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Benim kdkensiz gibi gbziken silah ilgimi ve
merakimi, hatta bilgimin bir kismini, filmler ve
bilgisayar oyunlari ile agiklamam cok kolay.
ligimin kékenini fark ettikten sonra kaba bir
hesap yaparak, bu oyunlarda kag kigiyi
6ldirdugimi hesaplamaya caligtim:
Oyunlardaki “insan” karakteri olarak 3500-
4000 arasi bir sayi. Oyunlardaki diger
yaratiklari da katarsak bu sayi, birkag kat daha
artiyor. Bu say! “kendi ellerimle” 6ldirduklerim.
Olumine yol agtigim insanlar disindrsek,
kag sehir yok ettigimi bilemiyorum.

Clok yakin bir zamanda ilk ruhsath av tifegimi aldim. Zaman
zaman doga ile kopan baglarimi tazelemek i¢in bahgemde geceleri
kalmaya giderim. Geceler 1ss1z ve karanhktir. Karanhigin oldugu
yerde de korku vardir. Kendimi bu kadar savunmasiz hissetmemek
i¢in aldim zaten tiifegi. Tabii bu nedenlerden biri. Kendimi bildim
bileli silahlara ilgim vardir. Firsatini bulduk¢a da ava giderim.
Silahlara ilgimi ve av tifegi aldigimi bilen bir aile dostumuz
babama bu ilgimin nerden geldigini sormus. Babam “bilmiyorum,
ancak, Berke’nin kiiciiklukten beri silahlara ilgisi vardir” diye
cevaplamig bu soruyu.

Bu sorunun neden cevaplamasi zor oldugunu soyle agiklayayim:
Ailenin tum erkekleri ve erkek akrabalar: hayatlarinda ilk ve son
defa askerde silah kullanmiglar. Ava gikan bir akrabami
tanimiyorum. Peki benim ilgim nereden geliyor: Dogustan,
DNAlarimdan gelen bir diirti mii? Yoksa dogar dogmaz géztimii
Korfez Savagi’na ve karigik bir Orta Dogu cografyasina agmamdan
m1? Her ne kadar bu ikisinin etkisinin oldugu kesin olsa da, tam
olarak bunlarm belirleyici oldugunu diiginmiyorum. Benden
onceki kugaklar benim yasadigim karmagik dénemin kat ve kat
fazlasint yagsamigti. O zaman bagka bir neden olmaliydi? Beni ve
onceki kugaklar1 ¢ok net bir sekilde ayiran. Bu soru kafamda
yankilanirken, her hafta sonu yaptigim gibi bilgisayarimi a¢tim
ve Call of Duty serisinin son oyunu olan GHOSTS u oynamaya
bagladim.

Koca bir sehrin igindekilerle yok olmasini seyrederken sorunun
cevabi bir anda kendiliginden kafamda beliriverdi.

Ovyunlar!
Beni ve ailenin 6nceki kugaklarimi ayiran en biiytik 6zellik i¢inde

buytidiigiim televizyon ve sinema kilttrii ve en 6nemlisi bilgisayar
oyunlarrydu.

Benim kokensiz gibi goziiken ilgimi ve merakimu, hatta bilgimin
bir kismin, filmler ve bilgisayar oyunlan ile agiklamam ¢ok kolay.
Counter Strike oynayarak bagladik. “Keles”, “Bes’in Biri”, “Dérdiin
Ugii”, “AVP” bir donem arkadaslarimla kullandigim kelimelerdi
ve biitiin bunlar filmlerde, hatta gercek hayatta gordiigiim gercek
silahlarin markalariydu. Sonradan ogrendim ki, bu markalar
tireticilerinden izin alarak kullaniliyormus. Neredeyse reklam
denilebilir. Bunlar beni terminolojiye aligtirdi, gériiniislerine ve
artan gergekei kullanimlarma. Gergeklik seviyeleri o kadar artt
ki, bugiin savunma sanayinde mesleki egitim i¢in kullanilan
similatorlerin ¢ogu, senelerce oynadigimiz oyunlara benziyor.
Hangisinin hangisinden daha ¢ok etkilendigini séylemek zor, ama
birbirlerinden etkilendikleri kesin.

Demek ki, ailemden almadigim bir ilgi bana oyunlardan gegmisti.
Ancak, sadece oyunlar degil i¢cinde bulundugum kiltiir ve kigiligim
de bu noktalarda hatir sayilir belirleyicilige sahipler. [lgimin
kokenini fark ettikten sonra kaba bir hesap yaparak, bu oyunlarda
kag kisty1 oldiirdiigtimii hesaplamaya ¢alisim: Oyunlardaki “insan”
karakteri olarak 3500-4000 arast bir say1. Oyunlardaki diger
yaratiklar1 da katarsak bu say1, birkag kat daha artiyor. Bu say1
“kendi ellerimle” 6ldiirdiiklerim. Oliimiine yol agtigim insanlari
digtntrsek, kag sehir yok ettigimi ise bilemiyorum.

Genel bir fikir edinebilmek i¢in Call of Duty: Black Ops II'in
dunya capindaki 6ldiirme sayacina bakabiliriz. Oyun piyasaya
giktigindan bu yana toplam 159.675.630.000 kisi 6lduralmus. Ben
bu ctimleyi yazana kadar 60.000 kigi daha éldurtldi. Call of Duty

elite global stats’dan sizin de bu bilgiye erigebilmeniz mimkiin.

BILGISAYAR

OYUNLARINDA
3500-4000 INSAN
OLDURDUM

Berke CAPLI

Ar-Ge sistem mimari
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OLDURME SAYACININ RAKAMLARI

Call of Duty Black Ops Il Diinya Capi Istatistikleri:
(11.12.2013, saat 19:42)
https://elite.callofduty.com/ops2/globalstats

Atilan Kursun: 2.946.083.250.000

Oldiiriilen Karakter Sayisi: 159.676.390.000
Kafadan Vurularak Oldiiriilenlerin Sayisi:
14.056.060.500

Arkadan Bicaklama: 694.712.600

Atilan C4 Miktari: 10.652.334 Ton

“Bilgisayar oyunlari insanlar siddete yoneltir mi?” sorusu
¢ok uzun siredir tartigilan bir konu. Bir kesim erken
yaslarda, rol tabanli bilgisayar oyunlarini siklikla oynayan
cocuk ve genglerin, televizyon ve sinemada karsilastiklari
siddet kilttrandn destegi ile de, siddete yakinlastigin,
daha ileriki agamalarda da siddet uygulamaya bagladiklarini
savunuyor. Ben, bu gorise katilmiyorum. Tabii ki,
cocuklarin oynadiklari bilgisayar oyunlarini inceleyenler
gOrecektir ki, cocuklar ve gocuklarin kendi aralarinda
oynadiklari oyunlar siddet kiiltirtinden yogun bir sekilde
etkilenmistir. Kigiik kuzenimi sinirlendirdigimde, eliyle
silah yaparak bana ates ettigini gordigim zaman, bu
etkinin ne kadar derin oldugunu daha iyi anladim.

Ancak bttin bunlarin siddete karsi sempati yarattigina
inanmiyorum. Eliyle silah yapmasi gergek anlamda benim
canimi yakmak istemesi anlamina gelmiyor. O yastaki
cocuklarin en biytk 0zelligi taklit etmeleri. Taklit ederek
toplumda var olmayi 6grenirler. Bu nedenle oyunlari ve
siddet kiilttirind taklit etmeleri sasirtici degil. Gogu taklit
etme agsamasinda kalmakta, gercek bir siddet sevgisine
déntismemekte. Gogu diyorum, ¢iinkii bir gocugun ya
da gencin yaptigi hareket geneli agiklamadidi gibi, bir
oyunun bir gocugu etkilemesi, o oyunun tlim gocuklar
etkileyecegi anlamina gelmiyor.

Siddetin etkileri konusundaki tartismanin bir diger
tarafindaki kesim ise, sanal ortamda, sanal insanlarin
oldardlmesinin, gergekci olmamasi nedeniyle etkisiz
oldugunu ileri stirmekte. Ben bu goriige de katilmiyorum.

Gercek savaslarin tarihine bakildijinda, en fazla
kanitlanmig 6ldirme sayisi Simo lakapli keskin nisanciya
ait. Fin-Rus savasinda, 505 kisiyi 0ldirdigu kanitlanmis.
Buglinlerde, oyun oynayan ortalama bir lise 6grencisinin
sanal “6ldiirme” sayisi, bu sayinin birkag katidir. Gergek
olmadig icin bir sorun olusturmadi§ina inaniyoruz,
ancak siddete sempatiden daha gergek bir sorun
yarattigina inaniyorum: Duyarsizlastirma.

Propaganda dersinde gosterdigim bazi siddet
gOrintilerine, farkh siniflardaki 6grencilerin verdigi
tepkileri olgtigimde karsima soyle bir tablo ¢ikiyor.
Daha biyk siniflar gériinttilerden rahatsiz olup
bakislarini kagirirken, daha alt siniflar higbir tepki
vermeden izliyor ve ne hissetiklerini sorunca tepkisiz
olduklarini belirtiyorlar. Bir sinifta, bir travma sonrasi
kucaginda gogugu ile aglayan bir kadinin haber
gorinttlerini izledikten sonra, “bunlari gok gordtik artik
gosterilmesine gerek yok” diyen sinifla bile kargilagtim.

Sonug olarak, onlar eve gittiklerinde Call of Duty oynuyor,
sinemada “Testere” izliyor, televizyonu actiklarinda
Dexter adl bir seri katilin insanlari dldirtip pargalara
ayirmasini izliyorlar. Ayni ekranlarda gergek siddet
gorintaleri ile karsilagtigr zaman tam olarak
anlamlandiramiyor; farkinda olmadan o goriintileri
siddet kilttrd gordntuleri ile 0zdeglestiriyor ve
duyarsizlastirhmis tepki veriyorlar. Sonugta “tim bu
olup bitenler gercek degil ki....”

Bir s0z vardir,“eger Birinci Dlinya Savasi televizyonlar
tarafindan gosterilmis olsaydi, savas ¢ok daha kisa
surede biterdi.” Peki, bu kadar degisik medya kanalinin
savas alanindan canl yayinlar yaptigi ya da
sanslrlenmemisg gorintdlerin sosyal medya sitelerinde
dolasti§i bir cagda savaslarin stiresi neden kisalmadi?
Bu goriintiileri géren insanlar neden bunlarin
durdurulmasi igin harekete gegcmiyor?

Bizi kugatan bu siddet kiltiiriiniin etkisiyle kafamizin
icerisinde ince bir ses yankilaniyor: “Gergek degil ki...”



