden kag¢masi
miimkiin olmayan bir bira girketinin biiylik bir reklam1 yer almaktadir. Bununla birlikte
sirketler artik bilgisayar oyunlarii birer reklam araci olarak kullanmaktadir ve bu da
sirketlerin hedef kitlesini se¢ici ve etkili bir sekilde belirlemesini saglamaktadir. Yazara
gore 2004 ABD bagkanlik se¢imleri, oyunlarin siyasi propaganda araci olarak
kullanilabileceginin kanit1 olarak en iyi orneklerden birini olugturmustur. 2003 yilinda
Persuasive Games sirketi tarafindan piyasaya siiriilen The Howard Dean for lowa (lowa
icin Howard Dean) isimli oyun, Demokrat Parti’nin adayr Howard Dean’in se¢gmenlere
ulasip kampanyasini desteklemesine katkida bulunmustur. Ertesi yil ise ayni sirket
Cumbhuriyetci Parti ile anlasarak Take Back lllinois (I/linois’i Geri Al) isimli oyunu
piyasaya siirmiistiir (Sisler, 2005, s. 38). Siyasi partilerin dijital oyunlar1 se¢gmenlere
ulasmak amaci ile kullanmasi bu oyunlarin birer propaganda araci olabileceginin agik
gostergeleridir. Bu konu ile ilgili baska bir 6rnek olarak ise Barack Obama’nin 2008
yilindaki baskanlik secimlerinden dnce ¢esitli dijital oyunlarin igerisine se¢im reklamlari
vermesi gosterilebilir. Buradaki amag, geleneksel kampanya reklamlari ile ulagilmasi
oldukca gii¢ olan geng yetiskin erkeklere ulasarak se¢cim kampanyasini giiglendirmektir.
Oyunlarda yer alan reklam afiglerinde Obama'nin bir fotografi ve "Erken oy verme
basladi" slogani yer almistir. Bununla birlikte kullanicilarin oy vermek i¢in online kayit
yaptirmalarina, devamsiz se¢cmen bilgilerini edinmelerine ve oy verme yeri bulmalarina
olanak tantyan VVoteForChange.com web sitesi baglantisina da oyunlarda yer alan reklam

afiglerinde yer verilmistir (Gorman, 2008; Barrett, 2008).
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Gorsel 3.1 Madden NFL 09 (Ci/gin Ulusal Futbol Ligi 09) oyununda yer alan segim
kampanyasi reklami (Barrett, 2008)

Auchter de birgok dijital oyunun glincel politik mesajlar1 iletmek i¢in kullanildigini
belirtmektedir. Ornegin Congo Jones and the Loggers of Doom (Congo Jones ve
Kiyametin Tomruk¢ulart) oyunu, Kongo yagmur ormanlarindaki agaglarin kesilmesini
destekleyen Diinya Bankasi'na karsi miicadeleyi tema edinirken, bazi oyunlar segim
kampanyalarini, kiiresel salginlar1 veya hiikiimetlerin ¢okiislerini konu almaktadir. Bu
tarzda bircok oyun giiniimiiz cagdas sorunlarm igerik olarak islemektedir. Ornegin 2014
yilinda birgok oyuncu SAM Simulator (Sam Similatoru) isimli bir oyuna akin etti.
Simiilasyon tarzinda olan bu oyunda oyuncunun kullandig1 roketatar sistemi,
Ukrayna’nin dogusunda Malezya Havayollar1 u¢agini diisiirmek i¢in kullanilan roketatar
tiirtinde bir silaht1. Farkl1 bir 6rnek olarak ise Endgame: Syria (Oyun Sonu: Suriye) oyunu
gosterilebilir. Oyunun yapimcilart bu oyunun yalnizca bir eglence bi¢imi olmadigini,
amaclarinin Suriye’de yasananlar hakkinda farkindalik yaratmak ve savasin ne
oldugunun insanlar tarafindan anlagilmasina yardimci olmak oldugunu belirtmislerdir
(Auchter, 2016, s. 121-129). Buna benzer 6rneklerden yola ¢ikilarak dijital oyunlar ile
ciddi konular arasindaki iliskinin arttigi séylenilebilir. Bunun sonucunda ise ciddi olarak
nitelendirilebilecek dijital oyunlarda gergek hayatta es zamanli olaylar yasanirken bu
olaylarin oyun igerisinde konu edinilmesinin ne kadar etik ve dogru oldugu sorusu
akillara gelmektedir. Ciinkii oyunun asil amaci eglencedir. Belirli bir konuda farkindalik

arttirmak istenirken asil amaci eglence olan bir kultlrin icerisinde siyasi igerikli
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temalarin iglenmesi, insanin eglenmek i¢in harcadigi bos vaktinde farkinda olmadan
cesitli olgularin normallesmesine sebep olabilir. Huntemann’in Barron ile yapmis oldugu
rOportajda belirttigi gibi oyunlar oyuncunun hizli hareket etme egilimini pekistirebilir ve
oyunun tum hikayesinin yutulmasina sebebiyet verebilir (Barron, 2004). Siddet ve
militarizm de bu baglamda dijital oyunlar araciligi ile toplumda normallesebilecek

kavramlar olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
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4. DIJITAL SAVAS OYUNLARINDA MILITARIZM PROPAGANDASI

4.1. Dijital Oyunlarda Militarizm Temasi

Militarizm ile oyun kavrami arasindaki baglanti aslinda oldukca eskidir. Satrang gibi eski
bir oyunda dijital olmasa da simiile edilmis bir savas alani mevcuttur. Bu durum
giiniimiizde ise dijital oyunlar ile devam etmektedir. Farkli olan nokta, savag alanini
zihninizde hayal etmek ya da satrang tahtasi gibi bir savas alanina sahip olmak yerine,
dijital oyunlarda savas alaninin neredeyse fotografik, resim miikemmelligi hacminde
oyunculara sunulmasidir. Bu oyunlarda ses unsuru da yer aldigindan dijital oyunlar ve
militarizm arasindaki baglanti, dijital oyunlarin savas yoniinden son derece gercekei hale
gelmeleri ile gliglenmistir. Ayrica 2001 yilinda gerceklesen 11 Eyliil saldirilarindan sonra
piyasaya siiriilen oyun tiirlerinde ilging bir egilim meydana gelmistir ve bu olaylardan
once piyasaya srtlen dijital oyunlar da yeni bir anlam kazanmaya baslamistir. Ornegin
11 Eyliil saldirilarindan 6nce piyasaya siiriilen terére karsi miicadele temali bir oyun
ozellikle Amerikan kiiltiiriinde farkli sekilde aligilanir hale gelmistir. insanlar, oyun
oynamak i¢in kullandig1 bos zamanlarinda terér tehdidine dayanan kurgusal ¢atismalara
hi¢ sorgulamadan girmeye baglamistir (Barron, 2004). Bu durumun, militarizmin bazi
dijital oyunlar araciligi ile giinliik hayatta normallesmesinin 6rneklerinden biri oldugu

sOylenebilir.

Oyun ve savag kavraminin iliskisi dijital oyunlarin dogusuyla ortaya ¢ikmamustir. Dijital
oyunlarin ortaya cikisindan 6nce klasik oyun tiirleri icerisinde de bu temalarin islendigi
gorulmektedir. Dijital oyunlardaki militarizm temasina deginilmeden 6nce klasik oyun

ve savas arasindaki tarihi baglantilar incelenecektir.
4.1.1. Dijital Cag Oncesi Oyunlarda Savas ve Militarizm

Savas ve oyun kavramlar1 her zaman birbirine olduk¢a yakin durmustur. Medeniyetin
dogusundan daha eskiye dayanan savas ve oyun arasindaki baglanti, insanlarin birbirleri
ile savasmaya basladig1 ilk zamalardan giiniimiize kadar siiregelmistir. Ornegin Cin,
Hindistan, Ortadogu, Avrupa ve Amerika’daki eski kiiltiirel kayitlar; tas, tahta, porselen
ve kil gibi materyallerden yapilma piyonlarla ilkel bir masa lizerinde oynanan beceri ve
sans oyunlarinin varligini kanitlamaktadir. Arkeologlar Misir ve Mezopotamya’da

gerceklestirilen tarihi kazilarda oyun taslar1 olarak kullanildig1 diisiiniilen kiiclik savasci
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heykelleri bulmuslardir. Diinyanin ¢esitli bolgelerindeki kiiltiirler bu gibi esyalarla savasi
ya oyunlastirmislar ya da onu simiile etmek i¢in bir arag olarak kullanmiglardir. Misir’da
yer alan Beni-Hassan mezarlarindaki duvar resimlerinde, al¢ak sehpalarin karsisinda iki
sira seklinde oturan insanlarin bu sehpalarin iizerinde yer alan siyah beyaz renkli minik
stitunlar1 parmaklar ile ilerletmeye hazir bir bigimde resmedildigi goriilmektedir.
Akademisyenler, milattan 6nce 2000’li yillara ait bu resimlerin senet ve ¢’au isimli
oyunlar1 betimledigini diistinmektedirler. Kurallar1 net olarak bilinmeyen bu oyunlardan
ilki olan senet adli oyunun, oyuncularin rakibinden once belirlenen hedefe ulasmay1
amagladiklar bir ¢esit yaris oyunu oldugu diistintilmektedir. “Hirsiz” veya “parali asker”
anlamma gelen t’au oyunu ise muhtemelen tarihteki ilk savas oyunlarindan birisidir.
Antik Yunan’da ise milattan 6nce besinci yiizyilda oynanmaya baglayan petteia, rakibin
taglarin1 kusatarak ele gecirme amaci tasiyan bir strateji oyunudur. Devaminda
Romalilarin Yunan kiiltiiriinii ithal etmesi ile petteia oyunu, “asker oyunu” anlamina
gelen latrunculi isimli oyuna doniismiistiir. Bazi tarihgiler, Vikingler’in hnefatafl adli
oyunlarinin latrunculiden tiiredigini savunmaktadir. Bu oyunda ise savasg1 kadmnlar ve
ejderhalarin kars1 karsiya geldigi mitolojik bir savas betimlenmektedir. Tiim bu antik
savag temsili oyunlarin ortak &zelligi ise kendilerini doguran uygarligin yok olmasi
birlikte tarihten silinmeleridir. Fakat bu antik oyunlardan biri olan, daha ¢ok go olarak
bilinen weigi adli oyun, Cin’de 3-4 bin yil 6nce icat edilmesine ragmen giiniimiizde
diinyanin pek c¢ok yerinde popiilerligini korumaktadir. Kékeni bir tiir vahsi hayvan
avlama yontemine dayanan weigi sézcligli ayn1 zamanda yaygin bir sekilde uygulanan
antik bir Cin askeri kusatma taktigidir. Siyah beyaz renkli taglarla genis bir tahta {izerinde
oynanan oyunda oyuncular, tahtanin miimkiin oldugunca genis bir kismini rakibin
taglarin1 kusatarak kontrol altina almaya ¢alismaktadir. Petteia ve latrunculi gibi oyunlar
daha ¢ok eglencelik savas benzetmeleri olarak kullanilirken go oyununun savas ile iligkisi
daha somut ve karmasiktir. GO oyununun kurallar1 gercek savas kurallarindan
uyarlanmistir ve askeri lider adaylarinin stratejik olarak egitilmesi i¢in kullanildigildigina
dair giiglii kanitlar vardir. Satrang ise go oyununun bat1 versiyonu olarak diistiniilebilir.

(Halter, 2006, s. 29-42).

En yaygin teoriye gbre satran¢ oyununun ortaya ¢ikisi, milattan sonra 600’1 yillara
dayanmaktadir. Bu donemde Hindistan’da ortaya ¢ikan oyunun ilkel versiyonu ise
chaturanga olarak bilinmektedir. Sanskritge’de “dort kollu” anlamina gelen kelime, Hint

ordusunun dort bolimine isaret etmektedir: piyadeler, siivariler, savas arabalari ve filler
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(Ercan, 2021, s. 76-77; Halter, 2009, s. 42). Satrancin, deginilen savas temali masa

oyunlari arasinda daha agik bir sekilde askeri ilhama sahip oldugu goriilmektedir.

Savasin simiile edildigi satrang, 20. yiizyi1lda ABD ile Sovyetler Birligi arasinda birgok
alanda rekabetin stirdiigii Soguk Savas doneminde rekabet unsurlarindan biri olmustur ve
propaganda malzemesi olarak kullanilmistir. ikinci Diinya Savasi’ndan sonra ABD ile
Sovyetler Birligi arasindaki rekabet satrancta da kendini gostermistir. Savastan sonra
duzenlenen turnuvalarin neredeyse tamami Sovyetler Birligi’nin galibiyeti ile
sonuglanmistir. Iki iilke arasindaki rekabet Soguk Savas doneminde daha da artis
gostermistir. Satrang adeta bir ideolojik silah ve propaganda araci olarak kullanilmistir.
Ozellikle Sovyetler Birligi bu alanda propaganda ¢alismalarina agirlik vermistir. Ornegin
ABD’yi temsilen Bobby Fischer, Kiiba Fiize Krizi’nden sonra Kiiba’nin baskenti
Havana’da diizenlenen turnuvaya ABD’nin izlemis oldugu siyasi politika nedeni ile
telefon araciligryla hakem heyeti oniinde katilim saglayabilmistir. Bu olay sonucunda
Fidel Castro durumu, “Kiiba i¢in biiyiik bir propaganda zaferi” olarak ifade etmistir. 1972
yilinda ise Bobby Fischer, diinya sampiyonasi finalinde Boris Spassky’i yenerek diinya
sampiyonu olmustur ve bu galibiyet, “sosyalizme ve Sovyetler’e kars1 kazanilan biiytlik
bir zafer” olarak yorumlanmistir. ilerleyen yillarda iki iilke arasindaki teknolojik rekabet,
satrang nedeni ile daha da koriklenmistir. 1960’11 yillarda satrang oynayan
bilgisayarlarin gelistirilmesi alaninda ilk adimlar atilmaya baslanmistir. Dlzenlenen ilk
Diinya Bilgisayar Satran¢ Sampiyonasi, Sovyetler Birligi tarafindan gelistirilen “Kaissa”
bilgisayar1 tarafindan kazanmilmistir. 1977 ve 1980 yillarindaki sampiyonalart ise
ABD’nin gelistirmis oldugu “Chess 4.6” ve “Belle” isimli bilgisayarlar kazanmistir.
Sovyetler, yarisa lstiin baslasa da ABD’nin teknolojik gelismeleri karsisinda geride
kalmistir. 1980°deki sampiyonadan sonra “Belle”, Sovyetler Birligi’'ne bir gdosteri
diizenlenmesi igin davet edilmistir fakat Moskova havalimani giimriigiinde ihracat
yasasinin ihlal edilmesi gerekgesi ile alikonulmustur. ABD, bu olaydan sonra bilgisayarin
Sovyetler Birligi ordusu i¢in kullanilabilecegini diisiinmiistiir (Alisoglu, 2020, s. 72-79).
Sonug olarak Soguk Savas donemi bir satran¢ oyununa benzetilmistir ve oyun, bu
donemde pek cok diger alanda oldugu gibi istiinliik kurmak amaciyla bir ara¢ olarak

kullanilmistir (Alisoglu, 2020, s. 84).

Huizinga (2018, 127-128), oyunun en ilkel, en yogun ve en enerjik bi¢imi olarak kurallara
bagl doviisleri isaret etmektedir. Ornegin kiigiik ¢ocuklar ve kdpek yavrulari siddeti

sinirlandirarak belli kurallar ¢ercevesinde eglenmek i¢in doviismektedirler. Bununla
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birlikte mesru olarak kabul gorebilen siddet, kan dokmenin ve Oldiirmenin Gtesine
gecebilmektedir. Bu baglamda ortagagda diizenlenen turnuvalarda yapilan doviisler oyun
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bundan daha eskiye gidildiginde ise bu doviislerin ve
turnuvalarin  6limiine yapildigr bilinmektedir. Yazar, 1351 yilinda Britanya’da
gerceklesen “Otuzlar Carpismasi” ve 1503 yilinda on ii¢ italyan sovalyesi ile on ii¢
Fransiz sovalyesinin kars1 karsiya geldigi “Disfida di Barletta” diiellosunun kaynaklarda
acikca oyun olarak nitelendirilmese de oyunun 6zelliklerini tasidigini belirtmektedir. Bu
gibi Orneklerde carpigsmalarin belli smirlar ¢ercevesinde gergeklestigi goriilmektedir.
Yazara gore rakipler esit kosullarda karsi karsiya geldiginde ve esit haklara sahip
oldugunda savasin kiiltiirel islevi oyun niteligini tasir. Fakat savas seytanlar, barbarlar,
kafirler olarak nitelendirilen gesitli gruplara karsi yapildiginda bu simirlar ve haklar
ortadan kalkmakta ve kavram, oyun vasfin1 tamamen yitirmektedir. Yazar, bu noktada
“topyekun savas” kurami ile savasin kiltiirel islevi ve oyun niteliginin tamamen
kaybedildigini belirtir. Huizinga’nin bu diislincelerinden yola ¢ikarak giinlimiiz dijital
oyunlarindaki savas temasi ele alindiginda, 6ncelikle bu oyunlardaki savaslarin genellikle
son derece tehlikeli ve mutlaka yok edilmesi gereken diismanlara kars1 gerceklestirildigi
gorilmektedir. Yani yazarm belirtmis oldugu gibi ¢esitli gruplar diigmanlastirilmakta ve
pek cok kez insan olarak nitelendirilmeyen bu “kotiilere” karst kural tanimadan
savagilmaktadir. Ikinci nokta olarak ise 6zellikle ABD yapimu birgok oyunda Amerikan
askerlerinin son derece gelismis teknolojik silahlarla donatilmis oldugu ve teknolojik arag
acisindan da diismanlarindan oldukca istiin oldugu, esit bir savas ortaminin olmadigi
goriilmektedir. Kisacast yazarin degindigi iki nokta da pek c¢ok dijital savas oyununda
tema olarak islenmektedir. Bunun sonucunda ise savas ve giiniimiizde dijitale evrilmis

oyun arasindaki kiiltiirel baglantinin zayifladig1 s6ylenebilir.
4.1.2. Savas Temah Dijital Oyunlarin Dogusu

Bu ¢alismada incelenecek olan askeri temal1 savas oyunlarindan biri tiglincii sahis goriis
acisina sahip iken diger ti¢li FPS, yani birinci sahis nisanci perspektifi ile tasarlanmastir.
Savas oyunlarinin dogas1 geregi ve daha gergekei bir oyun deneyimi saglamak adina bu
oyunlar genellikle FPS perspektifi ile oyun deneyimi sunmaktadir. Birinci sahis goriis
acis1 oyuncunun oyun diinyasini oyunda yonettigi karakterin goziinden gérmesine imkan

vermektedir. Doom gibi FPS tiirlindeki oyunlarin ¢ikigina dek neredeyse tiim oyunlar
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oyuncunun karakterini disaridan, baska bir gozden gordiigii ticiincii sahis perspektifinde

tasarlanmistir (Kendirli, 2021, s. 47-48).

FPS oyunlarinin tarihine baktigimizda bu oyunlarin yaklasik 50 yildir piyasada olduklar1
gorulmektedir. Bu alandaki ilk girisim, 1973 yilinda Thompson, Steve Colley and
Howard Palmer adindaki ii¢ lise 6grencisi tarafindan Ulusal Havacilik ve Uzay Idaresi
NASA (National Aeronautics and Space Administration) egitim-galisma programi
biinyesinde gelistirilen Maze War (Labirent Savasi) oyunu olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Ogrenciler, gelecekteki uzay araci tasarimlar igin hesaplamali akiskanlar dinamigi
lizerine arastirmalar yiiriitiilyordu. Bu durum, ticari oyun sektori ile ABD askeri-sanayi
kompleksi arasinda sorunlu bir iliskinin ortaya ¢ikacaginin erken bir gostergesi olarak
diisiiniilmektedir. Calismanin ilerleyen boliimlerinde bu konuya daha detayli olarak
deginilecektir. Thampson, NASA’daki ¢aligmasini tamamladiktan sonra oyunu
Massachusetts Teknoloji Enstitisi’ne gotiirdii. Orada daha giiclii bir ana bilgisayar
yardimiyla ARPANET iizerinden sekiz oyuncu destegi, bir harita editorii, mermi
grafikleri, skorboardlar, bir seyirci modu ve dinamik zorluga sahip botlar gibi 6zellikleri
oyuna ekledi (Evans-Thirlwell, 2017). Oyuncularin ii¢ boyutlu bir labirentte yavasga
ilerleyip goz kiiresi seklinde goriinen diger oyunculara ates edebilmelerine imkan veren
bu oyunun 6zellikleri, giinlimiiz FPS oyun tiiriinlin temel 6zelliklerini olusturan nitelikler
olarak kargimiza ¢ikmaktadir. 1980°li yillara gelindiginde ilk olarak Atari’nin Battlezone
(Savas Alani) oyunu, oyuncularin bir saldir1 tankina pilotluk yapmalarini sagladi.
Battlezone oyununun FPS bakis agisina sahip ilk basarili kitlesel pazar oyunu oldugu
bilinmektedir. Bu donem, ortaya ¢ikan ev bilgisayarlari ve oyun konsollar1 sayesinde
evde oyun oynamanin yiikselisini gdrmiistiir. Oyun salonlarindakinin aksine oyuncular
artik bir zamanlayicidan bagimsiz olarak oyun oynayabilmekteydi ve bu durum kisisel
oyun pazarina biiyiik bir hareketlilik getirdi. Smirli bir kapsama sahip olan FPS
oyunlarinda bile daha yaratict ve siirlikleyici {riinler ortaya c¢ikmaya basladi. Bu
kapsamdaki ilk basarili oyun Hybird Arts’in Atari SD i¢in gelistirdigi Midi Maze oyunu
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Oyunda oyuncular bir labirentte ilerlerken kiireler seklinde
goriinmekte ve diger oyunculara 6liimciil baloncuklar firlatabilmekteydi. Bu oyunu
eglenceli kilan etkenlerden biri onun ayni labirentte 16 oyuncu ile oynanabilmesini
saglayan ag olusturabilme yetenegi idi. Ikincisi ise kullanicilar karmasik olmayan bir
metin diizenleyici ile kendi labirentlerini olusturabilmekteydiler. 1990’11 yillarin basina

gelindiginde FPS alt kiiltiiriine ait bir¢ok temel 6zelligi gelistirerek bu alanda 6ncii sayilan
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id Software sirketi karsimiza ¢ikmaktadir. Sirket, oyun endiistrisini bir biitliin olarak
degistiren yeniliklere imza atmistir. Ornegin {ic boyutlu goriintiilerin iki boyutlu
goriintiiler kadar hizli olusturulmasini ve oyun i¢i diinyanin tamaminin olusturulmasindan
ziyade yalnizca oyuncunun gorebilecegi kisimlarin olusturulmasina olanak saglayan ray
casting (151n dokiimii) konseptini olusturulmustur. Bu yeni teknoloji ile tasarlanan
Wolfenstein 3D, giiniimiiz FPS oyunlarinin temel alindig1 tasarim sablonu olusturmakla
bilinmektedir. O dénem piyasadaki oyunlarin hizina kiyasla daha hizli olan oyunda
oyuncular, Nazi 6ldirmeye meyilli, sert bir Yahudi-Amerikan casusu olan William “B.J.”
Blazkowicz olarak oynamaktaydi. FPS oyunlari alaninda en yiiksek hiza odaklanma,
karmasik seviye tasarimina ve silah islevlerine sahip olma gibi endiistri standardi olarak
kabul edilen seylere zemin hazirlayan bir ¢ag baslatan oyun, o dénemde oldukg¢a popiiler
olmustur. Oyunun bu biiyiik basarisindan sonra id Software sirketi daha olaganiistii, daha
hizli, daha kanli ve daha korkung bir oyun yapmak istedi. Bu noktada FPS oyunlari
alaninda bir devrim sayilabilecek Doom oyunu dogdu. Oyunda oyuncular, farkli davranis
ve yeteneklere sahip sonu gelmeyen seytani diismanlarla savasan bir uzay askeri olarak

oynamaktaydi (Karthikeyan, 2022).

id Software’in son derece popiiler bir hale gelen Doom oyun motorunu diger sirketlere
lisanslamas ile bu alanda Doom benzeri birgok iiretilmeye baslandi. Ornegin Raven
Software’in tiretmis oldugu Heretic (Sapkin) isimli oyun Doom’da bulunmayan asagi-
yukar1 bakma ve envanter yonetimi gibi O6zellikleri oyuna eklese de atasinin Oniine
gecemedi. Devaminda oyunun piyasaya siiriillen Doom 2, Final Doom (Son Kiyamet) gibi
yeni siirimlerinde oyun daha da gelistirildi. Kisacasi 90’11 yillarda Doom benzeri bircok
oyun iiretildi ve FPS oyun tiirii yavas yavas gelismeye devam etti. Internet teknolojisinin
gelismesiyle de rekabet¢i ¢ok oyunculu FPS oyunlarinin sayisi artmaya bagladi. Unreal
Tournament (Ger¢ek Disi Turnuva ve Quake I11 Arena (Deprem 111 Arena) gibi basarili
cok oyunculu oyunlarin ardindan FPS oyun diinyasinda anlatiya daha ¢ok yer verilen
Half-Life gibi oyunlar iiretilmeye baslandi. 1998 yilinda Half-Life’in piyasaya
slirilmesiyle oyun endistrisi farkli bir yone dogru ilerlemeye ve hikdye anlatimi
oyunlarda temel unsur haline gelmeye basladi. Teknoloji gelistikge, FPS oyunlarinin
simiile edilmis diinyas1 giderek daha gercekgi bir hale geldi. Oyuncular, diiz bir zeminde
canavarlara ates etmekten sikilmisti. Bu fantezi diinyasini gercgekten tecriibe etmek
istediler fakat bunun saglanabilmesi igin gelistiricilerin daha fazla oyun fizigine ihtiyaci

vardi. Oyun deneyiminin 6nemli bir pargasi olarak oyun fizigini zorlayan ilk oyunlardan
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biri Jurassic Park: Trespasser (Jurassic Park: Izinsiz Giren) idi. Oyuncular oyunda
kullandiklar karakterin kolunu uzatip kutular ve tahtalar gibi objeleri hareket yasalarina
gore hareket ettirebilmekteydi. Fakat modellerin yeterince diizglin olmamasi ve
carpismalar i¢in goriinmez kutularin oyundaki objelerin etrafina yerlestirilmesi gibi
etkenler oyunu pek de eglenceli olmayan bir hale getirdi. 1998 yilinda piyasaya siiriilen
Tom Clancy’s Rainbow Six oyunu ile oyuncular tek bir merminin 6liimciil olabilecegini
tekrar hatirladi. 1999 yilinda ise Half-Life 1n bir modu olarak piyasaya surilen Counter-
Strike, inanilmaz derecede popiiler oldu ve biiyiik bir rekabet ortami baglatt1. Terorist ve
anti-terorist takimlarini karsi karsiya getiren oyunu digerlerinden ayiran nokta 6limiin
nasil ele alindigiydi. Oyunda 6len oyuncu yeniden dogabilmek i¢in mevcut raundun
bitmesini beklemek zorunda kaliyordu baska bir deyisle oyuncular, bu oyunda her
eylemin bir sonucunun oldugunu anlamaya basladi (Jensen, 2022). Sonraki surecte
internet ve bilgisayar teknolojilerinin gelisimi hiz kazand1 ve Medal of Honor, Battlefield,
Call of Duty gibi giiniimiizde oldukg¢a popiiler olan oyun serilerinin ilk oyunlari piyasaya

stiriilmeye baslandi.
4.1.3. Dijital Oyunlarda Savas ve Militarizm

Dijital oyun, ortaya ¢ikisindan bu yana militarist mesajlar ve gorintulerle donatilmis bir
bicimde "askeri-eglence kompleksi" olarak adlandirilan bir kavramin pargasi haline
gelmistir. Bunun nedenlerinden biri de askeri norm ve diislincelerin toplum tarafindan
benimsenmesi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Festl, Scharkow ve Quandt’in Almanya’da
yapmis olduklar1 anket arastirmasinin sonuglarina gore militarist tutumlarin gelismesi
konusunda dijital oyunlarin etkisine nazaran sosyodemografik ozellikler ve ankete
katilanlarin kisilikleri agikga daha biiyiik bir rol oynamaktadir. Ornegin yas1 daha biytik
olan, egitim seviyesi daha diigiik olan, otorite odakli ve agresif kisilige sahip katilimcilar
dijital oyunlarin militarist tutumlar1 gelistirip gelistirmedigine bakilmaksizin daha guclu
militarist tutumlar sergilemislerdir (Festl, Scharkow ve Quandt, 2013). Fakat bu noktada
yazarlarin da belirtmis oldugu Uzere bulgular farkli kiiltiirler igerisinde cesitlilik
gosterebilir. Ornegin militarist temali pek ¢ok oyun ABD ve Birlesik Krallik yapimi
oldugundan bu oyunlardaki kahramanlarin da bu iilkelerden oldugu goriilmektedir.
Dolayisiyla oyunlardaki anlatinin bu {ilkelerdeki kullanicilarda farkli etki yaratmasi

muhtemeldir.
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Video oyunlarinin ve bu oyunlarla iligkili tanitim araglarinin militarizm ag¢isindan
Oonemini arastiran Robinson (2016, s. 5), calismasinda militarizmin potansiyel
kaynaklarmin ¢oklugundan bahsederek populer Kkaltir icerisinde yer alan video
oyunlarinin militarizm i¢in ne derece 6nemli oldugunu “askeri-eglence kompleksi”,
“militarizmin mekansal boyutlar1” ve “cinsiyet¢i militarizm” 3 ana baglig1 altinda bir

gerceve insa ederck agiklamaktadir.

Tablo 4.3 Robinson’un militarizm ve video oyunlar1 temali analitik cercevesi (Robinson,
2016, s. 5)

Militarizmin

gostergeleri

Belirleyici 6zellik

Video oyunu tabanli 6rnegi

Askeri-eglence

kompleksi

Giig, karsilikli kazang

saglamak amaciyla siyasi,
askeri ve endustriyel/popiiler
kiiltir ~ endiistrileri arasinda
simbiyotik bir iliski igerisinde

yer alir.

Askeri temal1 oyunlarin
gelistirilmesinde ordunun danisman
olarak kullanilmast ve silahlarin
ruhsatlandirilmast; ordu ile yakin bir

isbirligi igerisinde yazilmig hikayeler.

Uzamsal analiz

Askeri sanayi/hizmet
sektorlinlin fiziksel yakimnligi,
yerel halkla ortak ¢ikarlara yol
acar; popduler kaltar, orduyla
yakin

isbirligi icinde

gelismistir.

Silah  {reticilerinin ~ ve  oyun
gelistiricilerin yakin igbirligi icinde
oldugunu gosteren tanitim filmleri;
hikdye ve oynanig, oyun igerisinde
oyuncuyu terore karsi savasa aktif
olarak katilan ABD ordusunun bir

tyesi olarak sunar.

Cinsiyetci

militarizm

Siddetin ¢atigmay1 ¢dzmenin

“normal” yolu olarak
gorilmesi; erkeksi gorilen
siddet; yapilandirilmis  giig

erkek otoritesini tegvik ederken
kadinlarin korunmaya ihtiyaci
oldugunu gostermektedir;
terore karsi savasta i¢ istikrar
icin ¢cok 6nemli gorilen gicli

cekirdek ailelerin sGylemleri.

Gerek oyunlarin tanitim materyalinde
gerekse oyun i¢i anlati ve oynanista
askerilestirilmis erkekliklerin

mevcudiyeti.
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Robinson’un olusturdugu ¢ercevenin ilk boliimiinii olusturan askeri-eglence kompleksi
terimi, 17 Ocak 1961 tarihinde ABD baskani1 Dwight D. Eisenhower ulusal televizyonda
yayinlanan veda konusmasinda dile getirdigi askeri-endistriyel kompleksi kavramindan
tiiretilmis bir konsept olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Baskan Eisenhover’in bu
konusmasinda askeri-endlstriyel kompleksi tehlikeleri konusundaki uyarilari dikkat
cekicidir. Eisenhower, barisi tesis etmenin hayati bir unsuru olarak askeri teskilatin
oneminden bahseder fakat yaratilan silah endiistrisinin biiytkligli ve paymnin git gide
artmast Amerikan halkinin 6zgiirliikleri ve demokratik stiregleri agisindan tehlike
olusturabileceginin de altim1 ¢izmektedir (The U.S. National Archives and Records
Administration, t.y.). Askeri-eglence kompleksi bu olaydan sonra kamuoyunda daha ¢ok
yer edinmistir. 1996 yilinda ABD Ulusal Arastirma Konseyi, ABD Savunma Bakanlig1
ile eglence endiistrisi arasindaki modelleme ve similasyon teknolojisi gibi konularda
isbirliginin 6nemini kabul etmistir. Eglence endiistrisinde yer alan bu teknolojiler video
oyunlarinda siirekli ve yogunlukla kullanilmaktadir. Ciinkii ABD Savunma Bakanlig1 igin
modelleme ve similasyon teknolojisi egitim tatbikatlar1 yiiriitmek, yeni doktrin ve
taktikleri degerlendirmek ve yeni silah sistemlerinin etkinligini incelemek icin diisiik
maliyetli bir alternatif saglamaktadir (Ottosen, 2008, s. 26). Kisaca askeri teskilat ve
eglence endiistrisi arasindaki ¢esitli bircok alanda meydana gelen karsilikl yarar saglayici
isbirligi olarak tanimlanan askeri-eglence kompleksi, ilk Onceleri filmler ve haber
programlar1 araciligi ile etkinligini siirdiirse de giinimuzde bu alan oyun endustrisine
kadar genislemistir. Robinson’un analitik ¢ergevesinin ikinci anahtar 6gesini ise uzamsal
boyut olusturmaktadir. Yazar, populer kultir endistrisinin askeri endustriye olan fiziksel
yakinlhigini ifade eden bu boyutu gesitli 6rneklerle agiklamistir. Ona gdre film ve oyun
yapimcilarinin askeri teskilatlarin kuruluslarina veya tesislerine olan fiziksel yakinlig:
rastlant1 degildir. Yazar son olarak video oyunlarinin militarizmin gelisimi agisindan
rollinii sorgulayan feminist bilimi ele alimmistir. Askeri temali dijital oyunlarda ¢okca
islenen “silahli kuvvetin gerilimlerin nihai ¢oziiciisii oldugu” ve “kriz zamanlarinda
kadinlarin silahli korumaya ihtiyaci oldugu” gibi konular militarist temel inanglar1 ortaya
koyarak oyunlardaki cinsiyet¢i militarizmin gostergeleri olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Sonug olarak video oyunlarinin militarizm ag¢isindan roliniin oldukca kritik olabilecegini
savunan yazar, askeri video oyunlarinin vatandaglarin militarizasyon siirecinin ayrilmaz

bir pargasi olabilecegini belirtmektedir (Robinson, 2016, s. 6-17).
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Video oyunlari ordu ile askeri-eglence endiistrileri arasindaki 40 yil1 agkin siiredir devam
eden uyumun en iyi Urlinlerinden biri olarak karsimiza ¢gikmaktadir. Militarizasyon olarak
adlandirilan askeri kurumlar ile sivil kurumlar, faaliyetler ve amaclar arasindaki sinirlarin
zayiflamasi stireci Martino’ya gore bu noktada etkinligini biiyiik 6l¢iide gostermektedir.
Ona gore askeri temali bilgisayar ve video oyunlari, askeri kurumlar ile sivil kurum ve
faaliyetler arasindaki ayrimin zayiflamasina neden olmaktadir. Halihazirda gugcli olan
basin, televizyon, filmler ve radyo gibi kitle iletisim araclarina ek olarak “oynanabilir
medya”, modern siyasi rejimlerin propaganda amaci ile elinde bulundurmus oldugu

araclara yeni bir kaltur olarak eklenmektedir (Martino, 2012, s. 267-268).

11 Eyliil saldirilarindan sonra Amerikan politikasinda kiiltiirel, siyasi ve askeri degisimler
yasanmaya baslanmistir. Dijital oyun endiistrisi de bu degisimlere savas temali oyunlar
piyasaya siirerek karsilik vermistir. Bu oyunlar, terdre karsi miicadele ve ABD
emperyalizmine destek saglayarak Amerikalilara endise, ofke ve irksallastiriimis
nefretleriyle oyun oynayabilecekleri bir alan saglamistir. Bu nedenle dijital oyunlarin
giinlik  yasamin  militarizasyonunun  gergeklesmesi  konusundaki ~ roli  de
kicumsenmemelidir. Savas temali dijital oyunlar yalnizca askerleri egitmekle
kalmamaktadir; ayn1 zamanda insanlari asker olarak ise alip egitmek ve sivil halk arasinda
Amerikan askeri giicinin kullanimini artirmak i¢in destek tiretmektedir. Bunun
sonucunda her yastan Amerikali, ABD’nin diizenlemis oldugu askeri operasyonlara sanki
bir ordu mensubuymus gibi toplu olarak katilabilmektedir. Gergek ve sanal, sivil ve
askeri, yerli ve yabanci gibi kavramlarin arasindaki sinirlar, oyun yolu ile ortadan
kalkmaya baslamaktadir (Leonard, 2004, s. 1-4).

Pentagon'un video oyunlarini benimsemesi, halkin gilinlimiiz c¢atigmalarini nasil
anladigini yeniden sekillendiren "militainment™ olarak adlandirilan ¢ok daha buylk bir
fenomenin bir pargasidir. Militainment'in asil tehlikesi ise savas algisint degistirme riski
tasimas1 oldugu soylenebilir. Ik olarak orduyu yiicelten her tiirlii halk eglencesini
tanimlamak i¢in ortaya atilan bu terim giinlimiizde eglence ve savas arasindaki ¢izginin
biiylileyici ama ayni zamanda endise verici bir sekilde ortadan kalkmaya baslamasi
anlamina gelen bir olgu seklinde yeniden tanimlanabilir. Ornegin, America's Army oyunu
teknik olarak kamu tarafindan finanse edilen bir askere alma ve egitim platformu olsa da,
ana ticari rakibinin Call of Duty oldugu gériilmektedir. iki oyun pazar pay1 igin rekabet
ederken, ayni zamanda glncel savas bolgelerini kimin daha iyi betimleyebilecegi

konusunda da rekabet etmektedir (Singer, 2010). Bunun sonucunda da eglence ve savas
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arasindaki ¢izgi giderek bulaniklasabilecegi ve militarizmin topluma yayilabilecegi
sOylenebilir.

Ozellikle 2000°li yillarda ordu, dijital oyunlar1 asker toplamak ve egitmek icin
kullanirken haber medyasi1 bu oyunlar1 askeri stratejiyi agiklamak i¢in kullanmistir. Savas
karsit1 hareket dijital oyunlari mevcut ¢atismalarin anlamsizligini ifade etmek igin
kullanirken savas yanlis1 hareket oyunlar terdristlere karsi 6fkesini ifade etmek igin
kullanmustir. Dijital oyunlar bu gibi amaglara arag¢ olurken ticari oyun endistrisi eski
nesillerin savas filmlerini izledigi gibi savas oyunlar1 oynayip oynamayacagimizi gérmek
icin denemeler yapmistir (Jenkins, 2020). Savas temali dijital oyunlarin bugiinkii
poptilerligi géz onlinde bulunduruldugunda bu denemelerin olumlu sonu¢ verdigi
sOylenebilir. Toplumlar dijital oyunlar aracilig1 ile militaristlestirilmekte ve bu durum pek

cok kez gbz ard1 edilmektedir.

Frasca, 2001 yilinda yayinlamis oldugu bir makalesinde giiniimiiz oyunlarmin ciddi
meselelerle ilgilenmek i¢in uygun olmayan bir ara¢ oldugunu belirtmektedir. Oyuncu
oyunda ya kazanir ya da kaybeder. Ornegin oyuncu giiglii bir canavarla savasmadan dnce
oyunu kaydedebilir ve kaybettigi takdirde kayitli oyunu tekrar yiikleyip farkl: bir strateji
deneyip canavara kars1 zafer kazanabilir. Yani oyuncu eylemlerinin sonucu ile yiizlesmek
zorunda kalmaz. Ozellikle macera oyunlarinda bu deneme yamilma rutini siklikla
kullanilmaktadir ve oyuncu istedigi kadar farkli senaryo kesfedebilir. Fakat yazara gore
buradaki sorun birgok “ciddi” kiiltiirel iiriinde boyle bir seyi gercek hayatta yapmanin
imkansizligidir. Oyuncu oyundaki eylemleri tersine g¢evirebilir ve mutlu sona ulasana
kadar deneme yapabilmektedir. Karsilasilan sonuglarda kadere veya trajediye yer yoktur.
Bu sebeple de oyuncular, oyun igerisinde Olimii kandirabilir bir konumda yer
almaktadirlar. Frasca, bu durumu ¢aligsmasinda hayali bir Yahudi Soykirimi oyunu 6rnegi
ile agiklamaktadir. Oyuncu, toplama kampinda mahkdm olan bir karakteri simule ederken
karakterin goziinden bdyle bir durumdaki hayati kesfedecek, hissedecek ve diistinecektir.
Yazar, oncelikle bu tarz bir oyunun oyuncular1 ahlaki sorumluluklardan kurtaracagindan
dolay1 sadistler igin bir simiilatér haline gelebilecegini diisiinmektedir. Ornegin oyuncu
isterse diger mahkdmlara ihanet edebilir ve gardiyanlarin onlar1 vurmasini saglayabilir.
Bunun bir sonucu olarak diger mahkdmlar onu elestirirse ya da ona saldirarak tepki
verirse, yapmasi gereken tek sey dnceden kaydedilmis bir versiyonu geri yiiklemek ve
suglarindan kurtulmak olacaktir. Ikinci énemli bir nokta olarak oyuncu yasam ile 6lim

arasinda istedigi kadar git gel yapabilir. Bunun sonucunda ise 6lim ve yasam gibi

107



kavramlar etik, tarihsel ve toplumsal degerlerini kaybedecektir. Yazar bu sebeplerden
Oturd oyun mantifinin trajik olaylart simiile etmek icin kullanilamayacagin
belirtmektedir (Frasca, 2001). Buradan yapilabilecek bir ¢ikarim, askeri savas oyunlarinin
temelini olusturan faktorlerden birinin kazanmak ya da kaybetmek sonuglarini igermesi
durumu, modern savasin daha derin etik sonuglarinin goz ardi edilmesine sebebiyet
verebilecegi yoniinde olabilir. Ayrica ciddi olan bir durumun géz ardi edilerek savas gibi
onemli bir durumun geri plana atilmasina yol agabilir. Oyuncu, oyun diinyasinda
kazanmaya odaklanmigsken ig¢inde bulundugu dijital ortamda militarizmin 6nemli bir
sonucu olan savast goz ardi edilebilir ve onu normal bir durum gibi algilamaya
baslayabilir. Geligen teknolojinin de beraberinde getirdigi gergekgilikle birlikte oyun
icerisindeki hikaye, kanli ve gergekgi detaylar esliginde kaybolabilir.

Frasca disinda cesitli arastirmacilar da savasin video oyunu tasvirlerinin gergcek can
kayiplarin1 onemsizlestirdigini disiinmektedir. Ottosen (2008, s. 36)’e gore ludoloji
(oyun ¢alismalari) ve Frasca’nin tasarladigi www.ludology.org gibi web siteleri askeri
sanayi kompleksinden ¢ikan oyunlara alternatifler yaratmak i¢in ilging bir platform
sunmaktadir. Ozellikle September 12th (12 Eylil) oyunu bu konuda iyi bir 6rnek olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Ucu agik ve herhangi bir anlatiya yer verilmeyen oyunda amag,
stviller i¢in askeri bir ¢oziimiin sonuglarimi goriiniir kilmaktir. Oyuncunun oyunda silahli
bir kisiyi hedef aldiginda hedefe yakin sokaktaki sivilleri ya da sehirdeki sivil bir hedefi
vurma olasihigt o kadar artmaktadir. Oyunda bir kazanma ya da kaybetmeye yer
verilmemistir. Yazara gore bu durum, oyuncuyu savasa karsi alternatif iiretmeye yonelik
tesvik edebilir. Espel (2015)’e gore ise bu alternatiflerden biri oyunu oynamamaktir.
Ciinkii oyunda yer alan teroristler sivillerin arasinda yer almaktadir ve tali hasara yol
acmadan terdristleri etkisiz hale getirmek neredeyse imkansizdir. Oyunda gerceklesen
6liimler sonucunda siviller yas tutmaya ve sonunda terdriste donligmeye baslarlar. Bunun
sonucunda oyunun baslangicinda var olandan daha fazla terdrist ortaya ¢ikar ve giderek
artar. Bu baglamda September 12th, insanlar1 diisiindiiriip tartismaya yonlendirmektedir.
Oyuncu oyundaki oynanabilirlige odaklanir fakat sonunda acimasiz gergek ile yiizlesmek
zorunda kalir: kazanamazsiniz, yalnizca bomba atan terQristleri 6ldiiremezsiniz, siddet
daha fazla siddete, aciya ve 6liime yol agmaktadir. Ayni sekilde This War Of Mine (Benim
Bu Savasim) oyunu incelendiginde oyunun savasin yikiciligini elestirdirdigi ve diger
savas temali dijital oyunlardan daha farkli bir noktada durdugu goriilmektedir.

Oyuncunun ¢esitli etik se¢imlerle karsi karsiya kaldigi oyunda, diger savas temali
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oyunlardaki saldir1 yogunluklu anlatidan ziyade hayatta kalma temas: islenmektedir.
Savas nedeniyle yikilmis bir sehirde hayatta kalmay1 tema olarak isleyen oyunda oyuncu,
sivil bir kimlikle 6zlesmekte ve farkli bir eylem alani igerisinde yer almaktadir. Oyuncu
isterse toplayicilik, tiretim veya ticaret yaparak hayatta kalabilir ya da militarist bir
oynama seklini benimseyerek saldirt odakli hareket edebilir (Sayilgan, 2017). Buradaki
o6nemli nokta, oyuncuya bu se¢cimin sunulmus olmasidir. Savas temali birgok oyun, bu tiir
bir se¢imden ziyade oyuncuyu yalnizca saldirmak ve diismani ortadan kaldirmaya
yonlendirmektedir. Bu da militarist diisiinceyi, cogu savas temali oyun igerisinde daha da

guclendirmektedir.

Literatiirde askeri temal1 savas oyunlarinin propaganda amaci ile kullanilmasi1 konusunda
yapilan bu gibi ¢alismalar géz 6niinde bulunduruldugunda America’s Army ve Call of
Duty oyun serisi igerisinde yer alan ¢esitli oyunlarin ¢okca incelendigi goriilmektedir.
Savasg gibi ciddi olaylar1 gercekei bir bakis agisi ile ele alan bu tarz oyunlar elestirmenler
tarafindan ¢okga elestirilmektedir. Sonraki bdlimde bu iki oyuna ek olarak Conflict:
Desert Storm (Catigsma: Cél Furtinast) oyununda yer alan militarizm propagandasi olarak
degerlendirileblecek igerikler daha onceki calismalar 1s1Zinda kisaca incelenecektir.
Devaminda ise 2022 yilinin sonunda piyasaya siiriilen Call of Duty: Modern Warfare 11
(Gorev Cagrisi: Modern Savas II) oyunu miltarizm propagandasi gergevesinde ele

aliacaktir.
4.1.3.1. America’s Army (Amerika’nin Ordusu)

1999 yilinda Denizcilik Yuksek Okulu NPS’ye (Naval Postgraduade School) bagh
Modelleme, Sanal Ortamlar ve Simulasyon anlamina gelen MOVES (Modeling, Virtual
Environments, and Simulation) Enstitiisii ile ABD Ordusu Ekonomik ve insan Giicii
Degerlendirme Ofisi yoneticileri arasindaki goriismeler sonucunda Ordu Oyun Projesi
anlamina gelen AGP (Army Game Project) adinda bir proje olusturulmustur. 2000 yilinin
Mayis ayinda ise insan Giicii ve Yedek Islerinden Sorumlu Ordu Sekreter Yardimcisi ve
NPS, MOVES Enstitisu'niin ordu gozetimi altinda son teknoloji iiriinii bir bilgisayar
oyunu gelistirmesi i¢in bir mutabakat anlagmasi imzalamistir. Enstitii, Sony ve Electronic
Arts gibi kurumsal devlerden oyun endiistrisi uzmanlarini ise alarak bir gelistirme ekibi
olusturmaya baslamistir. MOVES fakiiltesi ve farkli hizmet dallarindan yiiksek lisans
Ogrencileri projeyi ¢evreleyen teknik konularla ilgilenmislerdir. Ordu, oyunun

gelistirilme asamasinda AGP’ye konu uzmanligi ile birlikte ekipman ve egitim tesislerine
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erisim gibi cesitli destekler saglamistir. America’s Army oyununun gelistirimesi 7 milyon
dolara mal olsa da oyun, askere alma maliyetlerinde biiyiik bir tasarruf saglamistir. Cilinkii
ordunun o doénemki 2.2 milyar dolarlik yillik askere alma biit¢esi iginde oyunun
gelistirme maliyetleri bu tutarin yiizde birin yaklasik iigte biri gibi bir orani temsil
etmektedir. America’s Army’nin ilk sirimi 4 Temmuz 2002 tarihinde piyasaya
stiriilmiistiir ve ¢ok sayida olumlu elestiri almistir. Bundan bir y1l sonra ise oyunun yeni
versiyonu yayinlanmistir (Pasanen, 2009, s. 11-12).

“2003 yilimin Mayis ayimin ortalarinda... Bir grup Black Hawk helikopter, California 'nin
mavi gokyiiziinden stiziilerek sehir merkezinin iizerinde dolastiktan sonra saskin
vayalarin bakiglart arasinda Los Angeles Konferans Merkezi’'nin camla kapli ana
binasinin tepesinde turlamaya basladi. Yesil kamuflaj kiyafetleri icindeki, makineli silahl
Amerikan oOzel harekat timleri helikopterlerden binanin c¢atisina konduktan sonra
halatlarla duvarlardan asagr inerek merkezin girisine saldirdi... Baskan Bush’in
Irak’taki savasin bittigini agiklamasinin iizerinden daha iki hafta gegmemisken, terdre

Karsi savasta yeni bir cephe mi agilmsti? Hem de global eglence sektoriiniin kalbinde? ”
(Halter, 2009, s. 9).

Halter’e gére bu sorunun cevabi hem “evet” hem de “hayir”dir. Oncelikle ABD ordusu
burada gercekten bir isgal veya saldir1 gerceklestirmek icin bulunmuyordu. Gorevleri
ABD ordusu tarafindan insanlar1 askere almaya ikna etmek amaciyla gelistirilen ve gerek
oyunculardan gerekse elestirmenlerden olumlu degerlendirmeler alan America’s Army
isimli oyunun yeni strimiini tanitmakti (Halter, 2009, s. 9-10). Askerler burada
gercekten de bir harekatin pargasi olmasa da, milyonlarca oyuncunun sanal bir harekatin
pargasi olacagi oyunun tanitiminin bir par¢asi olmuslardi. Kisacasi terore karsi fiziki yeni
bir cephe agilmamis olsa da sanal bir cephe acgilmisti. Militarizm, ordunun disina ¢ikip
siradan insanlarin giinliik bos vakitlerini degerlendirdigi dijital oyunlar araciligi ile
etkinligini arttirmaya baglamisti. Bu baglamda AGP Baskan Yardimcisi Binbasi Chris
Chambers’in sdylemi, oyunun bir propaganda araci olarak kullanildiginin kaniti
niteligindedir:

“Bunun anlami orduya ulasma firsatt bulamayan Amerikalilara bizim ulagmamizdir.
Video oyunlarini bu baglantyr saglamak amaciyla kullandik. Harika bir oyun

yvarattigimizi biliyoruz. Ancak oyun ordudaki askerler ve davranis bi¢imlerine dair
anlattiklari seyler agisindan da harika” (Halter, 2009, s. 11).

Oyunun oynanis kilavuzunun girig boliimiinde de oyunun amaci hakkinda su ifadelere yer
verilmektedir:

“ABD Ordusu, Amerikan halkint ABD Ordusu, kariyer firsatlari, yiiksek teknoloji ortami,
degerleri ve ekip ¢alismasi hakkinda egitmek amaciyla America’s Army: Operations

oyununu yayinliyor. Bilgisayar oyunlarimin ve internetin eglendirirken egitmek igin
harika araglar oldugunun bilincinde olan ABD Ordusu, halkin ABD Ordusunu sanal
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olarak deneyimlemesine ve 6grenmesine olanak tamimak i¢in heyecan verici bir oyun
tiretti” (America’s Army, 2002, s. 1).

Eglence sektoriiniin uzun zamandir propagandacilarin ¢antasinda yer alan vazgegilmez
bir ara¢ oldugunu belirten Nieborg’a gore America's Army, "sadece bir oyundan" daha
fazlasidir ¢linkii ABD Ordusu'na katilanlar1 egitmek ve kiiresel bir genglik kiiltiiriinii tek
bir oyun araciligiyla sartlandirmak konusunda oldukga basarilidir. Oyun, ABD Ordusu
ideolojisini ve dis politikasini kiiresel oyun kiltiriine yaymak igin giclu bir ara¢ olarak
kullanilmistir. Diinya ¢apinda bir¢ok insana ABD Ordusunun neden ve nasil savastigini
gosteren oyun, "kalici iligkiler kurmak ve bir ulusun Kkiiltiirline, degerlerine ve
politikalarina agiklik kazandirmak icin fikir aligverisi" yoluyla kendisini kamu
diplomasisinin 6nemli bir 6rnegi olarak konumlandirmistir. Hatta oyun, askeri ve ulusal
guvenlik hedeflerini desteklemek icin gruplarin ve bireylerin tutum ve davraniglarini
etkilemek amaciyla kullanilan psikolojik bir arac olarak da nitelendirilebilir. Oyun, ABD
vatandast olmayanlara ABD Ordusunun "6zgiirliige karsi ¢ikanlara" karsi savagmaya
istekli, son derece egitimli, profesyonel bir gii¢ oldugunu gdstermektedir. Ordu,
oyunlarin1 potansiyel olarak gelecekteki savascilart olan genglere ve ergenlik oncesi
cocuklara pazarlamak i¢in kullanmaktadir (Nieborg, 2009, s. 63-64). Bu nedenle ordu
icin ticari basari ikinci planda yer almistir; asil amag asker toplamaktir ve oyun bu konuda
da biiyiik bir basari elde etmistir. Oyuna giris yapmak i¢in ordunun askere alma web sitesi
olan GoArmy.com iizerinden baglanilmasi ve gerekli bilgilerin verilmesi gerekmektedir.
Oyuncular ayrica mevcut ordu askerlerinin profillerine ve neden katildiklarina dair video
referanslarina da g6z atabilmektedir. Oyunun piyasaya siiriilmesinden sadece bir yil sonra
Amerika Birlesik Devletleri Askeri Akademisi birinci simif 6grencilerinin beste biri
oyunu oynadiklarin1  bildirmistir. Massachusetts Teknoloji  Enstitisi’'nden iki
arastirmacinin 2008 yilinda yaptig1 bir calismaya gore, 16-24 yas arasi tiim
Amerikalilarin %30’u oyun sayesinde ordu hakkinda daha olumlu bir izlenime sahip
olmus ve oyunun asker adaylar iizerindeki etkisi diger tim ordu reklamlarinin

toplamindan daha fazla olmustur (Singer, 2010).
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Gorsel 4.1. America’s Army (Amerika 'nin Ordusu) oyununun oynanis klavuzunda yer

alan tanitim afisi (America’s Army, 2002)

Oyunun tanitim afiginin en st boliimiinde buyik harflerle Resmi ABD Ordusu Oyunu
ifadesine yer verilirken sag altta ise ABD ordusunun logosu goze ¢arpmaktadir. Sol altta
ise Entertainment Software Rating Board (Eglence Yazilimlar1 Derecelendirme Kurulu)
tarafindan belirlenen derecelendirme yer almaktadir. Yapilan derecelendirmeye gore
oyun, 13 yas ve lizeri gengler i¢in uygun goriilmistiir (ESRB, t.y.). Afisin alt kisminda
ise “kendinizi gii¢lendirin, 6zglrliigii savunun” ifadelerine yer verilmistir. Bu noktada
ABD ordusu “6zgiirliigiin savunucusu” olarak nitelendirilmekte ve ordunun yiceltildigi

gorulmektedir.

Oyunculara ordu hayatinin nasil bir sey oldugunu hissettirerek askere alma amaci tagiyan
America's Army’nin oyun i¢i oynanisinda militarizmin gostergeleri belirgin bir bigimde
yer almaktadir. Oyunun, dncelikle askerlik i¢erisinde yer alan degerlerin iletmeye odakli
tasarlandig1 goriilmektedir. Bu baglamda karakterlere yiikselebilmeleri icin emirlere
uymalar1 Ogretilir ve bu da "sadakat, gorev, saygi, Ozverili olma, hizmet ve onur"
puanlarma dayanmaktadir. ikinci olarak ise oyundaki gergekci ses ve goriintiiler FPS
bakis acis1 ile aktarilmaktadir. Gergekgilige olduk¢ca Onem veren tasarimcilar, oyun

icerisinde buyuk Olctde gercek askeri teghizatlardan, egitim yerlerinden ve nihayetinde
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askeri harekatlardan yararlanmistir (Nichols, 2009, s. 41). Oyuncu, tim bu gercekgilik
icerisinde orduyu ve savasi birinci sahis goriis agisindan deneyimleyerek propagandaya

daha yogun bir bicimde maruz kalabilmektedir.

Ottosen (2008, s. 33)’e gore kiresel bir propaganda araci olarak klg¢lmsenmemesi
gereken America’s Army, son derece tek taraflidir ve ¢atigmalarin tek ¢6zim yolu olarak
askeri harekati sunar. Ayrica, tiim konulara Amerikan perspektifinden bakilmaktadir.
Fakat yazara gore asil soru oyunun bu kadar blylk bir potansiyele sahipken neden
ticretsiz olarak sunuldugudur. Sorunun en net cevabi ise Amerikan ordusuna ise alim igin
bir ara¢ olarak kullanilmasidir. Bu durum oyunun gelistiricileri tarafindan da agik¢a
belirtilmektedir. Tasarimcilar farkli basin biiltenlerinde liseden mezun olmak iizere olan
geng erkeklerin video oyunu pazarinin biiytlik bir boliimiinii olusturdugunu ve bu kitleyi
potansiyel askerler olarak gordiiklerini belirtmiglerdir. Oyun, Ucretsiz olarak
indirilebilmesinin yanisira askere alma ofislerinde CD ile de dagitilmaktadir. Ayrica
oyunun web sayfasinda kullanicinin bélgesinde yerel askere alma goérevlilerini bulmak
icin baglantilar ve orduda olmakla ilgili bilgiler yer almaktadir. Zaten oyunun kendisi
orduda olmanin nasil bir sey olduguna dair bir rehber niteligindedir: oyuncu acemi
birliginde baslamaktadir ve diger askerlerle birlikte bir operasyonda gorevlendirilene
kadar bir dizi gorevden gecmektedir. Kisacasi geng erkekleri orduya almak i¢in “nasil

egitiliriz” ve ardindan “nasil savasiriz” propagandasi yapilmaktadir (Barron, 2004).

Bu goriisle paralel olarak Nieborg (2009, s. 54) da ucretsiz olarak indirilebilen America’s
Army’nin FPS oyun tiirline rahatlikla uyan egitim, oyun, pazarlama ve propaganda
unsurlarimi akillica bir araya getirerek oldukga politize bir ise alim ve halkla iligkiler
giindemini tesvik ettigini belirtmektedir. Sisler (2005)’da oyunun tamamuyla tanitim ve
ABD ordusu i¢in igse alim araci olarak tasarlandigini belirtmektedir. Oyun, askere alim
icin hedef kitlesini ergen ¢ocuklarin olusturmus oldugu kesim olarak belirlemektedir.
Ordu igerisindeki hayat hakkinda detayli bilgiler iceren oyun, ayni zamanda giinlimiiz
diinyasina da politik bir bakis agis1 sunmaktadir. Oyunun internet sitesinin ana sayfasi
ordu, ordunun hedefleri ve insanlarin orduya nasil katilabilecegi hakkinda bilgiler iceren
ABD ordusu internet sayfalariyla baglantilidir. Oyunda bir taraf ABD ordusu askerlerini
temsil ederken diger taraf ise terdristleri temsil etmektedir. Buradaki teroristler ise zaman
zaman elestirilen bir konu olan Araplar veya Afganlar olarak tasvir edilmektedir. Ayni
yil, Liibnan Hizbullah Merkez Internet Biirosu, AlQuwwa al-Khasa adli benzer bir oyun

yayimlamistir. Oyunun yapimecilari, dijital oyunlarin ¢gogunun ABD yapimi oldugu, biiyiik
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yanlis anlasiimalar icerdigi, gencleri siddete, nefrete ve kine alistirdig1, Islami ve Arap
iilkelerine utang verdigini belirtmislerdir. Bu sebeple Hizbullah Merkez Internet Biirosu,
catismaci Siyonistlerle miicadele etmek i¢in ulusun ilkelerini koruyan bir dizi oyun

gelistirme karar1 aldigini belirtmistir.

America’s Army, piyasaya siiriiligiinden bu yana aldigi olumlu elestirilere karsin birgok
olumsuz elesiri de almistir ve oyuna kars1 cesitli protestolar diizenlenmistir. Ornegin 2007
yilinda Missouri Black Expo etkinliginde yaklasik 90 kisilik bir Irak savas gazisi grubu
oyunu “savas bir oyun degildir” sloganlari ile protesto etmistir. Iraq Veterans Against the
War grubunun yoneticisi Kelly Dougherty, “Insanlarin askerlik hizmeti hakkindaki
gergekleri ve bunun her zaman soylendigi gibi olmadigini bilmelerini istiyoruz”
ifadelerini kullanmistir (Arendt, 2007). Oyuna yonelik farkli bir protesto ise Kanadali
punk grubu Propagandhi’nin 2005 yilinda oyun i¢in yazmis oldugu Die Jugend
Marschiert adli sarkidir. Protesto amaci tasiyan sarki replika bir America’s Army internet

sitesinde dinlenebilir ve indirilebilir bir bigcimde varligini siirdiirmektedir (Chalk, 2022).

America’s Army, 5 Mayis 2022 tarihinde tiim destek sunuclarini ve resmi sunucularini
kapatmistir. Fakat oyun, kisisel bilgisayar anlamina gelen PC (Personal Computer)
platformunda oyuncular tarafindan kurulan 6zel sunucularda hala oynanabilir
durumdadir. Oyunun kapatilmasinin nedenleri arasinda aldigi elestiriler, diizenlenen
protestolar ve zamanla askere alma etkinligindeki azalma gibi sebepler gosterilebilir.
Ronald Reagan Enstitusi tarafindan 2021 yilinda yapilan bir ankete gore, halkin orduya
verdigi destek giderek azalmistir. Ayrica ordu, America's Army'nin piyasaya
stiriilisiinden bu yana gencleri blinyesine katmak ve erken yaslardan itibaren orduya
aginalik kazandirmak i¢in Twitch yayinlar1 ve resmi e-spor takimlari gibi yeni yollar
kesfetmistir (Knoop, 2022). 2022 yilinin May1s ayinda ABD ordusu Hava Kuvvetleri ve
Kara Kuvvetleri askerleri 7 saatlik bir Twitch canli yayininda populer bir FPS oyunu olan
Halo Infinite (Isik Cemberi Sonsuz) adli oyunda rekabet etmistir. Hava Kuvvetleri'nin
ordu icerisinde diizenlenen bu ilk oyun sampiyonasini kazandig1 yayini canli olarak yarim
milyondan fazla kisi izlemistir (Verma, 2022). Bu da yukarida bahsedilen durumu
destekler niteliktedir. Fakat militarizmin, bu gibi yollarla topluma yayilmasi bu

arastirmanin disinda kalmaktadir.
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4.1.3.2. Conflict: Desert Storm (Catisma: Col Firtinasi)

Conflict: Desert Storm, birinci Koérfez Savasi’ni konu alan ve tigiincii sahis taktik nisanct
olarak nitelendirilen tiirde bir dijital oyundur. Pivotal Games, 8bit ve SCi Entertainment
Group tarafindan gelistirilen oyun 2002 yilinda diinyanin ¢esitli bolgelerinde piyasaya
stirtilerek Microsoft Windows, PlayStation 2, Xbox, GameCube ve mobil platformlarda

oyuncularla bulusmustur (IGN, t.y.).

Oyun, oyunculart mekan olarak Orta Dogu'ya, zamansal olarak ise 1990'da ABD ile Irak
arasindaki savasin patlak vermek lzere oldugu bir zamana gétiirmektedir. 24 Temmuz
1990°da Irak gii¢lerinin Kuveyt siirinda toplanmaya baslamasi sonucunda Birlesmis
Milletler Ozel Kuvvetleri Orta Dogu’ya sevk edilmektedir. 2 Agustos tarihinde Irak’in
Kuveyt’i isgal etmesi ve Irak tanklarinin Kuveyt sinirin1 gegmesi ile oyuncunun kontrol
edecegi ozel kuuvetler askerleri harekete gecmektedir. Oyunda yer alan bolumler
genellikle bolgenin kumlu c¢ollerinde ve savas sebebi ile yikilmis sehirlerinde
gecmektedir. Oyuncular hem askerleri hem de dort kisilik ekipleri kontrol edebilmektedir.
Bazi1 boliimlerde ise tank gibi askeri araclar kullanilabilmektedir. Oyunda mahk{mlari
kurtarmak, siyasi figiirleri giivenli bir sekilde ihra¢ etmek, kopriileri yikmak, flize ya da

ucak sistemlerini etkisiz hale getirmek gibi ¢esitli gérevler yer almaktadir.

Conflict: Desert Storm gibi birden fazla karakteri kullanabileceginiz ekip tabanli oyunlar,
oyun endustrisinde git gide artan tiirde oyunlar olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu tip
oyunlarda gegmisteki ve devam eden gatismalarin hikdyede islenmesi tesadif degildir.
Askeri temal1 savas oyunlarindaki senaryolarin ¢ogu ya tarihi olaylari oyun igerisinde
yeniden isleyip yaratmakta ya da yakin gelecekte olasi senaryolar hakkinda spekiilasyon
yapmaktadir. Oyun, yalmizca 2003 Irak isgalini 6nceden tasarlamakla kalmayip, ayni
zamanda o {lilkedeki geg¢mis catismayr yeniden ele almasi bakimindan benzersizdir.
Ornegin oyunun son béliimiinde Saddam Hiiseyin'e ¢ok benzeyen bir figir olan General
Aziz'in suikasti islenmektedir. Oyun igerisinde yer alan figiirlerin gercek Kkisilere
benzetilmesi, gercek ile sanal arasindaki c¢izginin bulaniklagmasina sebebiyet
vermektedir. Bununla birlikte Amerikalilar, Irak'in isgalinin ilk asamalarinda ABD
medyasinda siklikla "yakalamasi zor" olarak nitelendirilen diismanlarini Conflict: Desert
Storm oyunu araciligi ile evlerinden giivenli bir sekilde kolayca yakalayabilmektedir

(Allen, 2011, s. 42). Bu noktada 2003 yilinin Haziran ayinda yayinlanan Electronic
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Gaming Monthly (Aylik Elektronik Oyun) dergisinin oyun ile ilgili b6lumundeki yazi ilgi
cekicidir:

“Gergek Saddam Hiiseyin ayaga kalkabilir mi? Conflict’in yapimcilar: tarihi yeniden
yazmakla ilgilenmeseler de, kendine saygisi olan koltuk komandolarinin Saddam’a bir
silah namlusu ile selam gondermeden gitmeyeceklerini biliyorlar. Béylece krali kendiniz
vakalayamasaniz da onun benzeri olan Baskomutan Aziz e suikast diizenleyebilirsiniz. Ve
biliyorsunuz ki bu Walmart’'dan aldiginiz ‘Araniyor: Olii ya da Diri’ posterine dart
firlatmaktan daha tatmin edici”(Electronic Gaming Monthly, 2003, s. 130).

Gorsel 4.2 Electronic Gaming Monthly dergisinin Conflict: Desert Storm oyunu ile ilgili

boliminde yer alan gérsel (Electronic Gaming Monthly, 2003, s. 130)

Yazinin devaminda ise oyunun iyi, kot ve daha glvenli olarak nitelendirilen (g
ozelligine yer verilmektedir. Oyunun ¢ok oyunculu olmasi 1yi 6zellik iken, bilgisayarin
yonettigi ekip arkadaslarinin uyusuk kafali olmalar1 kotu 0zellik olarak belirtilmektedir.
Devaminda ise oyunu oynamanin ger¢ekten Irak’ta savasmaktan daha giivenli oldugu
belirtilmektedir (Electronic Gaming Monthly, 2003, s. 130). Kisacasi oyun, Amerikalilar
evinde giivenli bir sekilde oyun oynarken diisman olarak goérdiikleri ve sadece ismi farkl
olan bir karaktere kars1 savasmaya tesvik etmektedir. Savasin gerekli oldugu ve diismanin
yok edilmesi gerektigi algis1 oyun araciligi ile bireylere sunulmaktadir. Bu da toplumun

militarizasyonu konusunda oyunun roliini gozler dniine sermektedir.

Oyunun tanitim gorselinde yer alan dikkatlerden kolayca kacabilecek ya da onemli
gorulmeyen yazi ise militarizmin yayilmasi1 konusunda oldukga gii¢lii bir s6ylem olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. “Diplomat yok, anlasma yok, pes etmek yok”. Kisacasi oyun
savasmaktan baska care olmadigini, anlagsmazlig1 ¢6zmenin tek yolu olarak savasi agikca

isaret etmektedir.
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VL CONFLICT: NNN

L DESERT{STORM |

0 DIPLOMATYS. NO NEGOTIATION. NO SURRENBDER

Gorsel 4.3. Conflict: Desert storm oyununun tanitim gorseli (IGN, t.y.)

Oyunda savas, eglenceli olmasimin yani sira gilivenli olarak da tasvir edilmektedir.
Conflict: Desert Storm’da 6liim kansiz olarak sunulmaktadir ve oyuncu kendisini ya da
ekipte yer alan diger iiyelerin neredeyse tiim yaralarini iyilestirebilirmektedir. Irakli
askerler ya da oyuncunun yonettigi Amerikan askerleri vuruldugunda kiyafetlerinde az
miktarda kan lekeleri olusmaktadir. Ayirca vurulan Irakli asker yere diistiigiinde akan
kanin birikinti olusturdugu gortilmektedir. Fakat bir sure sonra vurulan asker ve kan yok
olmaktadir.  Amerikan askerleri yaralanip yere distiigiinde bu durum
gerceklesmemektedir. Bu da oyunu oynayan Amerikalilarin biling diinyasinda tlkesi igin
savasan askerlerin yaralanma veya 6liim gibi durumlarda kan ve acinin yer almadigi
diigiincesini olusturabilmektedir. Bu durumlar, oyunun ¢ocuklar i¢in uygun olmasi ya da
grafik detay eksikligne baglanabilir fakat kansizlik, savasin giderek daha fazla kabul
gormesine katkida bulunmaktadir. Oyuncular, savasin grafiklestirilmis gercekleriyle
ylizlesmek zorunda kalmadan oOlme ve bagkalarini Oldiirme potansiyeline sahip
olmaktadir. Yine oyunda Irak, Kuveyt ve Suudi Arabistan insansiz iilkeler olarak tasvir
edilmektedir. Bu dogrultuda gergeklesen savaslarda sivillere zarar verilmedigi
gosterilmektedir ve bu nedenle Amerikan dis politikasinin saldirgan olmadigi
betimlenmektedir. Oyun, Araplari medeni olmayan vahsiler ve terdristler olarak

sunmaktadir. Ayrica orduyu yiiceltmesi ve savasin fiziksel, ¢evresel ve ekonomik zararini
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kiglimsemesi sebebi ile (Leonard, 2004, s. 5-6) bir militarizm propagandasi araci olarak

kullanildig1 sdylenebilir.

Gorsel 4.4 Conflict: Desert Storm oyunundan ekran gorintusi. Solda vurulan Amerikan
askeri, sagda vurulan Irak askeri (Pivotal Games, 8bit ve SCi Entertainment
Group, 2002)

Siddetin militarizmin temellerinde yatan bir olgu olmasi bash basina énemli bir konu
iken, Conflict Desert: Storm siddet konusunda ayrima gitmektedir. Oyuncunun yonettigi
Amerikan askerleri vuruldugunda fazla kan akmamasi ve kolayca iyilestirilebilmeleri,
siddetin oyun igerisinde islenis noktasindaki farkliligi ortaya koyar niteliktedir. Bu
noktada oyunun Amerikan askerlerinin ve ordusunu yiiceltmekte ve farkli bir boyuta
tagimaktadir. Bu da ¢alismanin 6nceki boliimlerinde degindigimiz ordunun yiiceltilmesi

ile ilgili olan militarizm gdstergesinin bir 6rnegi olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
4.1.3.3. Call of Duty (Gorev Cagrisi) Serisi

FPS oyun tird igerisinde yer alan Call of Duty 'nin 2022 y1l1 sonu itibari ile toplamda 19
adet oyun serisi bulunmaktadir. Seriler Activision sirketi tarafindan piyasaya siiriilmiistiir
ve oyunlarin bir¢ogu Infinity Ward ve Treyarch sirketleri tarafindan gelistirilmistir.
Asagidaki tabloda Call of Duty ana oyun serilerinin isimleri, piyasaya siiriilme zamanlari

ve oynanis platformlarina yer verilmistir.

Tablo 4.4 Call of Duty (Gérev Cagrisiy) oyun serileri (Call of Duty (series), 2022)

Oyun Yil Platform
Call of Duty (Gorev Cagrisi) 2003 | Microsoft Windows, Mac OS X, N-Gage
Call of Duty 2 (Gorev Cagrisi 2) 2005 | Microsoft Windows, Xbox 360, Xbox

One, Mac OS X, Pocket PC, Mobil ve
Akalli Telefon
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Tablo 4.4’iin devami

Cagrisi: Modern Savas 11)

Call of Duty 3 (Gorev Cagrisi 3) 2006 | Play Station 3, PS2, Xbox 360, Wii, Xbox,
Xbox One

Call of Duty 4: Modern Warfare (Gorev | 2007 | Microsoft ~ Windows,  Xbox 360,

Cagrisi 4: Modern Savas) PlayStation 3, Mac OS X, Wii, Xbox One

Call of Duty: World at War (Goérev | 2008 | Play Station 3, Nintendo DS, PS2, PC,

Cagrisi: Diinya Savasta) Xbox 360, Wii, Xbox One

Call of Duty: Modern Warfare 2 (Gérev | 2009 | Play Station 3, Xbox 360, Xbox One

Cagrisi: Modern Savas 2)

Call of Duty: Black Ops (Gérev Cagrisi: | 2010 | Xbox 360, Xbox One, PS 3, Wii Nintendo

Kara Operasyonlar) DS, Microsoft Windows, Mac OS X

Call of Duty: Modern Warfare 3 (Gorev | 2011 | Microsoft Windows, Xbox 360, Xbox

Cagrisi: Modern Savas 3) One, Play Station 3, Wii, macOS

Call of Duty: Black Ops Il (Gorev | 2012 | Microsoft Windows, Xbox 360, Xbox

Cagrisi: Kara Operasyonlar I1) One, Play Station 3, Wii U

Call of Duty: Ghosts (Hayaletler) 2013 | Microsoft Windows, Xbox 360, Xbox
One, PlayStation 3, PlayStation 4, Wii U

Call of Duty: Advanced Warfare (Gorev | 2014 | Microsoft Windows, PlayStation 3,

Cagrisi: Gelismis Savas) PlayStation 4, Xbox 360, Xbox One

Call of Duty: Black Ops Il (Goérev | 2015 | PlayStation 4, PlayStation 3, Xbox One

Cagrisi: Kara Operasyonlar 111) Xbox 360, Microsoft Windows

Call of Duty: Infinite Warfare (Sonsuz | 2016 | PlayStation 4, Xbox One, Microsoft

Savas) Windows

Call of Duty: WWII (Gorev Cagrisi: | 2017 | PlayStation 4, Xbox One, Microsoft

WWII) Windows

Call of Duty: Black Ops 4 (Gorev | 2018 | PlayStation 4, Xbox One, Microsoft

Cagrisi: Kara Operasyonlar 4) Windows

Call of Duty: Modern Warfare (Goérev | 2019 | Microsoft Windows, PlayStation 4, Xbox

Cagrisi: Modern Savas) One

Call of Duty: Black Ops Cold War (Kara | 2020 | PlayStation 4, Xbox One, PlayStation 5,

Operasyonlar Soguk Savas) Xbox Series X/S, Microsoft Windows

Call of Duty: Vanguard (Gérev Cagrisi: | 2021 | PlayStation 4, Xbox One, PlayStation 5,

(")nc[]) Xbox Series X/S, Microsoft Windows

Call of Duty: Modern Warfare 11 (Gorev | 2022 | PlayStation 4, Xbox One, PlayStation 5,

Xbox Series X/S, Microsoft Windows
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Call of Duty oyun serilerinin satis miktart 2021 yilinda yaklasik 400 milyon adede
ulasmustir. Ilk olarak 2003 yilinda piyasaya stiriilen seriler tiim zamanlarin en ¢ok hasilat

yapan ve en ¢ok satan oyun serilerinden biri haline gelmistir (Clement, 2022b).

2000'lerin basinda Irak ve Afganistan'daki savaslarin goriintiileri medyay1 doldurunca,
yeni ve heyecan verici bir seyler arayisinda olan oyuncular haberlerde gordikleri
diismanlarin dijital versiyonlarina kars1 son teknoloji silahlar1 kullanabilecekleri daha
modern savas alanlarimni tercih etmeye baslamistir. Bu baglamda Call of Duty serisinin
yapimcilar1 oyunun ilk versiyonlarindaki oyuncunun Nazi birlikleri ve Japon
emperyalistleriyle savastig1 ikinci Diinya Savasi temalarini terkedip modern ve giincel
savasi temel alan oyunlar gelistirmeye baslamislardir. Ikinci Diinya Savasi temali oyunlar
ve bu oyunlarin hikayeleri tanidiktir ve oyunculara militarizmin gostergeleri arasinda yer
alan kahramanlik inanc1 (Heywood, 2014, s. 480) ile ortiisen “kahraman olmak”™ gibi net
bir hedef vermektedir (Mayall, 2021). Hikayesi Jesse Stern tarafindan yazilan ve bu gibi
temalarin disina ¢ikan Call of Duty 4: Modern Warfare oyunu ise dnceki ikinci Diinya
Savasi temali oyunlarin aksine yakin bir gelecekte gegmektedir. ABD, ingiltere, Rus asiri
milliyetcilerini ve Orta Dogu'daki terdrizmi igeren bir ¢atigmay1 kapsayan hikayede
oyuncu, bazen ABD Deniz Kuvvetleri ve bazen de Ingiliz SAS operatérii perspektifinden
oyun diinyasini deneyimlerken cani bir Ortadogu tiranin1 devirmeye yOnelik bir ABD
isgalinin igerisinde kendisini bulmaktadir (Soulban ve Orkin, 2009, s. 57). Ancak Irak
Savasi'nin bu yeniden anlatiminda, Saddam Hiiseyin'in taklidi olan karakterin aslinda
niikleer silahlara sahip oldugu ve bu silah1 oyunda kullandigi gortilmektedir. Bunun
sonucunda ise oyuncu, kendini hakli ve dogru hissederek ABD askerlerinin boyle bir
vahsetin ger¢ekte yasanmasini engellemek i¢in su anda gercekten Irak'ta konuslanmis
olmasindan memnuniyet duymaktadir. Fakat buradaki sorun, gergek Saddam Hiiseyin’in
aslinda higbir zaman kitle imha silahlarina sahip olmayisi durumunun oyunun hikayesine
dahil edilmeyerek hikayenin garpitilmasidir (Mayall, 2021). Oyuncu oyun aracilig1 ile
propagandaya maruz kalarak Irak’taki ABD askerlerinin varligimin gerekli oldugunu
diisinmektedir. Bu da militarizmin dijital oyun aracilig1 ile bir propaganda araci olarak
kullanilarak toplumda yayginlagmasimin Ornegini teskil etmektedir. Ayrica oyun,
oyunculara gercekten buyik bir Hollywood aksiyon filminin ortasinda oldugunu
hissetmektedir. Karakterler iyi ¢izilmistir ve hikayenin ilerleyisinde bir¢ok sasirtici
olaylar ve beklenmeyen durumlar yer almaktadir. Oyun, gorsel olarak son derece

sinematik ve oyun iginde kullanilan seslendirmeler de yerindedir. Hik&ye anlatimi ise
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metin, dinamik ara sahneler, senaryolu olaylar, NPC konusmalar1 ve merkezden telsiz
baglantisi ile sunulmaktadir. Dogrusal bir anlatima sahip olan oyunda aksiyon o kadar
hizli hareket eder ve bdlumler o kadar biydktir ki, oyuncu genellikle kendini oyun
diinyasinin sinirlari tarafindan kisitlanmig hissetmemektedir (Soulban ve Orkin, 2009, s.
57).

Gagnon (2010, s. 3-8)’a gore Call of Duty 4: Modern Warfare ve Call of Duty: Modern
Warfare 2 ilk olarak 11 Eyliil sonrasi jeopolitiginin yogunlastirilmis tahayydlu ile
etkilesime girerek bu mevcut jeopolitigi giiclendirmektedir. ikinci olarak ise askeri giicii
yiiceltmekte, devlet tarafindan uygulanan siddetin ve savaslarin kaginilmaz oldugu fikrine
riza gostermeyi asilamaktadir. Son olarak temiz bir savas vizyonunu betimlemekte ve
devlet siddetinin olumsuz sonuglarini 6nemsizmis gibi gostermektedir. Call of Duty oyun
serisinde yer alan ¢esitli oyunlar incelendiginde bu oyunlarin modern ordulari sosyal ve
bireysel yasamin dogal bir pargasi olarak mesrulastirdigi ve militarizmi tesvik ettigi
goriilmektedir. Ornegin oyunlar, George W. Bush'un New York ve Washington'daki
terorist saldirilara verdigi tepkiyi destekleyen gesitli dis politikacilarin fikirlerine benzer
fikirleri surekli olarak tekrar etmekte ve bdylece 11 Eylil'den bu yana ABD ulusal
giivenlik tartismalarina sik sik niifuz eden bir zihniyeti yeniden tretmektedir. Call of Duty
tarafindan yeniden uretilen ABD militarizminin ilk temasi, ABD'nin 11 Eyliil sonrasi
diinyada acimasiz ve seytani diismanlarla, kendisini ve Amerikan halkini korumak i¢in
kesinlikle yok etmesi gereken diismanlarla karsi karsiya oldugu fikridir. Oyunlar,
Amerikalilara Arap terdristlerin "haydut devletlerden" niikleer silah elde edebilecegini ve
bunlart Orta Dogu'da ya da baska yerlerde ABD cikarlarina kars1 kullanabilecegini
hatirlatarak 11 Eyliil sonras1 korkular: yeniden harekete gecirmektedir. ikinci olarak ise
oyunlar, ABD’nin diinyada oynamas1 gereken rol hakkinda agik mesajlar icermektedir.
Tipki eski Savunma bakani Donald Rumsfeld’in belirtmis oldugu gibi, oyunculari “ulusal
giivenlik tehditlerine karsi en 1yi savunma ve hatta bazi durumlarda tek savunmanin
saldir1” olduguna inanmaya davet etmektedir. Bu durum yine Call of Duty: Modern
Warfare 2 oyununda yer alan General Shepherd’in soyledigi “Modern savas araglarini
kullanmay1 6grenmek, halkinizin refahi ile mutlak yikim arasindaki farktir” s6zl ile
bagdagmaktadir. Bagka bir deyisle oyun, oyunculara giiclii bir ordu gelistir veya yok ol
temasini asilamaktadir. Bu fikir 11 Eyliil’den bu yana pek ¢ok ABD ulusal giivenlik

aydini tarafindan desteklenmistir. Gergekten de bu aydinlar sert askeri iktidarin yerini
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hi¢bir seyin tutamayacagini iddia ederek savunma harcamalarini artirmanin geregini

vurgulamislardir (Gagnon, 2010, s. 9).

Gorsel 4.5 Call of Duty: Black Ops (Gorev Cagrisi: Kara Operasyonlar) oyununun
tanitim filminden bir gorsel (Xbox, 2010).

2010 yilinda piyasaya siiriilen Call of Duty: Black Ops oyununun fragman, bir kiiltiiriin
militaristlesmesini gdzler Oniline serer niteliktedir. Yogun bir ¢atisma ve siddetin yer
aldig1 bir dakikalik fragmanda, belirli mesleklerle 6zdeslesen kiyafetleri giyen siradan
insanlarin savastigi goriilmektedir. Ayrica fragmanda rol alan bazi kisilerin Amerikan
halki tarafindan taninan {inlii isimler oldugu goriilmektedir. Asker olmayan, ginluk
mesleklere sahip kisilerin savasin ortasinda siddetli bir bigimde catigmasi, toplumun
genel olarak militarize edilmesi olarak yorumlanabilir. Oyunun slogani ise fragmanla son
derece uyumlu olan “hepimizin i¢inde bir asker var” seklinde tasarlanmistir ve fragmanin
sonunda da ekranin ortasinda biiyiik harflerle gosterilmektedir. Bu sdylemin ayrica
ordunun yiiceltilmesi ile baglantili oldugu goriilmektedir. Kisacasi oyun, fragmani ve
slogani ile askerlik durumunun bir kiiltiir igerisindeki farkli kesimlerinde yas, cinsiyet,
ik gbzetmeksizin toplumun her alanina yayilabilecegini ve normal olabilecegini

belirtmektedir.

Kahraman ve Fidan (2022) ¢alismalarinda 2019 yilinda piyasaya siiriilen Call of Duty:
Modern Warfare (Gérev Cagrisi: Modern Savas) oyununu propaganda kapsaminda

detayl1 bir bicimde ele almigtir ve oyunun seride yer alan 6nceki oyunlara kiyasla daha
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yogun propaganda igerigine sahip oldugunu ortaya koymuslardir. Yazarlar, oyunu
militarizm propagandasi 6zelinde incelemese de, aragtirmanin ortaya koydugu bulgular
sonucunda oyunun militarizm propagandasi olarak degerlendirilebilecek bir¢ok icerigi
biinyesinde barindirdig1 goriilmektedir. Ornegin oyunda ABD’nin baris1 saglamak amaci
ile savasa dahil olmasi ABD ordusunu yiiceltici bir konuma tasimakta ve militarizmi
tesvik etmektedir. Buna karsin Rus askerleri ile terorist ve Ozgiirlik savasgisi olarak
betimlenen orta dogulu insan, diismanlastirilmis bir bigimde oyun hikayesine dahil
edilmektedir. Buradaki diisman yaratma ¢abas1 yikici militarizmin bariz belirtilerinden

biri olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Calismanin sonraki boliimiinde 2022 yilinda piyasaya siiriilen Call of Duty: Modern
Warfare Il oyununda militarizmi besleyici 6gelerin yer alip almadigi, yapimcilarin 6nceki
oyunlardaki tutumlarin1 piyasaya yeni siiriillen bu oyunda da devam ettirip ettirmedigi

propaganda kavrami ger¢evesinde incelenecektir.

4.2. Militarizm Propagandasi Cercevesinde Call of Duty: Modern Warfare Il

(Gorev Cagrisi: Modern Savas II) Incelemesi

Arastirma i¢in Call of Duty: Modern Warfare Il oyununun secilmesinin nedenlerinden
ilki, onceki boliimlerde de deginildigi lizere diger savas temali dijital oyunlarin
arastirmacilar tarafindan siklikla ele alimmis olmasidir. Bu nedenle arastirmanin
Ozglinligii agisindan 2022 yilinin sonunda piyasaya siiriilen Call of Duty: Modern
Warfare Il oyunu secilmistir. Ikinci bir nokta olarak ise oyunun, Call of Duty serisi ve
America’s Army Qibi daha eski oyunlarda oldugu gibi militarist temalar1 propaganda
amacit olarak kullanip kullanmadigmi arastirmaktir.  Serinin - onceki  oyunlar
incelendiginde militarizm propagandas: olarak degerlendirilebilcek bir¢ok igerik ile
karsilagildigi goriilmektedir. Yapimcilarin bu tutumu yeni oyunda da sirdiiriip
slirdiirmedigi yapilan inceleme sonucunda degerlendirilecektir. Ayrica Call of Duty serisi
tiim zamanlarin en ¢ok hasilat yapan ve en ¢ok satan oyun serilerinden biri haline geldigi
i¢in yeni piyasaya sliriilen oyun da biiyiik kitlelere ulasma potansiyeline sahiptir. Oyunun
biiyiik kitlelere ulagmasi ise propagandacinin fikirlerini yaymast agisindan 6nem arz

etmektedir.

Call of Duty: Modern Warfare 1l oyununun tiim oynanis igeriginde yer alan militarizm
ile baglantili gostergelerin notlarin1 ve ekran gorintulerini alarak inceleme, bu bolimde

ele alinacak olan oyunun igerik analizi i¢in kullanilacak yontem olarak belirlenmistir. Bu
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metadoloji 151¢1inda oyunda yer alan karakterler, sdylemler ve olaylar ele alinacaktir.
Oyunun, militarizm ile baglantili 6geleri oynaniginda ve hikayesinde ne sekilde isledigi,
sorgulayici bir yaklagim ile degerlendirilecektir. Bu baglamda incelemenin yapilabilmesi
icin oyunun kendisinden (Infinity Ward, 2022), Youtube internet sitesinde yayinlanan
oynanis videolarindan (Gamer's Little Playground, 2022), oyun ile ilgili hemen hemen
tiim bilgilerinin yer aldig1 ve hayranlar tarafindan olusturulan Call of Duty Wiki (2022)
internet sayfasindan ve c¢esitli haber sitetelerinden yararlanilacaktir. Tiim oynanis
detaylica incelendikten sonra toplanan veriler, bu ¢alismanin 6nceki boliimlerinde ele
alinan kavramsal gergevedeki militarizmin gostergeleri ile bagdastirilarak irdelenecektir.
Devaminda oyunda yer alan militarizmin gostergeleri olarak degerlendirilebilecek

iceriklerin propaganda unsuru tasiyip tasimadigi tartigilacaktir.

Sonraki bolimde Oncelikle oyun hakkinda temel bilgilere yer verilecektir. Ardindan
oyundaki karakterler ve gruplarla ilgili bilgiler sunulacak ve sonrasinda oyunun hikayesi,
militarizm propagandasindan bagimsiz bir bigimde objektif olarak aktarilacaktir.
Devaminda ise oyun igerisinde militarizmin gostergeleri olarak degerlendirilebilecek
Ogelerin yer alip almadig: incelenecek ve bulgular propaganda kavrami cergevesinde

degerlendirilecektir.
4.2.1. Temel Ozellikler

Call of Duty: Modern Warfare 11, Infinity Ward tarafindan PlayStation 4, PlayStation 5,
Xbox One, Xbox Series X/S ve Microsoft Windows igin gelistirilen FPS turinde bir
dijital oyundur. Call of Duty serisinin on dokuzuncu oyunu ve Call of Duty: Modern
Warfare'in devami niteligindedir. 28 Nisan 2022'de logosu tanitilan oyun, 28 Ekim
2022'de piyasaya siiriilmiistiir (Call of Duty Wiki, 2022). Oyunu yayinlayan Activision
Blizzard sirketi, oyunun 28 Ekim'de piyasaya sirildukten sonraki ilk 10 guniinde kiresel
satig gelirlerinin 1 milyar dolar1 astigin1 duyurmustur. Oyun, 6nceki tim Call of Duty
oyunlarindan daha hizli bir sekilde 1 milyar dolar satis gelirine ulasarak, 2012'de piyasaya
stirtilen rekor sahibi Call of Duty: Black Ops II'yi de geride birakmistir. Activion ayrica
Modern Warfare Il oyuncularmin toplamda 200 milyon saatten fazla oynama stresi
kaydettiklerini ve 1 milyardan fazla ¢ok oyunculu ma¢ oynadiklarini belirtmistir
(Makuch, 2022).

Call of Duty: Modern Warfare Il, Blu-Ray disk ya da dijital indirme yoluyla

edinilebilmektedir. PEGI 18 kategorisinde yer alan ve yetiskinler i¢in tasarlanan oyun,
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“kotu dil”, “siddet” ve “oyun i¢i satin alim” kategorileri altinda etiketlenerek piyasaya
stiriilmistiir. Entertainment Software Rating Board’in derecelendirmesinde ise Mature
17+ Kkategorisi altinda derecelendirilen oyun, “kan ve vahset”, “yogun siddet”, “sert dil”,
“uyusturucu referansi” ve “diisiindiirlici temalar” igerik tanimlayicilaria sahiptir

(ESRB, 2022).
4.2.2. Karakterler ve Gruplar

Oyunun igerisinde ¢esitli gruplar ve bu gruplara mensup karakterler yer almaktadir.
Oyunun diinyasinin, hikdyesinin ve nihayetinde ¢alismanin konusunu olusturan oyundaki
militarizm propagandasinin daha iyi arastirilmasi i¢in bu gruplar ve karakterlerin
aciklanmasinda fayda goriilmektedir. Bu baglamda oyunda yer alan gruplar ve karakterler

asagida siralanmustir.

Task Force 141: Task Force 141 (Gorev Glicli 141) ya da kisaca TF 141, ¢ok uluslu ortak
bir 6zel harekat ve terérle micadele askeri birimidir. Oyunda Captain (Kaptan) Price
tarafindan kurulan organizasyon, diinyanin gesitli bolgelerinde askeri personele sahiptir

ve bu personeller herhangi bir acil durumda goreve hazir olarak tasvir edilmistir.

Los Vaqueros: “Kovboylar” anlamina gelen Los Vaqueros birligi, oyunda liderligi
Alejandro Vargas tarafindan Ustlenilen ve Rodolfo Parramin ikinci komutani oldugu
Meksika Ozel Kuvvetleri'nin seckin bir birimidir. Alejandro, birimindeki tim askerleri
tilkelerine sadik, riigvet karsiligi bazi ordu mensuplarinin yaptigi gibi sadakatini kartellere

satmayan kisiler arasindan segmistir.

Shadow Company: Shadow Company (Go6lge Boliigii), oyunda yer alan bir 6zel parali
asker birimidir. Birlik, oyunun hikayesinin baslarinda destek birlikler olarak oyuncuya

havadan ve karadan yardim etse de, ilerleyen zamanlarda taraf degistirecektir.

Al-Qatala: Al-Qatala (Katiller), agirlikli olarak Urzikistan halkindan olusan ve merkezi
hayali bir Ortadogu iilkesi olan Urzikistan'da bulunan, ayn1 zamanda Avrupa ve diger pek

cok iilkenin sehirlerinde yeraltindan faaliyet gosteren anarsist bir teror orgiitiidiir.

Las Almas Karteli: “Ruhlar” anlamina gelen ve adini bulundugu bélgeden almis giiglii
bir Meksikali uyusturucu kartelidir. Ayrica Al-Qatala da dahil olmak uzere terdrist

gruplar i¢in mal kacak¢iligr yapmuslardir.
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Urzikistan Kurtulus Giicii: Urzikistan Kurtulus Giicii oyunda yer alan Urzikstan
merkezli bir 7 000 den fazla goniillii savascist bulunan bir direnis milis Grgiitiidiir.

Hikayede yer alan karakterlerden biri olan Farah Karim tarafindan yonetilmektedir.

Captain John Price: Oyunun ana karakterlerinden biri olan Price, Call of Duty
serilerinde diinyanin ¢atismaya egilimli hemen her kosesinde askeri operasyonlara
katilmis, yigitlik ve cesaretiyle 6ne ¢ikmis bir asker olarak tasvir edilmektedir. Call of
Duty: Modern Warfare Il oyununda da oyuncuya gesitli operasyonlarda defalarca
yardimei1 olan Price, oyunda giivenilir, kararli, i¢giidiileri son derece kuvvetli, ¢esitli saha
becerileri ve taktiksel yetenekler konusunda uzman bir karakter olarak betimlenmistir. TF
141 organizasyonunun kurucusu olan Ingiliz asilli karakter, oynanabilir karakterlerden

biri olmasa da pek ¢ok operasyonda oyuncunun yaninda yer almaktadir.

Simon “Ghost” Riley: Oyunun en populer karakterlerinden biri olan Ghost, kimligini
gizlemek ve sahada anonimligini korumak igin devamli maske ile goriinmektedir ve
gecmisi kayitlarda degistirilmistir. Oyunda oynanabilir karakterlerden biri olan Ghost,
oyunun yalnizca ilk ve son boliimiinde oynanabilmektedir. Sabotaj, sizma ve gizli ticaret
alanlarinda uzman ve yetenekli bir asker olarak tasvir edilen karakter, TF 141

organizasyonunun komutanlarindan biridir.

Johnny “Soap” MacTavish: Soap takma adi ile bilinen Johnny MacTavish, Call of
Duty: Modern Warfare Il'nin oynanabilir karakterlerinden biri olarak karsimiza
¢ikmaktadir. Oyunda, diger karakterlere kiyasla en ¢ok oynanabilirlige sahip Iskog asilli

asker, TF 141 organizasyonunun komutanlarindan biridir.

Kyle “Gaz” Garrick: Gaz takma adi ile bilinen Kkarakter, oyundaki oynanabilir
karakterlerden biridir. Hedeflerin ortadan kaldirilmasi, yikim, silah taktikleri, gézetleme
ve 6zel koruma alanlarinda uzman olan asker, TF 141 organizasyonun komutanlarindan
biridir.

Alejandro Vargas: Los Vaqueros'un lideri ve elit terorle micadele birimi olan TF 141'in
miuttefik GOyesi olan Alejandro, Birinci Kademe Meksikali Ozel Kuvvet askeridir.
Meksika'da kurgusal bir bolge ve sehir olan Las Almas’da biiyliyen Alejandro, bolgenin
kontroliinii elinde bulunduran kartellere sadakatini satmayarak givenilir ve sert bir
karakter olarak betimlenmektedir. Las Almas, siddet ve yolsuzluk dolu bir yer olsa da

oray1 sevmekte ve evi olarak gormektedir.
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Rodolfo Parra: Oyundaki oynanabilir karakterlerden biri olan ve kisaca Rudy olarak
bilinen Rodolfo Parra, Los Vaqueros'un ikinci komutanidir. Alejandro gibi Las Almas’da

blytimiistiir.

Kate Laswell: Gorevi CIA genel miifettisine rapor vermek olan Laswell, bu gdrevin
getirdigi yetkilerle yurtiginde ve yurtdisinda kritik terdrist faaliyetlere sinirsiz bir bicimde
mudahale edebilmektedir. Oyunda son derece Onemli istihbarat bilgileri elde eden
karakter, riskten kaginmayan yapisi ile de dikkat gekmektedir. Kaptan John Price ile yakin

bir profesyonel iliskisi bulunmaktadir.

General Shepherd: ABD ordusunda oldukga yuksek bir riitbe ve yetkiye sahip olan
Shepherd, icerisinde TF 141 ile Shadow Company’nin de bulundugu pek cok birimi
komuta etmektedir. Laswell ile de yakin bir bicimde ¢alisan Shepherd, terore karsi savasta
acimasiz bir komutan olarak tasvir edilmistir. Ulkesinin giivenligi ve iyiligi i¢in gereken
ne ise onu yaptigini belirten karakter, bu dogrultuda kanunsuz ve gizli uygulamalar da

yuritmektedir.

Phillip Graves: Oyunda Shadow Company'nin lideri olan Graves, yardimci bir karakter
olarak gorundr. Verilen emirleri, sonuglari diisinmeden uygulayan acimasiz bir karakter

olarak tasvir edilmektedir.

General Ghorbrani: Iran'in Kudiis Giicii Komutani’dir. Karakter, oyunun ilk boliimiinde
Shepherd komutasindaki Shadow Company birlikleri tarafindan suikaste ugramis ve

Oldiiriilmiistiir.

Hassan Zyani: Hassan Zyani, oyundaki ana diisman olarak tasvir edilen karakterdir.
Iran'in Kudiis Giicii'nde bir Binbasi olan Hassan, komutan1 Ghorbani’nin 6ldurtilmesinin
ardindan terdrist grup Al-Qatala'nin yardimiyla ABD’ye kars1 bir misilleme kampanyasi

baslatmustir.

Farah Karim: Oyunda hayali bir Ortadogu iilkesi olan Urzikistan’da Ulkelerini yabanci
boyundurugundan kurtarmaya kararli 7 000'den fazla goniillii 6zgiirlik savascisindan
olusan bir grup olan Urzikistan Kurtulus Giicii’niin lideridir. Ayn1 zamanda TF 141’in
Urzikistan’daki koludur.

Valeria Garza: El Sin Nombre (Isimsiz) olarak da bilinen Valeria Garza, Meksikal1 bir
uyusturucu kagakgis1 ve Las Almas Karteli'nin lideridir. Ayn1 zamanda Meksika Ozel
Kuvvetleri’nde Aljeandro ile birlikte gorev yapmis eski bir askerdir. Las Almas

Karteli’nin 0nceki lideri olan uyusturucu baronuna eslik ettigi bir gérev esnasinda barona
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suikast diizenleyerek bir darbe gergeklestirmistir ve Las Almas Karteli’nin liderligini ele

gegirmistir.

Captain Price Ghost Soap Gaz __ Alejandro Rodolfo

Laswell Shepherd Graves Hassan Farah Valeria

Gorsel 4.6 Call of Duty: Modern Warfare Il (Gorev Cagrisi: Modern Savag II oyununun
hikdye modunda yer alan karakterler (Call of Duty Wiki, 2022)

Siralanan karakterlerin bazilar1 hikdye agisindan 6nem tasirken bazilari ise hikayeye
dogrudan etki etmemektedir. Bazi karakterler ise her iki agidan da konumuz bakimindan
Onem tasimamaktadir. Bu nedenle ¢alismada oyundaki tiim karakterlere yer
verilmemistir. Sonraki bolimde tanitilan karakterler etrafinda sekillenen hikayeye ve

oyunun bolumlerine yer verilecektir.
4.2.3. Hikaye ve Boélumler

Gergekgi bir anlatima sahip olan oyunun hik&yesi modern zamanda gegmektedir. Hikaye,
Kudiis Giicii Komutan1 General Ghorbrani’nin Rus giicleri ile bir ¢6liin ortasinda silah
anlasmas1 yaparken Shepherd’in talimatiyla bombalanmast ve Oldiiriilmesi ile
baslamaktadir. Bu olay iizerine Kudiis Giicli komutanlarindan Hassan Zyani, terdrist bir
grup olan Al-Qatala ile anlasarak ABD yapimi {i¢ adet balistik fiize ele gegirmistir. Bu
flizeleri dldiiriilen generalin intikamini almak i¢in kullanacagini belirten Hassan, ABD
ordusuna bagli TF 141 birliginin hedefi haline gelmistir. Birligin gorevi, Hassan’1 canli
ya da Olu ele gecirmek ve flzeleri etkisiz hale getirip olast terdrist saldirisini
engellemektir (Infinity Ward, 2022). Bu senaryo esliginde gelisecek olaylar, oyunun

boliimleri igerisinde sirasi ile aktarilacaktir. Oyunun hikayesi oldugu gibi aktarildiktan
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sonra ise hikdye ve oynanigta yer alan militarizm propagandast olarak

degerlendirilebilecek bulgular incelenecektir.
1. Bolum: Strike (Saldir1), Al Mazrah, Birlesik Adal Cumhuriyeti, 15 Haziran 2022

Oyunun ilk béliimiide oyuncu, hayali bir Ortadogu tilkesinin Al Mazrah adli bélgesinde
Ghost karakterini yoneterek Shepherd’in emri ile hedefi General Ghorbrani’nin yerini
tam olarak tespit eder ve koordinatlart Graves’e yollar. Devaminda oyuncu, Graves’in
yonetmis oldugu fiizenin kontroliinii alir ve Ghorbrani’yi vurur. Onceki kisimda
bahsedilen oyunun ana hikayesi bu noktadan sonra devreye girmektedir (Infinity Ward,
2022).

2. Bolum: Kill or Capture (Oldir ya da Yakala), Al Mazrah, Birlesik Adal
Cumbhuriyeti, 28 Eylul 2022

Laswell, edindigi istihbarat sonucunda Hassan’in Ghorbrani 6ldiikten sonra onun yerini
aldigini ve tehlikeli oldugunu Shephard’a bildirir. Hassan’mn Iran’da degil Al Mazrah’ta
oldugunu 6grenen Shepherd, onu 6lii ya da diri yakalama emri verir. Bunun sonucunda
Ghost ve oyuncunun oynayacagi Soap’in i¢inde bulundugu ekip, Hassan’1 yakalama
operasyonuna dahil olur. Operasyon sonucunda Hassan kacar fakat oyuncu ve ekibi, bir
depoda ABD yapimui bir balistik fiize bulur. Shepherd fiizelerin derhal yok edilmesini
emreder. Oyuncu, oyunun oynarken Hassan’in neden ABD yapimi bir balistik flizeye
sahip oldugunu bilmemektedir. Sonrasinda yasanacak olaylar bu sorunun cevabini da

ac1ga ¢ikaracaktir (Infinity Ward, 2022).
3. Bélim: Wetwork (Islak Is), Amsterdam, Hollanda, 28 Ekim 2022

Laswell, Amsterdam’da bir kagak¢ilik merkezi oldugunu ve Hassan eger fiizeleri
tasiyorsa bunu Amsterdam tizerinden gerceklestirecegini belirtir. Bunun iizerine Laswell,
halihazirda Amsterdam’da bulunan Price ile iletisime geger. Price ve oyuncunun
yonlendirdigi Gaz, Amsterdam’da Al-Qatala’nin kagakeilik gergeklestirdigi limana sizar
ve kagakciligin Meksikali Las Armas Karteli tarafindan gergeklestirildigini 6grenirler.
Kartel {iyelerinin birinin cep telefonundan bir kafede bulusulacag: bilgisini edinen ekip,

sivil bir sekilde bulusmanin gergeklesecegi kafeye gidecektir (Infinity Ward, 2022).
4. Bolum: Tradecraft (Gizli Ticaret), Amsterdam, Hollanda, 29 Ekim 2022

Oyuncu, bu boliimde Gaz karakteri ile korumalari etkisiz hale getirirken Price, Al-Qatala

uyesi ve Las Almas Karteli iiyesini Amsterdam’in iglek caddelerinin birindeki bir kafede
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gizlice dinledikten sonra kartel tiyesini yakalar ve sorgular. Yapilan sorgulama sonucunda
Hassan’in Meksika sinirindan kagak bir bigimde iilkeye girmeye ¢alisacagini dgrenilir ve
bu dogrultuda Hassan’1 yakalama ¢alismalar1 Alejandro ve birimi Los Vaqueros’un dahil

olacagi ABD/Meksika sinirina yogunlasir (Infinity Ward, 2022).
5. Bolim: Borderline (Simir Hatt1), ABD/Meksika sinir1, 29 Ekim 2022

Laswell, Alejandro’yu Hassan'in Meksika sinirindan ABD’ye ge¢mesini engellemek
amaciyla gorevlendirir. Kartel, sinir polislerinin dikkatini bagka tarafa ¢ekmek i¢in bir¢cok
insan1 siirdan kagak bir sekilde ge¢meleri i¢in Hassan’in gegisiyle es zamanl olarak
botlarla yollar. Polisler bu insanlarla ilgilenirken, Hassan baska bir konumdan sinir
duvarin1 agmay1 amaglamaktadir. Bu noktada Alejandro ve oyuncunun oynadigi Rodolfo,
Hassan’in pesine diiser fakat onu yakalayamazlar. Boliimiin sonunda ise oyuncunun
yonettigi Rodolfo, Hassan’in Atlantik okyanusu {iizerinden bir sey sevk etmeye

calisacagim 6grenir (Infinity Ward, 2022).
6. Bolum: Cartel Protection (Kartel Korumasi), Las Almas, Meksika, 30 Ekim 2022

Ghost, Alejandro, Rodolfo, Los Vaqueros birlikleri ve oyuncunun yonlendirdigi Soap,
kartelin korumasi altinda Meksika’ya geri donen Hassan'in pesine diiser. Fakat kartelin
rigvet ile satin aldigi Meksika ordusunun bazi birimleri ekip i¢in isleri oldukca

zorlagtiracak ve Hassan tekrar kagmay1 basaracaktir (Infinity Ward, 2022).
7. Bolum: Close Air, Las Almas, Meksika, 30 Ekim 2022

Ghost, Soap ve Alejandro, kartel kontroliindeki bir yerleskede Hassan'1 ararken Graves
ve Shadow Company de havadan yuksek tahribat gticiine sahip AC130 ugagindan onlara
destek verir. Oyuncu bu boliimde kara ekibine destek saglamak igin ugagin silah
sistemlerini kontrol etmektedir. Kartel birlikleri ve kartel tarafindan satin alinmis
Meksika ordusu Hassan’t korumaya caligsa da operasyon sonucunda Hassan yakalanir

(Infinity Ward, 2022).
8. Bolim: Hardpoint (Zor Nokta), Las Almas, Meksika, 30 Ekim 2022

Graves ve kara ekibi, Hassan'1 bolgeden giivenli bir bigimde uzaklastirmak i¢in i¢in kartel
takviyeleriyle savasir. Oyuncu bu boliimde de havadan destek saglamaktadir. GOrev

basar1 ile tamamlanir ve Hassan sorgulanir (Infinity Ward, 2022).
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9. Bolim: Recon by Fire (Ates ile Kesif), Cape Vilan, Ispanya, 31 Ekim 2022

Gece vakti bos bir arazide Shepherd’in de bir bilgisayar ile katildig1 sorguda Hassan,
Graves tarafindan konusturulmaya ¢alisilir. Shepherd, tehdit edilse de fiizeler hakkinda
her hangi bir bilgi vermeyen Hassan’in tutuklanmasini ya da infaz edilmesini istedigini
soyler. Fakat Laswell, Hassan’1 dldiirmenin Iran ile bir savasa yol agacagmi ve onu
tutuklamanin ise bir su¢ oldugunu belirtir. Bu noktada Hassan’1 serbest birakmaktan
baska care kalmamustir. Fakat cep telefonundan edinilen bilgilerden Hassan’in
olabilecegini diisiinen Laswell, Price ve oyuncunun yonlendirdigi Gaz ile birlikte bolgeye
gizlice sizar. Laswell aciktaki bir tekneden keskin nisanci tiifegi ile Price ve Gaz’a destek
saglarken ikili, depo binalarindaki kartel ve Al-Qatala birliklerini 6ldirerek flizeleri
bulmaya ¢alisir. Fiizeler bulunamaz fakat Ruslara ait bazi bos kasalar bulunur. Bolimin

sonunda Laswell, Al-Qatala tarafindan yakalanip kacirilir (Infinity Ward, 2022).
10. Bolim: Violence and Timing (Siddet ve Zamanlama), Urzikistan, 1 Kasim 2022

Al-Qatala orgiitii, Laswell’i kagirdiktan sonra onun ellerinde canli oldugunu belirten ve
kafasimna silah dayanmis sekilde bir videosunu gonderir. Videonun Urzikistan’dan
geldigini 6grenen ve Shepherd’den herhangi bir yardim alamayan Price ve Gaz, Farah
Karim ve Urzikistan Kurtulus Giicti’niin yardimi ile Laswell’i kurtarma operasyona
girigirler. Oyuncunun Gaz olarak oynadig1 boliimde yogun bir kovalamaca ve gatigma
sonucunda Laswell kurtarilir ve fiizelerin higbir zaman Ispanya’ya gelmedigini fakat
Ruslardan alinan fiize yonlendirme sistemlerinin orada orada bulundugu o6grenilir.
Laswell, sistemlerin ¢oktan fiizelere yerlestirildigini ve Hassan disinda yalnizca Las
Almas Karteli’nin lideri El Sin Nombre’nin sistemlerin nerede oldugunu bildigini sdyler.
Bu dogrultuda ise heniiz kimligi bilinmeyen El Sin Nombre’yi yakalama g¢alismalari

baslar (Infinity Ward, 2022).
11. Bolum: EI Sin Nombre, (isimsiz) Las Almas, Meksika, 1 Kasim 2022

Soap, Alejandro, Ghost ve Graves, kimligi belirsiz ve yakalmasi zor olan El Sin
Nombre'yi aramak i¢in Las Almas kartelinden bir iist riitbelinin tist diizey korumali evine
sizma plani yapar. Oyuncu, Soap olarak binaya Alejandro ile birlikte girer ve El Sin
Nombre’nin Valeria Garza adinda Meksika Ozel Kuvvetlerinin eski bir askeri oldugu
ogrenilir. Ekip Valeria’y1 yakalar ve helikopterle bolgeden uzaklasirlar. Valeria, Graves

ile bir anlagma yapar. Onu serbest birakmasi karsiliginda fiizelerin yerini sdyleyecektir.
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Fuzeler etkisiz hale getirildikten sonra ise Hassan 1n yerini soyleyecektir (Infinity Ward,
2022).

12. Bolum: Dark Water (Kara Su), Meksika Korfezi, 2 Kasim 2022

Valeria’dan alinan bilgiler dogrultusunda Ghost, Alejandro, Graves, Shadow Company
birlikleri ve oyuncunun oynadig1 Soap, ABD topraklarinda yaklasan bir saldirty1 6nlemek
icin Meksika agik denizindeki bir petrol platformuna dogru hareket eder. Ekip petrol
platformundaki Al-Qatala Uyelerini éldurip fuzeyi ararken Al-Qatala Uyeleri fuzeyi
devreye sokar. Fiizenin harekete gecebilmesi i¢in bir miktar zaman alan bazi asamalari
tamamlamasi gerekmektedir ve bu siireg, ekibin flizeyi bulup etkisiz hale getirmesi igin
gereken zamani onlara saglayacaktir. Ekip fiizeyi bulur fakat kontrol sistemlerinin orada
degil, petrol platformunun yakinindaki bir gemide oldugu 6grenilir. Oyuncu gemiye
ulasip kontrol sistemlerini buldugunda flizenin ateslenmesini iptal etmek igin artik ¢ok
gee oldugu ve kisa siire sonra New Orleans’a dogru harekete gececegi Ogrenilir. Bu
nedenle Shepherd fiizenin, bulundugu petrol platformuna yonlendirilip flzenin kendi
kendini yok etmesi i¢in proglanmasini emreder. Durdulamayan fiize, bu sekilde

platformla birlikte yok edilir (Infinity Ward, 2022).
13. Bolim: Alone (Tek Basina), Las Almas, Meksika, 3 Kasim 2022

Ghost, Alejandro ve oyuncunun oynadigi Soap, Los Vaqueros’un iissiine dondiiklerinde
Graves ve Shadow Company birliklerinin Shepherd’den gelen talimatla {issii ele gegirmis
oldugunu 6grenir. Alejandro yakalanirken Ghost ve Soap kagmayi basarir. Yarali ve
silahsiz olan oyuncu, Graves ve Shadow Company’den kagarken Ghost ile baglanti
kurarak Las Almas sehrinden kagmaya ¢alisacaktir. Boliimde Graves ve birlikleri, Las
Almas’daki riigvet alip kartele yardim eden polisleri ve bazi sivilleri de 6ldiirmeye baslar.
Oyuncu, gizli bir sekilde etraftan topladigi materyallerle silah ve patlayici gibi araclar
yaparak Shadow Company birliklerini 6ldirir ve Ghost ile bir araya gelerek sehirden
kacar (Infinity Ward, 2022).

14. Bolim: Prison Break (Hapishaneden Kagis), Las Almas, Meksika 3 Kasim 2022
Ghost ve Soap, Rodolfonun bulundugu giivenli bir depoya gider ve iiclii, Alejandro ve
Los Vaqueros’u kurtarma plan1 yapar. Ekip Los Vaqueros’un tutuldugu hapishaneye
ulasinca oyuncu giivenlik kameralarinin kontroliinii alir ve Ghost’a telsizden talimatlar

vererek Shadow Company birlikleri gizlice etkisiz hale getirilir. Bu esnada Rodolfo ise

Alejandro ve Los Vaqueros birliklerinin tutuldugu hiicreleri tespit eder ve onlar
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kurtarirlar. Silahlanan birliklerle birlikte kacan oyuncuyu hapishanenin duvarlarinda

Price karsilar ve kagmalarina yardim eder (Infinity Ward, 2022).
15. Boliim: Hindsight, Al Mazrah, Birlesik Adal Cumhuriyeti, 12 Agustos 2022

Laswell, ¢calinan Amerikan balistik flizeleri sevkiyatiyla ilgili istihbarat1 ortaya ¢ikarir.
Orta Doguda ruslarla savagan miittefiklere yollanmak i¢in Shadow Company birlikleri
esliginde yola ¢ikan filizeler, Rus askerleri tarafindan ¢alinir ve fiizeler ABD’ye karsi
intikam arayan Hassan’a verilir. Laswell’e gore Shepherd’in amaci iyi olsa da nakliyat
yasa dis1 ve kayitsizdir. Shepherd ve Graves bu nedenle bu olayi1 gizli tutar. Bunun {izerine
Price, Shepherd ile goriintiilii bir konusma gerceklestirir. Price Shepherd’a bu durumu
diizeltmesini ve Shadow Company birliklerini geri cekmesini sfyleyince Shepherd bunu
reddeder (Infinity Ward, 2022).

16. Bolum: Ghost Team (Hayalet Takim), Las Almas, Meksika, 3 Kasim 2022

TF-141 ve Los Vaqueros, Shadow Company’e karsi Los Vaqueros’un ana {issiinii geri
almak i¢in goreve cikarlar. Oyuncunun Soap ve Gaz olarak oynadigir bolimde yogun
catigma sonucu Uis geri alinir ve bir tankin igerisindeki Graves, tank ile birlikte havaya
ucurulur. Sonrasinda tutuklu halde bulunan Valeria’ya ulasan ekip Valeria’dan Hassan’1in

ve liglincii fliizenin Sikago’da oldugunu 6grenir (Infinity Ward, 2022).
17. Bolim: Countdown (Geri Sayim), Sikago, ABD, 4 Kasim 2022

TF-141, bir Amerikan sehrine yapilan saldirtyr 6nlemek i¢cin ABD ordusu askerleriyle
birlikte konuglanir. Hassan’1in bulundugu sivil ve rehinelerle dolu binanin etrafi sarilir ve
operasyon baglar. Hassan’1 ararken {igiincii fliize devreye sokulur ve bilinmeyen bir hedefe
dogru yola ¢ikar. Soap olarak oynayan oyuncu, Hassan’1 bulur ve kontrol bilgisayarini
ondan alir fakat fiizeyi devre dis1 birakirken bir yandan da Hassan ve adamlarindan
gizlenmek zorundadir. Oyuncu Laswell ile gergeklestirdigi telsiz baglantis1 yardimiyla
fuzeyi devre dis1 birakir fakat Hassan tarafindan vurularak yaralanir. Bu noktadan sonra
oyuncu karsi binada bulunan Ghost’un kontroliinii alir ve keskin nisanci tiifegi ile
Hassan’1 vurarak oldiiriir. Sonug olarak fiizelerin etkisiz hale getirilmesi ve Hassan’in
6luma ile tehditler ortadan kalkar. Tiim yasananlardan sonra grup bir barda bulusur ve
Laswell, Shepherd’in ortadan kayboldugunu fakat yeni bir tehdidin ortaya ¢iktigini
belirtir. Laswell, ¢alinan fiizelerle ilgili arastirma yaparken Rus asir1 milliyetcilerinin

bundan sorumlu oldugunu belirtir (Infinity Ward, 2022). Bu noktada oyunun bu kismiyla
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ilgili hikayesinin yer alacagi yeni versiyonu ya da ek paketinin gelebilecegi mesaji

verilmektedir.

Oyunun hikayesinin ana hatlari, militarizm propagandasindan bagimsiz sekilde detaylica
aciklanmistir. Sonraki boliimde ise bu hikdye igerisindeki militarizm gostergeleri,

propaganda kavrami ¢ercevesinde ele alinacaktir.
4.2.4. Militarizm Propagandasi1 Kapsamindaki Bulgular

Call of Duty: Modern Warfare Il oyununun hikdyesinde ve oynanigsinda yer alan
militarizm g0stergeleri olarak degerlendirilebilecek bulgular, bu bélim igerisinde
propaganda kapsaminda incelenecektir. Bu baglamda oyun igerisinde propaganda olarak
degerlendirilebilecek igerikler, calismanin ilk kisminda militarizm ve siddet kavramlarini
aciklarken yer verilen gesitli aragtirmacilarin ¢alismalarindan (Thee, 1977; Klare, 1978;
Robertson, 2004; Schlewitz, 2008; Altinay, 2009b; Belge, 2012; Heywood, 2014; Han,
2016; Oztan, 2018) yola ¢ikilarak su sekilde belirlenmistir:

Askeri miidahalenin gerekliligi, kaginilmaz ve en iyi yol oldugu diisiincesi
Askeri degerleri yiiceltme

Askeri degerlerin sivil hayata islenmesi

Arka planda yer alan stirekli siddet

Devamli bicimde bir tehdit veya tehlike oldugu izlenimi

Sorunlarin diplomasi yerine saldirgan bir politika ile ¢dziilme ¢abasi

N o o a &~ w Db e

Yiiceltilmis milliyet¢ilik ve kahramanlik

Oncelikle 2022 yilinda piyasaya siiriilen Call of Duty: Modern Warfare 11, savas temal:
askeri bir dijital oyun oldugundan biinyesinde yiiksek miktarda siddet, ¢catisma ve savas
barimdirmaktadir. Militarizm kavramu ile yakinda iligkili bu temalar, oyunun savas oyunu
kategorisinde yer alabilmesi icin islenmesi gereken temalardir. Bu temalar1 iglerken
verilen mesajlar ise oyunun bir militarizm propagandasi olup olmadigi meselesini anlama

konusunda bize yardimc1 olacaktir.

Oyunun hikayesi incelendiginde dncelikle anlagsmazliklarin ¢oziimii i¢in diplomasinin
olmayis1 dikkat cekmektedir. Genel anlamda oyundaki karakterlerin olaylar1 dogrudan
zor kullanarak ¢6zme g¢abasi bu durumun en agik 6rmegi olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
General Ghorbrani’nin oyunun ilk boliimiinde dogrudan suikast ile 61diirilmesi, Hassan’1

Olii ya da diri ele gecirme cabalari, Laswell kacirildiginda askeri giic kullanilarak
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kurtarilma girisimi, Shepherd ile Graves’in filizeleri kaybetmesi sonucunda ortaya ¢ikan
anlasmazliklarin siddet ile ¢dziilmeye calisiimasi, Meksika, Ispanya ve diger iilkelerdeki
olaylar1 ¢6zmek i¢in tllkenin ilgili yetkilileri ile irtibata gegmek yerine dogrudan gizli
askeri operasyonlarin diizenlenmesi ve yasanan diger bir¢ok olay, oyunda diplomasi
yerine zor kullanarak sorunlart ¢dzmenin tercih edildigini kanitlar niteliktedir.
Anlagmazliklarin ¢dziilmesi i¢in dogrudan askeri giiciin tercih edilmesi militarizmin en
belirgin g0stergelerinden biri olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Dolayisiyla oyunda
oyuncuya problemlerin ¢6zulmesi icin secenek sunulmamakta ve oyun, oyuncuyu
sorunlar1 zor kullanarak ¢6zmeye itmektedir. Bu kapsamda diplomasi eksikligi sebebiyle
ortaya ¢ikan askeri gii¢c kullanimi1 hikdyede devamli olarak islenmekte ve anlasmazliklarin

¢Oziimii i¢in en iyi yolun askeri miidahele oldugu mesaj1 verilmektedir.

Anlagsmazliklar oyunda yalnizca askeri gii¢ kullanilarak c¢oziilirken ayni zamanda
askeriyenin ve askerlik durumunun yduceltildigini de gormekteyiz. Askeri birlikler,
fiizeleri ve diismanlar1 etkisiz hale getirerek iilkeyi biiyiik tehlikelerden koruyan gizli
kahramanlar olarak gosterilmektedir. Ornegin oyunda Sikago’nun merkezindeki bir
binada flizenin etkisiz hale getirilip ve Hassan’in 6lduruldiigi son bélimde meydana
gelen patlamalar ve elektrik kesintilerinin sebebi haberlerde, siddetli riizgar sebebiyle
meydana gelen elektriksel ariza olarak sunulmaktadir. Bunu deneyimleyen oyuncu,
giindelik hayatin1 giiven igerisinde devam ettirirken askeri birimlerin arka planda tikesini
biiyiik tehlikelerden korudugunu diisiinebilir ve orduyu kahramanlastirarak yiiceltebilir.
Ayrica oyundaki zirhsiz bir¢ok diisman birligi birkag mermide oliirken oyuncunun
oynadigr ve ona eslik eden karakterler oldukca giiglii ve teknolojik techizatlarla
donatilmis tecriibeli askerlerdir ve catisma sirasinda kolay kolay olmemektedir.
Oyuncuda hayranlik uyandirmak i¢in dost birliklerin oldukca gii¢lii, egitimli, profesyonel
ve tehlikeli olarak tasvir edilmesi, ordunun gugcli olarak betimlendigi ve bu dogrultuda
yiiceltiginin gostergesidir. Ornegin oyunun on ii¢iincii boliimiinde oyuncu, Soap karakteri
ile Las Almas sokaklarinda ve bosaltilmis evlerde buldugu malzemelerle ¢esitli silah ve
techizatlar yaparak Shadow Company askerlerini Oldirmektedir. Oyuncu gizlenerek
diismanlar1 etkisiz hale getirirken, diismanlarin oyuncunun yonetmis oldugu TF 141
birliklerinin silahsiz olsa da oldukga tehlikeli oldugunu belirttikleri duymaktadir. Yine
oyuncunun oynadig1 birliklerin kullanmis oldugu silahlar ve araglar, diismanlarinkine

kiyasla teknolojik agidan oldukga iistiin ve geligmistir. Bu da oyunu oynayan Amerikali
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bir ¢ocukta hayranlik uyandirip onu savas ve siddet yanlist bir tutuma dogru

strlkleyebilir.

Siddet, Call of Duty: Modern Warfare Il’de giinlik hayatin olagan ve normal bir
parcastymis gibi aktarilmaktadir. Ornegin kartelin kontrolii altindaki Las Almas
bolgesinde siddet dogal bir olgu olarak tasvir edilmektedir. Oyunun altinc1 bélimiinde
ekip bir arag icerisinde Las Almas sokaklarinda ilerlerken Soap, bir kamyonette silahli
dort kisi gordiigiini bildirip silahin1 hazirlar. Bunun {izerinde Alejandro “sakin ol, bu
burada normal” diyerek silahlanmanin ve siddetin bélgede normallesmis oldugunu
belirtir. Sonrasinda bir sokakta silahli kartel iiyelerinden balon satin alan bir ¢ocuk
gosterilmektedir. Alejandro, kartelin ¢ocuklari avutup kendi tarafina ¢ekmek igin bu tarz
yontemlere bagvurdugunu sdyler. Oyun igerisindeki kartelin, balonlar ve silahlar1 bir
araya getirerek militarizm ve siddet 6gelerini eglence ile birlestirip bu olgular1 ¢gocuklar
i¢in normallestirmeye ¢aligtigin1 goriiriiz. Bu dogrultuda Call of Duty: Modern Warfare
Il oyunun kendisi diisiiniildiiglinde oyun, eglence endiistrisinin biiyiikk bir pargasi olan
dijital oyunlar ile militaristik temalar1 bir araya getirerek aslinda hikdyede yer alan
durumu gercek hayatta gerceklestirmektedir. Militarizmi toplumda, 6zellikle geng yastaki

insanlarin zihinlerinde normallestirmek i¢in oyun bir arag olarak kullanilmakadir.

Siddetin, oyunun tiim bdliimlerinde arka planda yer aldig1 gézlemlenmektedir. Siddet
arka planda yer almaktadir ¢iinkii oyunu oynayan siradan bir oyuncu goreve odaklanarak
gergeklik ile aksiyon igerisinde kaybolur ve etik degerleri pek 6nemsemeden hedefleri
yok eder. Oyunda etkisiz hale getirilmis ve savasamayacak durumdaki diisman askerleri
tutuklanmaz ya da esir alinmaz, dogrudan 6ludiirtiliir. Oyunun ikinci boliimiinde oyuncu
ve ekibi binalardaki diisman askerlerini dogrudan &ldiirmektedir. Ornegin bir binada biri
yerde oturan digeri ise ayakta zor duran iki diismanin oldugu goriilmektedir. Oyuncu ve
ekibine ates etmeyen bu diismanlar eger oyuncu tarafindan Oldurilmezse Ghost
tarafindan Oldiirmektedir. Burada da diismani yakalamak yerine oyuncunun tek
segeneginin diismani 6ldiirmek oldugu goriilmektedir. Baska bir binada 6lii Al-Qatala
mensubunun iizerine kapanmig aglayan bir kadin gorilmektedir. Oyuncu odaya
girdiginde ise oyuncuya silah dogrultup ates etmeye yeltenen kadini 6ldiirmekten baska
care yoktur. Yine ayni boliimde binalardan Al-Qatala birliklerinin Arapga “muihimmat
getir, bagka birlikler gelecektir, gelen olursa 6ldiir” dedikleri duyulmaktadir ve oyuncu
kapiy1 agtig1 an diisman birlikleri ates etmeye baslamaktadir. Yani oyuncuya “diigmani

yok et ya da kendin yok ol” mesaji verilmektedir. Hava destegi ile igerisi diisman dolu
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binalarin havaya ugurulmasi ise “gdérkemli bir manzara” olarak yorumlanmaktadir.
Graves’in Las Almas’da yaptigi temizlik operasyonu ise basli basina bir vahset
sahnesidir. Riisvet alan polisleri ve direnen sivilleri 6ldiiren Shadow Company

birliklerinin acimasizca bir katliam gergeklestirdigi goriilmektedir.

Oyunda strekli bir tehdidin var oldugu ve bu tehdidin ortadan kaldirilmasi gerektigi
temast islenmektedir. Oyunun hikayesi de, militarizmin gostergelerinden biri olan bu
tema etrafinda sekillenmektedir. Dlisman birlikleri fiizelere sahiptir ve bu fiizelerin yok
edilmesi gerekmektedir aksi takdirde korkung olaylar yasanacaktir. Ornegin oyunun
ikinci boliminde Laswell, Ghorbani 6ldikten sonra onun yerine gelen ikinci adam
Hassan Zyani hakkinda bilgileri Shepherd’a sunarken bu adamin Iran’in liderligini
iistlendigini, teroristlere silah, para ve bilgi sundugunu belirtir. Hassan’in oldukca
tehlikeli oldugunu ve Ghorbani suikastinden sonra ABD’ye kars1 bir misilleme planladig:
belirtir. Yine oyunun dokuzuncu boliimiinde Laswell, “eger bu fiizelerden biri sehirlere
vurursa insanlar 6lecek” der. Oyun igerisinde bu ve buna benzer birgok sdylemin yer
aldig1 ve bir tir korku yaratma ya da mevcut korkuyu canli tutma sdyleminin varligi

acik¢a gézlemlenmektedir.

Oyuncu, oyunu oynarken yonettigi karakterle 6zdeslesmekte ve kendini karakterin yerine
koyup onun gibi diisiinmeye tesvik edilmektedir. Asker gibi diisiinmeye itilen oyuncu,
oyunda bazi secimler yapabilse de bu se¢imler oyunun sonucunu degistirmemektedir.
Eger oyunun dayattigi eylem, oyuncu tarafindan gerceklestirilmezse oyun en son kayittan
tekrar baslamaktadir. Ornegin oyuncu savas alanmi terketmeyi segerse savas alanimna
donmesi gerektigini belirten bir yazi belirir ve geri donmezse oyun sonlanarak son kayda
geri alinir. Yani oyuna devam edebilmek i¢in oyunun dayatmis oldugu senaryoyuyu takip
etmekten bagka yol yoktur. Bu noktada oyuncunun iki segenegi oldugu goriilmektedir:
siddetin ve savagin bir parcast olmak ya da Espel (2015)’in 6nerdigi ilizere oyunu
oynamamak. Kisacasi “eglenmek istiyorsan siddetin bir pargasi olmalisin” mesajinin

verildigi sOylenebilir.

Call of Duty: Modern Warfare Il, Gagnon (2010, s. 3)’un da belirttigi iizere oyunun
onceki serilerindeki gibi temiz bir savag vizyonu sunmaktadir. Oyunun c¢ogu
boliimiindeki c¢atisma bolgelerinde sivillerin yer almadigi goriilmektedir. Oyuncuya
“istedigin gibi Oldiirebilirsin, etrafta diismandan baskasi yok™ mesaji verilmektedir. Bu
baglamda oyuncu pek ¢ok boliimde dost birlikleri vurmamak kaydiyla istedigi gibi ates

edebilmekte ve diismanlar1 yok edebilmektedir. Oyuncu, bu noktada gercek savaslarin
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birgok sivilin canina mal oldugu gercegini diisiinmemektedir. Baz1 boliimlerde siviller
olsa da taraflar catismadan geri durmamaktadir. Ornegin oyunun dérdiincii béliimiinde
sivillerle dolu Amsterdam sokaklarinda oyuncu diigmanlar1 ile g¢atisabilmekte, bunun
sonucunda siviller de zarar gorebilmektedir. Ya da Las Almas bolgesinde Hassan’1 arayan
oyuncu sivillerin evlerine girdiginde isteyerek ya da istemeden sivillere ates
edebilmektedir. Siviller oldurilirse ekranda sivil zaiyatlarin tolere edilmeyecegini
belirten bir yaz1 belirir ve oyuncu son kayda geri déndurilur. Yani bazi boliimlerde yer
alan siviller zarar gordiigiinde oyun bunun yanlis bir sey oldugunu agikg¢a belirterek
operasyon ve savasin temiz bir sekilde siirdiiriilmesi gerektigi mesajin1 vermektedir.
Fakat sivillerin oldugu bolgelerde bu denli tehlikeli operasyonlara kalkismak, temiz savas
vizyonunun aslinda dikkate alinmadigmin, bu gibi mesajlarin ise oyuncunun konu

hakkindaki fikrini degistirmeye yonelik yerlestirdiginin belirtileri oldugu sdylenebilir.

Oyun gergekgilik agisindan ele alindiginda ise grafiklerin ve modellemelerin oldukca
gercekei oldugu goriilmektedir. Oyun, bilgisayar tarafindan olusturun goriintiilerin bir
araya getirdigi bir tiriinden ziyade bir aksiyon filmi hissiyati vermektedir. Fakat oyuncu,
oyun ile etkilesime girerek oyun igerisinde yer aldigindan oyundaki hikaye ve
mesajlardan bir filme kiyasla daha ¢ok etkilenebilmektedir. Bu da oyunun bir propaganda
aract olarak kullanilmasini kolaylastirmaktadir. Oyunda hayal Grund birgok bélge ve
mekan yer alsa da gercek hayatta yer alan konumlar da dikkat cekmektedir. Ornegin
oyunun doérdinct boliminde Amsterdam’daki bir cadde, gercek bir caddeden
tasarlanmistir. Oude Kerk kilisesinin oniindeki caddenin neredeyse aynisinin oyunda yer
aldig1 gortilmektedir. Melih Korkmaz isimli bir twitter kullacisinin kaydedip paylasmis
oldugu video ve oyunda yer alan sokak karsilastirildiginda oyunun ¢arpici gercekligi daha

1yi anlagilmaktadir.
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Call of Duty Modern Warfare 2 Amsterdam Footage
Gameplay Captured on PC kmaz @kork

Provided By Melih Kor

Gorsel 4.7 Amsterdam’da yer alan caddenin Call of Duty: Modern Warfare 11°deki ve
gercekteki karsilastirmasi (IGN, 2022)

Oyunun c¢ok oyunculu modundaki haritalardan biri olan Breenbergh Hotel’in ise
Amsterdam’daki The Conservatorium isimli bes y1ldizli otelden esinlenilerek tasarlandigi
goriilmektedir. Bunun {iizerine otel sahibi Ray Tomassen, yerel bir gazeteye verdigi
roportajda su ifadelere yer vermistir:

“Conservatorium Hotel'in bizim istegimiz disinda yeni Call of Duty oyununda sahne
oldugu ogrendik. Genel olarak siddeti tesvik eden oyunlart desteklemiyoruz. Bu oyun

hi¢bir sekilde bizim temel degerlerimizi yansitmamaktadir ve istegimiz disinda olan bu
kattlimimizdan dolayr iiziintii duyuyoruz.” (Nelson, 2022).

Oyundaki gercekeiligin militarizmi nasil besledigini kanitlayan bir 6rnek olarak oyunda
yer alan silahlar ve techizatlar gosterilebilir. Oyundaki silahlarin neredeyse tamaminin
gercekten var olan silahlardan esinlenerek tasarlandigi goriilmektedir ve bu silahlarin
cogu, serinin sik1 takipgisi olan topluluk tarafindan iyi bilinir bir hale gelmistir. Ornegin
AC130 ugag1 gercekten de ABD’nin sahip oldugu ve kullandig1 bir ara¢ olarak karsimiza
cikmaktadir. Oyuncu, oyunda bu ugagin silah sistemlerini kullanirken haberlerde gordiigii
teroristleri etkisiz hale getiren ucak oldugunun bilincine varmaktadir ¢linkii medyada
paylasilan goriintiilerle oyundaki goriintiiler olduk¢a benzerlik gdstermektedir. Bunun
disinda oyundaki mesafeye bagli mermi diisiimiinii etkileyen fizik kurallarinin da hesaba
katildign  goriilmektedir. Ornegin oynunun dokuzuncu béliimiinde oyuncu uzak
mesafeden keskin nisanci tiifegi ile diigmanlari oldiirirken Price, telsizden verdigi

talimatlarla oyuncunun nasil nisan almasi gerektigini agiklamaktadir. Oyuncunun tim bu
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gercekelik igerisinde yogun bir bicimde savag ve militarizm temalaria maruz kaldig
sOylenebilir. Bu baglamda oyunun, oyunculari silahlarin nasil kullanilacagi ve savasta ne
gibi taktikler uygulanacagi gibi cesitli konulara asina hale getirdigi sdylenebilir. Oyun,
America’s Army gibi dogrudan bir personel egitim araci olarak kullanilmasa da oyunun
bireylere askerlik ve savas ile ilgili ¢esitli yetenekler kazandirabilecegi ya da bu gibi
konularda cesitli fikirler verebilecegi sOylenebilir. Bu da militarizmin topluma

yayilmasinin bir gostergesi olarak degerlendirilebilir.

Hikayede yer alan ¢esitli olaylar ve birliklerin operasyonlar igerisinde gerceklestirdigi
eylemler ele alindiginda ise, gercek hayatta su¢ teskil eden pek cok durum ile
karsilasildig1 goriilmektedir. Bir reddit kullanicisi, oyunda yer alan teyit edilmis suglar ve
savag suglarinin bir listesini paylagsmistir. Bu kapsamda birgok birlik ve karakterin yasal
olmayan yollara anlasmazliklar1 ¢ézme yoluna gittigi anlasilmaktadir. Ornegin Shadow
Company, hukuka aykir1 infaz, arama, el koyma, gozalti gibi pek ¢ok eylem
gerceklestirmistir. Ayrica Meksika HuUkUmeti'nin donanimina, mimarisine, arazisine
askeri ve istihbarat varliklarina el konulmasi gibi pek ¢ok sug islemistir. Bununla birlikte
TF141 birligi ise hukuka aykir1 sinir gegisi, gozalti, haneye tecaviiz, izinsiz askeri birlik
bulundurma, sivilleri dikkatsizce tehlikeye atma gibi yasadisi fiiller gergeklestirmistir.
Shepherd’in ise hukuka aykirt devlet miilkii satis1, devlet fonlarmin yanlis kullanimi ve
zimmete gecirilmesi, zorlama, riisvet, ihanet ve firar gibi ¢esitli suclar isledigi
gorilmektedir. Diger taraftan Hassan ise kagakgilik, terdrizm, adam kagirma, yabanci
askeri varliklarin ¢calinmasi, toplu katliam girisimi, hukuka aykir1 sinir gegisi gibi cesitli
suglart iglemistir (Hammer_of Discipline, 2022). Kisacast hikayenin neredeyse
tamaminda taraflarin kanunlari ¢ignedigi ve gesitli savas suclari isledigi goriilmektedir.
Buradan, oyunun hikayesi icerisinde gelisen olaylara bagli islenen suglarin
onemsizlestirildigi, kanun disi bu eylemlerin herhangi bir sonu¢ dogurmadig: ya da
yaptirimi olmadigi gibi bir alginin yaratildigr sdylenebilir. Oyuncu, oyundaki askerin
yerine kendini koyarak adeta gercek bir asker gibi verilen gorevleri yerine getirirken bu
gibi eylemlerin herhangi bir yaptirimi olmadig: diisiincesine kapilabilir ve militarizmin
dogurmus oldugu sonuglarin farkina varamayabilir. Ozellikle kiiciik yastaki ¢ocuklarin
ve genclerin oyunu oynarken bu gibi mesajlarin farkina varamamasi olagandir. Bunun da

oyunda yer alan militarizm propagandasinin etkisini giiglendirdigi s6ylenebilir.

Oyunda, yukarida deginilen durumlarin diginda militarizm propagandasi kapsaminda

degerlendirilebilecek dogrudan mesajlar oldugu da goriilmektedir. Call of Duty serisin
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¢ogu oyununda oldugu gibi bu oyunda da oyuncu tek oyunculu modda Sldiirtildiigiinde
ekran bulaniklasir ve devlet baskanlari, generaller, bilim adamlari, filozoflar ve yazarlar
gibi kisilerin sdylemis oldugu sozler ekrana yansitilir. Bu mesajlarin oyuna rastgele
yerlestirilmedigi, bazi mesajlar1 iletme amaci tasidig1 kolaylikla soylenebilir. Ornegin
oyuncu Oldiigiinde ekrana yansitilan Aristoteles’in “Bir savas¢t icin savast kazanmak
yeterli degildir; baris1 organize etmek daha 6nemlidir” szii oyunda savasi mesrulastirici
ve gerekli gosterici bir sdylem olarak degerlendirilebilir. EKrana yansitilan Sun Tzu’nun
sOylemis oldugu “Savasmaya hazir olan bir savas¢i 6lmeye de hazirlikli olmalidir” szl
ise Olim gibi ciddi bir durumun oyunda 6nemsizlestirildiginin gostergesidir. George
Orwell’dan yapilan “Geceleri guvenle uyuyoruz ¢linkil kaba adamlar bize zarar vermek
isteyenlere siddet uygulamak igin hazir bekliyorlar” alintis1 ise yine askeri giici yiceltici,
siddeti mesrulastiric1 ve militarizmi besleyici bir séylem olarak degerlendirilebilir. Jane
Goodal’m ekrana yansitilan “Gelecegimiz i¢in en biyuk tehlike duyarsizliktir” sozii ile
ise yapilan askeri miidahalelerin gerekli oldugu, diinyada yasanan olaylara ABD’nin
kayitsiz kalmamasi gerektigi mesajinin verilmeye ¢alisildigi sdylenebilir. William
Shakespeare’in “Korkaklar oliimlerinden Once defalarca oOliirler; yigitler ise Olimii
yalnizca bir kez tadar” sozii ise oyunda oyuncu 6ldiigiinde gosterilerek yigitlik ve askerlik
kavramlarin1 yiiceltici bir sekilde konumlandirilmistir. Gilbert Keith Chesterton’un
“Gergek asker oniindekinden nefret ettigi i¢in degil, arkasindakini sevdigi i¢in savasir”
s0zl ise milliyetciik ve vatan sevgisi yoluyla savast mesru kilict bir séylem olarak
degerlendirilebilir. General Douglas MacArthur’un “Kalem kiligtan tistiindiir s6ziinii kim
sOylemisse belli ki otomatik silahlarla hi¢ karsilasmamis™ sozii ise oyundaki diplomasi
olmayisin1 destekler niteliktedir ve anlagmazliklarin askeri yontemlerle ¢ozulmesini

tesvik edicidir.
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“For a warrior it is not enough to win a war; it is more important to organize the
peace."
- Aristotle

“A warrior who is prepared to fight must also be prepared to die."
-Sun Tzu

"We sleep safe in our beds because rough men stand ready in the night to visit
violence on those who would do us harm."
- George Orwell

“The greatest danger to our future is apathy."

- Jane Goodall

"Cowards die many times before their deaths; the valiant never taste of death but
once."
- William Shakespeare

"The true soldier fights not because he hates what is in front of him, but because he
loves what is behind him."
- G.K. Chesterton

“Whoever said the pen is mightier than the sword, obviously never encountered
automatic weapons."
- General Douglas MacArthur

Gorsel 4.8 Call of Duty: Modern Warfare I1’de yer alan 6liim mesajlarindan bazilari
(Gamerpillar, 2022)

Gergek hayattaki taninan isimlerden yapilan alintilardan farkli olarak oyun igerisindeki
karakterlerin bazi sdylemleri de dikkat ¢ekicidir. Ornegin Shepherd’mn sdylemis oldugu
“lyilik yapmak igin biraz kotiiliik yapmalisin” sdzii yine siddet kullaniminin ve askeri
mudahelelerin gerekli oldugu mesajini igermektedir. Price’mn “Biz kirleniriz ki diinya
temiz kalsin, bu gorevimizdir” sdylemi ise yine militarizmi dogrudan mesrulagtirict bir
sOylem olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Sonug olarak oyun icerisinde gerek bu gibi ekrana
yansitilan mesajlarla gerekse oyunun hikayesine ve oynanigina yerlestirilmis mesajlar
aracilig1 ile oyunun militarizm agisindan bir propaganda araci olarak kullanildig

sOylenebilir.
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SONUGC

Gegmisten giiniimiize dek varligini siirdiiren militarizm, genel anlamda olumsuz sonuglar
doguran, savas ihtimalini arttiran, toplumdaki ulusal kiiltiir, egitim, medya, din, siyaset
ve ekonomi gibi sivil kurumlarin bozulmasina sebebiyet verebilen bir olgu olarak endise
vericidir. Arkaik donemdeki ilkel toplumlarda dahi izleri sdrilebilen militarizmin
belirtileri, guinimuizde gesitli birgok arag vasitasi ile yayilmaya devam etmektedir. Bu
araclar icerisinde yer alan yeni medya organlari, propagandacinin mesajini iletmesi i¢in
mikemmel bir enstriiman haline gelmistir. Olduk¢a eski ¢aglarda kullanilmaya baslayan
ve oziinde “belirli fikirleri yayma” anlami tasiyan propaganda kavraminin kapsamu, dijital
cagla birlikte gelisen yeni medya organlart ile ¢ok biiylk Kkitleleri kisa siirede
etkleyebilecek bir sekilde genislemistir. Bu kapsamda militarizmin temel nitelikleri,
gelisen teknolojinin de etkisi ile ¢esitli araclarla topluma niifuz etmektedir. Bu niifuz etme
sekillerinden birisi ise kiiltiirden daha eski olan, hatta insalik tarihinden bile daha eski
olabilecek olan oyun kavrami ile ger¢eklesmektedir. Oziinde eglence amaci tasryan oyun,
propagandaci tarafindan dijital oyunlarin ortaya cikisindan once de ¢esitli fikirleri
asilamak amaci ile kullanilmistir. Fakat dijital oyunlarin Kitlelere ulasim hiz1 ve etkisi
klasik oyuna nazaran cok daha biiyiikk ve genistir. Bu nedenle dijital oyunlarin

propagandaci i¢in adeta bi¢ilmis bir kaftan oldugu sdylenebilir.

Ozellikle geng kitlenin bos zamanini degerlendirdigi dijital oyunlar, giiniimiizde klasik
medyanin yerini almaya baslayan yeni medyanin en énemli organlarindan biri haline
gelmistir. Dijital oyunlar yeni medya organlar1 arasinda oldukca onemlidir ¢iinki
etkilesim faktoriinii biinyesinde barindirmaktadir. Igerisinde bulundugu sanal diinya ile
etkilesime gecebilme imkani sunan dijital oyunlar, her gegen giin gelisen teknoloji ile
daha gercekei bir hale gelerek her yastan insanin ilgsini ¢eker hale gelmistir. Dijital
oyunlar, bunun sonucunda propaganda amaciyla gegmisten giiniimiize dek kullanilan pek
cok arac gibi kullanilmak lizere propaganda yapicinin ilgisini cekmistir. Yalnizca eglence
amaci tasir gibi goriinen bu oyunlar, aslinda cesitli mesajlar1 kitlerle ulastirmaktadir. Bu
noktada ise pek c¢ok dijital oyunun militarizmin topluma yayilmasi amact ile bir

propaganda araci olarak kullanildig1 goriilmektedir.

Isleyisleri sebebiyle yeni medya organlarinin kontrol edilmesi klasik medya organlaria
kiyasla daha zordur. Ornegin televizyonda yer alan yaynlar belirli kosul ve ilkelere bagl

olarak gosterime sunulurken yeni medyanin en 6nemli araci olan internette yer alan
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icerikleri kontrol altinda tutmak oldukca giictiir. Kaldi1 ki konumuz olan militarizmin
topluma yayilmasi, klasik medya organlari tarafindan ¢ogu kez goz ardi edilirken yeni
medyanin bu durumu kontrol altina almas1 heniiz pek olagan goriilmemektedir. Her giin
televizyonlarda yer alan savas temal1 filmler ve diziler, toplumda militarist degerleri
yaymakta ve canli tutmaktadir. Dijital ¢agda diinyaya gelen cocuklar ise daha cok
bilgisayar ve inernet teknolojisinin getirdigi yeniliklere ilgi duymaktadir. Bu nedenle
militarizmi toplumda canli tutmak admna ilgi odagi haline gelen bu oyunlar,

propagandacinin siklikla kullanmis oldugu bir ara¢ haline gelmistir.

Dijital savas oyunlarmin ne sekilde militarizm propagandasi amaciyla kullanildiginin
arastirlldigt bu c¢aligmada, Oncelikle militarizm kavramini agiklamak adina cesitli
arastirmacilarin c¢aligmalar1 incelenmistir. Ardindan propaganda kavrami agiklanarak
militarizm ve propaganda arasindaki baglanti kurulmustur. Militarizmin hem énemli bir
sonucu hem de sebebi olan siddet kavrami da medya ve propaganda arasindaki iligki
igerisinde incelenmistir. Devaminda yeni medya organlarindan biri olan dijital oyun
kavrami ele alinmadan 6nce oyunun kavramsal boyutu irdelenmis ve dijital oyun ile olan
baglantis1 kurulmaya calisilmistir. Dijital oyun kavrami agiklanmis ve kavramin siklikla
tartisma konusu olan bagimlilik, siddet ve nihayetinde propaganda kavramlart ile olan
iliskisi irdelenmistir. Bu istikamet sonunda ise dijital oyunlarin ne sekilde militarizm
propagandasi araci olarak kullanildigini arastirmak amaciyla dijital savas oyunlar: ele
alimmustir. Farkli arastirmacilarin incelemis oldugu ¢esitli oyunlar kisaca incelendikten
sonra 2022 yilinda piyasaya siiriilen Call of Duty oyun serisinin son oyunu igerisinde
militarizmin gostergesi olarak degerlendirilebilecek icerikler arastirilmis ve propaganda

kapsaminda degerlendirilmistir.

Militarizmin gostergeleri kapsaminda analiz edilen Call of Duty: Modern Warfare |1
oyununun hikdyesinde ve oynanisinda yer alan militarizm propagandas1 olarak
degerlendirilebilecek ¢esitli bulgular calismada ortaya koyulmustur. Bu bulgular 15181inda
oyunun, militaristik mesajlari yayma ¢abas1 gosterdigi ve bu dogrultuda militarizmin
topluma yayilmasini destekleyebilecegi soylenebilir. Oyunda askeri degerlerin
yiiceltildigi, askeri yolun en iyi ¢6zUm oldugu, anlagsmazliklarin ¢6ziimii i¢in diplomasiye
basvurulmadigi, siddetin normallestirildigi, siirekli bir tehdit veya bir tehlike oldugu
izleminin yaratildigi, milliyetgilik ve kahramanlik gibi olgularin yiiceltildigi, bu
kapsamda toplumu militaristlestirebilecek mesajlarin iletildigi agikca goriilmektedir.

Ulusal giivenlik agisindan ciddi problemlere yol acabilecek militarizm, ayni zamanda
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toplumdaki ¢esitli kurumlarin bozulmasina da sebebiyet verebilir. Ayrica siddetin
toplumda normallesmesi bu durumun endise verici farkli bir boyutu olarak karsimiza
cikmaktadir. Siddet olaylar1 yayginlagirken militarizm normallesmektedir; militarizm
normallestikce de siddet toplumda normal karsilanir bir hale gelmektedir. Toplumun

militaristlesmesi, bu gibi sebeplerle goz ardi edilmemesi gereken bir meseledir.

Oyundaki gercekeilik, propaganda etkisini arttiran bir etken olarak karsimiza
cikmaktadir. Gelisen teknoloji ile birlikte oyun igerisinde tasarlanan grafikler, gercek
goriintiilerden ayrilamaz bir noktaya dogru ilerlemektedir. Oyuncu, yogun bir sekilde
militarist icerige maruz kalirken gercek ile sanal arasindaki ¢izgi git gide bulaniklasmakta
ve oyun icerisinde yer alan mesajlardan daha fazla etkilenebilmektedir. Bunun sonucunda
oyun icerisindeki siddet goriintiileri ve militarist icerikler giinliik hayatta oyuncu i¢in
daha normal bir hale gelmeye baglayabilmektedir. Bu normallesme sonucunda ise
militarizm, herhangi bir elestiriye ugramadan ve sorgulanmadan kabul edilir hatta olumlu
karsilanir bir hale gelmektedir. Bu durum da yine yukarida deginilen militarizmin yol

acmis oldugu olumsuz sonuglara sebebiyet verebilmektedir.

Dijital savas oyunlarmin militarist mesajlari ne sekilde tesvik ettigini Call of Duty:
Modern Warfare Il 6rnek oyunu incelemesi ile ortaya koyan bu ¢aligma, militarizmin
topluma yayilmasi konusundaki endiseleri dogrular niteliktedir ve ¢alismanin, iizerinde
cokca durulmayan toplumun dijital oyunlar araciligi ile militarize edilmesi meselesi ile
ilgili ileri ¢alismalara yardimci olabilecegi diistiniilmektedir. Ayrica galigmanin, toplum
tarafindan militarizmi sorgulamadan ve elestirmeden kabul etme ya da olumlu karsilama
durumunu giindeme getirerek bu konu hakkindaki farkindaligin arttirilmasi agisindan

onem tasidigi diistintilmektedir.
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