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Insan hep siddetten yakind1 ve yakinmaya devam ediyor. Fakat son derece manidar olan sey; siddeti gerceklesti-
renin de siddetin varligindan yakinanin da insan olmasi. Siddetin dznesi de insan, ¢ogunlukla nesnesi de. Siddeti
yok etmeye ¢alisan da insan, siddete her yeni giinde yeni boyutlar kazandiran da. Bu nigin bdyle oluyor? insan
acisini yasadigi ve sikayetci oldugu siddetten neden vaz gegemiyor? Bu, konunun ilgilileri ve uzmanlarinca ceva-
b1 aranmis ve aranmaya devam eden bir sorudur. Ciinkii her cevabi hakli ¢ikaracak bir yan var; ancak hicbir
cevap tek basina gergegi biitiin boyutlariyla ifade etme bagarisina sahip degil. Fakat bu arada siddet gesitlenerek
ve yogunlagarak devam ediyor. Hal boyleyken siddet, 6zellikle son 20-30 yildir, gittik¢e artan bir yogunlukla
dijital oyunlar ve internet araciligiyla basta ¢ocuklar olmak tizere, hemen herkesin daha da yogun bir sekilde
giindeminde yer almaya basladi. Cocuklar her an1 siddet ile donatilmig sanal ortamin 6znesi olarak ‘6ldiirdiikleri-
nin’, ‘imha ettiklerinin’, ‘patlattiklarinin’... skoruyla ¢viiniir oldular. Bu ¢aligmada internet teknolojilerinin geli-
simine bagl olarak siddetin degisim ve doniigiim siiregleri incelenecek. Bu baglamda 6zellikle de dijital oyunlarin
internet teknolojisi lizerinde ulastiklar1 agamay1 temsil eden sanal siddetin her bireyin ve 6zellikle ¢ocuklarin
giindemindeki yeri ve yol ag¢tig1 riskler konu edinilecek. Zira dijital oyunlara tutku diizeyinde ilgili olanlar arasin-

da bagkasia veya kendine fiziksel zarar verme ve hatta yagamini sonlandirma eylemleri siklikla isitilir hale gel-

mistir.
Anahtar Kelimeler: Siddet, Dijital Oyun, Internet.

VIOLENCE AND DIGITAL GAMES
(EXPERIENCE OF VIOLENCE ON DIGITAL GAMES)

ABSTRACT

Man has always complained and continues to complain of violence. However, what is very significant is that both
the perpetrators of violence and those complaining of the existence of violence are human beings. The perpetrator
of violence is man and the victim of it is generally man too. Both the one who tries to eliminate violence and the
one who adds new dimensions to it every day is also man. Why does it happen like that? Why does man not give
up violence, from which he suffers and of which he complains? That is a question whose answer has been sought
by the people who are concerned with the issue and by experts because it has an aspect that will justify all

answers, but no answer, on its own, manages to express the truth in all dimensions. In the meantime, violence

' Bu makale, 24-25 Ekim 2020 tarihinde Antalya’da diizenlenen “SADAB 7th International Conference
on Social Researches and Behavioral Sciences” sempozyumunda sunumu gergeklestirilen “Siddet ve
iletisim Teknolojileri (Siddetin Bigim ve Yogunlugunun iletisim Teknolojilerinin Gelisimine Paralel
Donlstim)” bashkli bildirinin yeniden diizenlenmis halidir.

2 Dr., Isparta Uygulamali Bilimler MYO, saniyevatandas@isparta.edu.tr, ORCID: 00000-0002-3646-
9332
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continues by diversifying and intensifying. As a matter of fact, violence has increasingly become a current issue
on the agenda of almost everyone, especially children, through digital games and the Internet, especially in the
last 20-30 years. Children boast that they ‘killed’, ‘destroyed’, ‘exploded’ so many people and things as the sub-
ject of the virtual environment equipped with violence any moment. The change and transformation processes of
violence based on the development of internet technology will be examined in this study. In this context, the
place of virtual violence, which represents the stage that digital games have reached on the internet technology, in
the agenda of everybody, especially children, and the risks brought about by it will be discussed. Because among
those who are passionately interested in digital games, acts of physical harm to someone else or oneself and even

ending their life have become often heard.
Keywords: Violence, Digital Game, Internet.
GIRIS

Bir otomobilin arkasinda stiriiklenen veya ‘eglence’ olsun diye ayaklar1 kesi-
len kopek, kopege parcalatilan kedi, biitiin yaz ¢alistirilan ve kig mevsiminde masraf
olmasin diye dogaya terk edilen ve kisin ayazinda buz kalibina doniisen esek, biraz
daha fazla para kazanmak i¢in yazin sicaginda 15 saat faytona kosulan at... bosan-
maya itiraz ettigi i¢in kocasi tarafindan bigaklanan kadin, terbiyeli olmasi i¢in anne-
sinden dayak yiyen cocuk, eglence ortamina gidebilmek amaciyla istedigi parayi
alamadigindan yash anne veya babasini darp eden evlat, yaramazlik yapti diye 6g-
retmeni tarafindan goézii morartilan 6grenci, kiyafeti sebebiyle kamusal alanda taciz
edilen genc¢ kiz, balkondan hali silkelememesi i¢in uyardig iist kattaki komsusunun
fiziksel saldirisina maruz kalan alt kattaki komsu, istedigi yerde indirmedigi i¢in so-
fore hakaret eden ve hatta yumruk atan yolcu, kiz arkadasina ‘yan bakt1’ diye siif
arkadagim1 bicaklayan liseli... veya varil bombasiyla pargalananlar, ruhsal agidan
arinmak i¢in gittigi ibadethanede kursuna dizilerek oldiiriilenler, tiim mal varliklarini
ve yakinlarini geride birakarak {ilkelerini terk etmek zorunda kalanlar, batmasi nere-
deyse kesin olan basit sisme botlarla 6lme pahasina denize agilip kendilerine tim
kapilar1 kapamis tilkelere goc¢ etmeye cabalayanlar... tim bunlar yasadigimiz diinya-
nin hemen hi¢ degismeyen, neredeyse rutin sayilabilecek giindemini teskil ediyor.
Bunlar1 veya benzerlerini konu edinen haberler televizyon kanallarinin, radyonun,
internetteki haber sitelerinin ve gazetelerin hemen her giin ekranlarin1 ve sayfalarini
dolduruyor. Olenler, darp edilenler, tacize ugrayanlar, hakarete maruz kalanlar, is-

tismar edilenler, asagilananlar... giindelik hayatin adeta pargasi haline gelmis du-
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rumda. Bu diin boyleydi, bugiin boyle, maalesef yarin da boyle olacak gibi goriinii-

yor.

Siddetin magduru genellikle insan, bazen de diger canlilar, fakat siddetin faili
her zaman insan. Hayvanlarin zarar veren davraniglar1 siddet sayilamaz, ¢iinkii higbir
hayvan karsisindakine zarar vermek amaciyla hareket etmiyor; karnin1t doyurmak,
yavrusunu veya kendisini korumak, insanlar tarafindan 6gretilen gbrevini yapmak
icin hareket ediyor (Fromm, 1984, 1/303). Dolayisiyla siddeti gerceklestiren de in-
san, siddettin varligindan yakinan da. Siddetin 6znesi de insan, cogunlukla nesnesi de
insan. Siddeti yok etmeye ¢alisan da insan, siddete her yeni giinde yeni boyutlar ka-
zandiran da. Bunu gergeklesirken, siddeti oldukga sofistike bir tarzda insa ederken
bir¢ok aragtan yararlaniyor. Bilim ve teknoloji ise en ¢ok kullanilan araglardan ikisi-
ni olusturuyor. Esasen insanin hayatini kolaylagtirmasi, diinyanin sorunlarini ¢ézmesi
beklenen bilim ve teknoloji, bazilarmin elinde ¢ok kolaylikla siddetin araci haline
gelebiliyor. Hastaliklarin tedavisinde, insan hayatini zorlastiran sorunlarin ¢éztimiin-
de, dogadaki felaketlerin sebep oldugu magduriyetlerde bilim ve teknolojiden yarar-
lanan insan, basta kendi tiirii olmak {izere diger canlilar i¢in de diinyay1 yasanmaz bir
yer haline getirirken bilim ve teknolojiden yararlaniyor. Bir arag¢ olan bilim ve tekno-
loji iyi, giizel, dogru isler ve durumlar i¢in kullanildig: gibi; koéti, ¢irkin, yanhs isler
icin de kullaniliyor. Internet teknolojisi ise siirecin son asamasini teskil etmeye bas-
lad1.

Internet teknolojisi sayesinde mekan kiigiildii, uzaklar yakin oldu; istenilen
kisilerle hizli ve kolay sekilde iletisim kurmak miimkiin hale geldi; bilgiye ulasmak
kolaylasti, hizland1 ve ucuzladi; sinemaya gitmeden film izlemek, gazetenin sayfala-
rin1 agmadan giindemi 6grenmek, doyasiya eglenmek; yeni dostlar edinmek veya
eskilerle iletisim kurmak; evde oturup bir¢ok resmi iglemi yapmak, fatura édemek,
restorandan yemek 1smarlamak, bankacilik islemlerini ger¢eklestirmek, yolculuk i¢in
gerekli ulasim aracinin biletini almak, aligveris yapmak, evlilik i¢in es adayim ara-
mak ve bulmak... herkes i¢in son derece kolay bir duruma doniistii. Fakat internet,
ayni zamanda siddeti 6grenmenin ve hatta uygulamanin araglarindan birisi de oldu.
Sinema ve televizyon ile siddete sanal bir boyut kazandiran ve eglence zamanlarini

bile siddetle dolduran insan, internet ile siddetin kapsamin1 artirdig1 gibi, niteliginde
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de degisiklikler yapti. Siddet, saldirganlik, zorbalik hayatin her an tanik olunan 6zel-
likleri arasinda yer almaya basladi. Ailesinin, iilkesinin, insanligin kendisine umut
bagladig1 ¢ocuklar ve gengler saatlerce oynadiklari oyunlarda dldiirdiiklerinin, sakat
biraktiklarinin sayistyla oviiniir hale geldiler. Oyunda dldiiriilenlerin skoru dvgii se-
bebi olabiliyor. Oyun sanal, siddet sanal, mekan sanal, hatta oyundaki kimlik sanal
fakat bunlarin kisilikler tizerindeki etkisi gergek. Oyun i¢inde dile getirilen ‘vurdum’,
‘oldiirdiim’, ‘ezdim’, ‘pargaladim’ ifadeleri bazilari icin ¢ok fazla zorlanmadan ger-
¢ek hayata transfer edilebiliyor. Siddet ¢ok kolaylikla sanal uzamdan gergek uzama
transfer olabiliyor. Artik bazi ¢ocuklar sanal diinyadaki kahramani gibi ugmaya he-
veslenip kendisini iist kattaki evinin balkonundan bosluga birakabiliyor. Ergenler
‘asklar1’ ugruna birbirlerini bigaklamay1 kahramanlik zannediyorlar.... Sanal ile ger-
¢ek i¢ ice girmis durumda. Birgok kisi i¢in sanal nerede biter, ger¢ek nerede baslar
belli degil. Hangi cinayet sanal, hangi tokat gercek; hangi ask gercek, hangi nefret
sanal... bunlar1 ayirmak ¢ok zor, hatta imkansiz oldu. Siddet tiim tiirevleriyle internet

sayesinde yeni anlamlar ve boyutlar kazand1 ve kazanmaya devam ediyor.

Tiim bunlar ni¢in oluyor? insan, siddete nigin bu kadar tutkuyla bagli? Siddet,
nigin bireysel veya toplumsal hayatin neredeyse temel unsurlarindan birisi? Ornegin
‘sicak bir yuva’ olmasi gereken evlerden yiikselen hakaretler ve imdat ¢igliklari nigin
gittikce artiyor? Nicin ‘agklar’ darpla veya cinayetle sonuclanabiliyor? Nigin evde,
okulda, igyerinde, sokakta... her yerde siddet var?... Bunlar 6nemli ve 6nemi sebe-
biyle cevabi hep aranmis ve aranmaya devam eden temel sorulardan bazilar1. Bu ma-
kalenin de konusunu bu sorulardan bazilarina cevap olabilecek tespitlerde bulunmak
olusturuyor. Zira genel olarak iletisim teknolojilerinde, 6zel olarak da internet tekno-
lojisinde yasanan geligsmeler, siddeti 6grenme, sanal bile olsa deneyimleme imkanla-
rin1 gelistirmis, bdylelikle siddet, eglence ve vakit gegirme ile ilintili bir sekilde giin-
liikk yasamin rutinleri arasina girmistir. Siddet iceren oyunlar “bos zaman” kurumu-
nun 6nemli unsurlarindan birisi haline gelmis bulunuyor. Bu makale de internet tek-
nolojisinin gelisimine paralel bir gelisim kaydeden dijital oyunlardaki siddetin 6zel-
likleri ve bireylere yonelik etkileri konu edilecektir. Fakat buna gegmeden 6nce ‘Sid-
det nedir?’ sorusunun cevabini vermek yararli olacaktir. Ciinkii bazilarinin siddeti

diger bazilarinin siddetinden farkli olabilmekte; birileri icin siddet olan, bir bagkasi
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i¢cin siddet olmayabiliyor. Hatta daha da onemlisi, birileri i¢in siddet olan bir eylem,
diger bazilar1 i¢in siddet olmamanin da 6tesinde ‘gerekli’, ‘yararli’, ‘olmasi gereken’
sey olabiliyor. Bu sebeple tiim farkli anlayislara, yaklasimlara ve tespitlere ragmen,
konuyla bilimsel bir yaklasimla ilgilenenlerin tanimlari ve tespitleri iizerinden orta-

lama bir anlam tizerinden siddetin ne oldugunu 6ncelikle belirlemekte yarar var.
1. Siddet

Insanlik tarihinin en eski devri ve hatta ilk asamas1 hakkinda bilgi veren ilahi
bilgi (vahiy), siddetin ilk insanla basladigindan bahsediyor. Bahsedilen siddet, ayn1
zamanda insanlik tarihinin ilk cinayet eylemini olusturuyor. Tiim diinyadaki tek ve
kiigiik bir ailenin iiyesi olan iki kardesten birisi (Kabil) digerini (Habil) oldiiriiyor.
Her ne kadar somut 6rnek degisse bile bilim insanlari, 6zellikle de antropologlar sid-
detin insanlik tarihinin her aninda var oldugunu dikkat c¢ekiyorlar. Bunlar i¢in de
siddet, insanligin ilk anindan beri var olan bir olgu. Bilim insanlar1 arasindaki genel
kabule gore, doga karsisinda kendisini konumlandirmak ve 6zne olmak isteyen insan,
amacina ulagmak i¢in ara¢ olarak siddete basvurdu. Doga karsisinda kendisini gii¢siiz
ve caresiz hisseden ilk insan, dogayla iliskisini siddet temelinde tesis etti. Varligini
stirdlirebilmek icin siddeti yegane arac olarak belirledi ve bu arac siirekli kullandi.
Beslenmek ve korunmak gibi hayati ihtiyaclarini karsilayabilmek i¢in sahip oldugu
fiziksel giice giivendi ve bu giicii dogaya kars1 bir silah olarak kullandi. Buna yapar-
ken nihai amac1 hayatta kalmaktan bagka bir sey degildi. Bu agidan siddeti ‘her seyin
babas1’ (Gokberk, 1996: 25-26) olarak niteleyen Herakleitos (535-475), antropolojik
ve tarihsel agidan 6nemli bir tespitte bulunmus oluyor. Onun bu tespiti, insanin 6zne
olus siirecinin slogani olarak anlam kazaniyor. Ciinkii dnceleri sadece dogaya karsi
miicadele etmek, dogaya boyun egdirmek anlayisina sahip insan, zamanla diger in-
sanlara da egemen olmanin ¢abasini yliriitmeye basliyor. Zaman i¢inde dogayla olan
diismanca iliski geri plana itilip, insanin insana diisman oldugu dénem basliyor. Ingi-
liz filozofu Thomas Hobbes (1588-1679)’un ifadesiyle ‘insan insanin kurdu’ haline
geliyor. Siddetin kapsaminda ve hedefinde gergeklesen degisim sosyolog Norbert
Elias’in (1897-1990) tespitiyle ‘siddetin doniistimii’ (Elias, 2002: 308) olarak nitele-
digi duruma doniisliyor. Ve bu doniisiim insanlik tarihinin 6nemli esiklerinden birisi-

ni teskil ediyor.
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Insanlik tarihinin ilk evreleri ile siddet arasindaki iliski bircok filozofun, bi-
lim insaninin ilgilendikleri bir konu olmustur. Devlet felsefesinin énemli filozofla-
rindan birisi olan Thomas Hobbes’a gore insan, O6nceligi kendisine vermis ve bu her
zaman bdyle olmaktadir. Insan kendisini dnemser ve énce kendi c¢ikarmi diisiiniir.
[liskilerinde ve hayata bakisinda fedakarlik degil, bencillik esastir. Bu sebeple insan,
doganin imkan ve nimetlerine sahip olmak ister fakat bu sirada yaninda ortak iste-
mez. Bu ise ¢atismayi, siddeti ve savasi getirmektedir. Kisaca, insan insanin kurdu-
dur. Bu ise tiim giiveni bitirip dlinyay1 yagsanmaz yere doniistiirmenin temel sebebi-
dir. Fakat insan yasamak da istemektedir. Insan, bunu temin edebilmek igin giic ve
imkanlarini bir {ist iradeye terk etmek zorunda kalmistir. Bir s6zlegme ile iist iradenin
koruyucu kanatlar1 altina girmeye razi olmustur; bu ‘devlet’ kurumudur (Hobbes,
2001: 127-131). Jean-Jacques Rousseau (1712-1778) da insan-siddet iliskisiyle ilgi-
lenen ve bu iliskiyi insanligin en erken tarihinde bulanlardan birisidir. Insanlarin top-
luluk hayatina gegcmeden ve is boliimii yapma ihtiyaci hissetmeden 6nceki zamanlar-
da her tiirlii ihtiyacin1 kendi ¢aba ve emegiyle karsiladigini ifade eden Rousseau, bir
kisinin iki kisiye yetecek kadar yasama ara¢ ve gerecglerine sahip olmasinin yararli,
karl oldugunu fark ettigi andan itibaren esitsizligin basladigin1 ve siddetin de insan-
lar aras1 iliskilerin ayrilmaz pargasi haline geldigini dile getirmistir (Rousseau, 1982:
156-207). Bu asamada ismi zikredilmeyi hak edenlerden bir 6rnek olarak Karl Marx
(1818-1883)’1 hatirlamamak eksiklik olur. Toplumu ‘gatisan gii¢lerin karmasik bir
biitlinli’ olarak géren (Fromm, 1982: 40) Marx’a gore, maddi hayatin orgiitlenmis bir
unsuru olan iiretim iligkileri, diger tiim toplumsal, siyasal ve tinsel kurumlarin temel
sebebidir. Marx’a gore iiretim iligkileri toplumsal siniflari, toplumsal siniflar arasin-
daki celiskiler ve ¢atismalar ise insanlik tarihini insa etmistir. Uretim araglarina sahip
olanlarla olmayanlar arasindaki sinifsal geligkiler ve c¢atigmalar, dnce iiretim bigi-
minde nicel, daha sonra da nitel asamalara gecisi olusturmustur. Bu sebeple insanlik
tarihi, belirli bir iiretim bi¢ciminin kapsadigi iiretim giiglerine ve iiretim iligkilerindeki
nicel ve nitel gelismelere taniklik etmektedir (Marx ve Engels, 1999: 62-88).

Cok sayidaki filozof arasindan isimleri ile konuya iliskin goriis ve tespitleri

ornek olarak kisaca ifade edilen Herakleitos, Hobbes, Rousseau ve Marx gibi filozof-

lar, yasadiklar tarihsel donemin sosyal, siyasal ve ekonomik yapilarindan hareketle
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toplumsal siireci ‘catisma’, ‘celisme’, ‘esitsizlik’ gibi dogrudan siddeti ¢agristiran
sozciikler kullanarak aciklamaya calistilar. Ustelik sadece onlar degil, bugiin de bir-
cok entelektiieli ya da bilim insani, siddeti toplumsalligin temel olgularindan birisi
olarak ele aliyor, ayn1 zamanda toplumsal birlik ve dayanigmanin nedeni olarak algi-
liyor. Yine genel kabul goren hususlardan birisi, siddetin ¢ok yonlii bir olgu oldugu-
dur. Siddet tek bir nedenin iirlinii degildir. Siddetin, 6zellikle de toplumsal diizeyde
aciga ¢ikan siddetin ekonomik, psikolojik, toplumsal boyutlar1 vardir. Siddetin tek
bir faktore indirgenerek algilanmasi ve tanimlanmasi, bilimsel gerceklerle bagdas-
mamaktadir. Bu sebepledir ki, siddetin belirleyicilerinin neler oldugu, siddetin ne
oldugu sorununa bagl olarak giindemde yerini alan konulardan birisi olmustur. Or-
negin Fransiz filozofu Jean-Marie Domenach (1922-1977)’a gore siddet ii¢c farkl
acidan ele alinip, incelenmelidir. Yoksa siddet olgusu dogru anlasilmaz ve buna bagh
olarak da sebep ve sonuglar1 dogru tespit edilemez. Domenach’a gore siddetin ‘psi-
kolojik’, ‘ahlaksal’ ve ‘siyasal’ yonii vardir ve bunlarin hepsi siddetin dogru anlasil-
masinin zorunlu referanslaridir (Domenach, 1978, 760). Konu baglaminda Keles ve
Unsal’1n tespit ve goriisleri de dikkat ¢ekici diizeyde énemlidir. Bu iki bilim insanina

(3

gore siddeti anlama ve tanimlama ¢abalar1 ...disiplinler arasi bir nitelik tagimali;
biyolog, psikolog, sosyolog, egitimci, siyasal bilimci, hukuk¢u, antropolog, psikiyatr,
kriminolog, iktisat¢1, yonetici, sivil ve askeri idareci, emniyet gorevlisi vb gibi, her
biri kendi dalinda uzmanlagmis iiyelerden olusmus ¢alisma gruplan eliyle, g¢esitli
yontem ve teknikler kullamilarak yiiriitiilmelidir’ (Keles ve Unsal, 1996: 91). Aksi
takdirde sahip olunan siddet algis1 ve dile getirilen siddet tanimlamasi yanlis ve eksik
olacaktir. ‘Siddet, belirli eylemleri yapanlardan ¢ok onlarin tanig1 ya da kurbani olan-
lara ait bir kelimedir’ tespitinde bulunan David Riches (1989: 12-27)’e gore, siddeti
tanimlarken 6nemli olan, siddet igeren davranisin nasil gergeklestigini dikkate alarak
siddeti aciklamaktir. Bu durumda siddet, siddetin faili agisindan mesru, magdur aci-
sindan mesru olmayan bir zarar verme davranisi olarak anlam kazanir. Unsal’a gore
(1996: 30) siddet agiga cikis sartlarina bagl olarak ara¢ ve amag nitelikleri kazan-
maktadir. Dolayisiyla siddetin gergeklesme bicimi ve sebep oldugu sonuglar arag ve
amac¢ olma durumu dikkate alinarak degerlendirilmelidir. Bu itibarla, siddet, genel

anlamda fiziksel giicli asan bir olgu olarak anlam kazanmaktadir. Bu olgu 6ldiirmek,

sakat birakmak ya da yaralamak gibi yollarla bir bagkasina zarar vermeyi icermekte-
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dir. Bu tiir eylemlerin baskas1 i¢in tehdit olusturmasi, fiziksel veya psikolojik agidan
zarar veren bir tutum ya da davranis olmasi gerekir. Siddetin, fiziksel gili¢ kullanimi
ile iliskisi, verdigi zarara bagl olarak 6lgiilebilir. Bu bakimdan 6rnegin ‘ara¢ olan’
siddet, belli hedeflere ulagsma ¢abalarinda baskalarina zarara yol agabilir, ya da yildi-
rict bir etki olusturabilir. ‘Amac olan’ siddet ise ister bireysel olsun ister kolektif
olsun, zarar verme, yikima sebep olma amacina sahiptir; sonucu hesaba katilmayan

kahramanlik eylemi gibi.
2. Siddetin Anlami

Siddet denildiginde yaygin olarak anlasilan fiziksel siddettir. Halbuki ‘fizik-
sel siddet’, siddet tiirlerinden sadece birisidir. Ancak buna ragmen fiziksel siddet,
siddetin ne oldugunu anlama cabasinda iyi bir baslangi¢c noktasi olabilir. Fiziksel
siddet, en genel manasiyla, insanin veya bir baska canlinin bedensel biitiinliigiine
ve/veya fizyolojik yapisinin normal isleyisine yonelmis zarar verici davranmistir. Her
ne kadar bazi tammlarda (Unsal, 1996: 6-7) ac1 yasatmak de siddetin gerceklesme
sartlar1 arasinda sayilmigsa da aci yasatmak siddet kapsaminda yer alabilecegi gibi,
almayabilir de. Ciinkii siddet her seyden once failin niyeti ile ilgilidir (Outwaite,
2008: 758). Fail, isteyerek bir bagkasinin bedenine ve/veya fizyolojik yapisinin nor-
mal igleyisine zarar vermek istiyorsa, bu siddettir. Ancak ger¢ceklesme bi¢imi ayni
olmakla birlikte gerceklesen zarar verici davranis istenmeden ve amaglanmadan ger-
ceklesmisse, bu eylem veya davranis siddet kapsaminda degerlendirilemez. Ornegin
spor karsilagsmalarinda gerceklesen yaralanmalar boyledir; bunlar hem fail ve hem de
magdur acisindan siddet eyleminin sonucu olarak degerlendirilmez. Yine ayni sekil-
de zarar vermek amaci taginmaksizin, kaza ile bir bagkasina verilen bedensel zarar da
siddet olarak degerlendirilmemektedir. Bu, zarar verici davranisin faili i¢in de bdyle-
dir, eger zarar verici bir niyet tasinmadig: anlasilmigsa magdur igin de bdyledir. Us-
telik magdur ac1 ¢ekiyor olmasina ragmen. Kisacasi, niyet/amag, siddetin temel belir-
leyicisidir. Boyle olunca, yine niyet/amag esas olmak sartiyla kisinin onurunu, iffet
ve namusunu asagilayici, kisiligini rencide edici herhangi bir s6z ve hitap da ‘sozel
siddet’ baglaminda degerlendirilmektedir. Dolayisiyla aynm1 s6z, ornegin kisiye bir
hayvan ismiyle hitap etmek, ovgii/sevgi ifadesi olarak anlam kazanabilecegi gibi,

hakaret (siddet) olarak da anlam kazanabilir. Literatiirde yaygin olarak bes farkl
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siddetten bahsedilmektedir. Ikisini bahsedilen fiziksel ve sdzel siddet olusturmakta-
dir. Digerleri ise ‘duygusal/psikolojik’, ‘ekonomik’ ve ‘cinsel’ siddetlerdir. Ancak
artik siddetin kapsami daha genis bir baglamda degerlendirilmektedir. Ornegin Nei-
burg, yaygin olarak kabul edilen taniminda ‘mala zarar vermeyi’ de siddet kapsa-
minda degerlendirmis ve ‘kisileri veya mallar1 yaralamaya ya da yok etmeye yonelik
dogrudan veya dolayli eylemin’ de (Michaud, 1991: 10-11) siddet kapsaminda yer
aldigini ifade ederek, siddetin anlam alanin1 biraz daha genisletmistir. Michaud’un
siddet tanimi sOyledir: ‘Bir karsilikli iligkiler ortaminda taraflardan biri veya birkagi
dogrudan veya dolayli, toplu veya daginik olarak, digerlerinin bir veya birkaginin
bedensel biitiinliigiine veya torel (ahlaki/moral/manevi) biitlinliigiine veya mallarina
veya simgesel ve sembolik ve kiiltiirel degerlerine, oran1 ne olursa olsun zarar vere-

cek sekilde davranirsa, orada siddet vardir’ (Michaud, 1991: 11).

Siddet, konu baglaminda literatiirde siklikla kullanilan s6zciiktiir; ancak yakin
anlamli diger baz1 sozciikler de siklikla kullanilmaktadir. Bunlardan birisi ‘saldirgan-
lik’ sozciigiidiir. Konuyu detayli olarak inceleyen Vatandag’a gore (2002) yiizeysel
ele alinirsa her iki kavram arasinda fark yoktur. Fakat esasen ‘siddet’ (violence) ile
‘saldirganlik’ (aggression) arasindaki énemli diizeyde olmak iizere farklilik vardir.
Siddet, daha ¢ok davranisin kendisini tanimlamak i¢in kullanilmasina karsilik, sal-
dirganlik ise daha ¢ok bir ruh halini ifade etmektedir. Bu agidan ‘siddet’ bir davranas,
bir eylem ve sergilenen tavir olmasina karsilik, ‘saldirganlik’ ise bir duygunun, bir
ruh halinin ismi olarak anlam kazanmaktadir. Genel bir ifadeyle, saldirganlik sidde-
tin psikolojik temelini olustururken, siddet ise saldirganligin davranigsal boyutunu
ifade etmektedir. Bir baska sdyleyisle siddet bir tarz, saldirganlik ise siddete de temel
olan bir duygudur. Duygunun giicii, siddet eyleminin hir¢inlik, tagkinlik ve vahsilik
diizeyini belirlemektedir. Sunu da belirtmek gerekiyor ki, siddet de oldugu gibi, sal-
dirganlikta da ‘niyet/amag’ belirleyicidir. Bir duygunun saldirganlik 6zelligi kazan-
mas1 failin niyetinden bagimsiz degildir. Ornegin bilerek ve planlayarak birisine
carpmak saldirganlikken, dalginlikla ¢arpmak saldirganlik degildir. Siddet, kizginlik,
ofke, kin, nefret, diismanlik gibi duygu durumunun etkinlik kazandigi saldirganlik
diirtiisiiniin eyleme donlismiis bicimi olarak ele alinmaktadir (Heise ve Digerleri,

1995: 6-9). ‘Zorbalik’ da konuya iliskin temel sozciiklerden bir digeridir. Sozliikler-
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de ‘giiciine giivenerek baskalarinin hakkini alma’ durumunun ismi olarak gegmekte-
dir. Iki kisinin kavgasi siddet olabilir ama zorbalik olamaz. Bu iki kisinin kavgasinin
zorbalik olabilmesi i¢in taraflarin giiclerinin agikca farkli diizeylerde olmasi gerekir.
Bu durumda giiglii olanin eylemi zorbalik olarak anlam kazanir. Gii¢lii olan, giicline
gilivenerek zayif olana fiziksel, sosyal ve psikolojik ac1 ¢ektirir; zarar verir. Magdur
ise kendini korumaya calisir ama bunda basarili olamaz. Zorbaligin tekrarlanma egi-

limi glicliidiir.
3. Dijital Oyunlar ve Siddet

Ik kez 1962 yilinda Steve Russell tarafindan iiretilen ‘spacewar’ isimli oyun
ile baslayan etkilesimli dijital oyun seriiveni glinlimiizde milyonlarca oyuncunun
bulustugu devasa bir sanal ortama ulagsmistir. Bunda bilgisayar ve internet teknoloji-
sindeki gelismeler belirleyici olmustur. Bugiin interaktif olarak oynanabilen dijital
oyunlar her yas grubundan herkesin ilgisini ¢ekecek nitelikte 6zelliklerle donatildig:
icin baz1 kimseler i¢in mevcut bagimliliklara ilaveten yeni bir bagimliligin da sebebi
olmustur. Dijital oyunlar oncelikle ¢ocuklarda olmakla birlikte, herkes tarafindan
oynanmaktadir. Dijital oyunlarin oynanma sikligin1 ve oynayanlarin o6zelliklerini
belirlemeyi amaglayan birgok arastirma yapilmustir. Ornegin ABD’deki Eglence Ya-
ztlimlar1 Dernegi’nin (Entertaintment Software Association) 2010 tarihli raporuna
gore hane halki mensuplarinin yaridan fazlasi (%67) her giin bilgisayar oyunu oyna-
maktadir. Bu kesimin %25’ini ise 18 yasindan kii¢iik ¢ocuklar olusturmaktadir. S6z
konusu raporun tespitlerine gore bilgisayar oyunu oynamaya baslama yas1 gittikce
diismektedir. Mevcut zaman diliminde (2010) bilgisayar oyunu oynamaya baglama
yas1 ortalamasi 12 olarak tespit edilmistir (ESA 2010: 2-4). Bilgisayar oyununa ilgi
ile ilgili benzer bir tespit ise Tiirkiye ile ilgilidir. Tiirkiye Istatistik Kurumu’nun 2009
raporuna gore iilke niifusunun %56,3’linilin internet kullanma amacin1 oyun oynamak

veya oyun indirme olusturmaktadir (TUIK 2009: 440).

Konuya iligkin farkli iilkelerde ve farkli zamanlarda gergeklestirilmis ¢ok sa-
yidaki arastirmanin benzer bulgusuna gore, ¢ocuklar iist yaslardaki bireylere gore
dijital oyunlara daha ilgililer. Bu durum uzun bir siire 6zellikle 9-12 yas grubu icin
s0z konusu olsa da dijital oyunlarina iist diizeyde ilgili olan ¢cocuklarin yas ortalamasi

gittikce diismektedir. Dijital oyunlar 6zellikle mobil telefonlar araciligiyla bir¢ok
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ortamda ¢ocuklari oyalamanin bir araci olarak kullanilmaktadir. Baz1 ¢ocuklar ko-
nusmay1 ve oyun oynamay1 paralel 6grenecek kadar erken yaslarda dijital oyunlarla
tanismaktadir. Cocuklarin dijital oyunlara yonelik ilgilerinin arkasinda bu oyunlarin
bazi1 6zellikleri oldugu biliniyor. Aksiyon bunlardan birisiyse, bu baglamda siddet de
bir digeridir. Bir¢ok bilgisayar oyunu siddet kiiltliriinii destekler nitelikle savas, kav-
ga ve cinsellik unsurlar1 barindirmaktadir. Bilgisayar endiistrisinin en biiyiik firmala-
rindan birisi olan Nintendo’nun Sony ve Sega firmalarinin 1985-2000 yillarinda pi-
yasaya siirdiigii dijital oyunlardan ‘E’ (Everyone) olarak derecelendirilmis 55 oyun
tizerinde yaptig1 icerik analizinde, s6z konusu oyunlarin %64’tinde (35 oyun) bilin¢li
olarak siddet eylemlerine yer verildigini tespit etmistir. Oyunlarin %60’1nda (33
oyun) ise itibar elde edebilmek ve ddiillendirilebilmek i¢cin oyun karakterlerinden
bazilarin1 6ldiirme ve yaralama gibi eylemlere yer verildigi goriilmiistiir (Thompson
ve Haninger, 2001: 591). Yine benzer bir bagka arastirma ‘T’ (Teen) olarak derece-
lendirilmis ve 13 yas iizerindeki ¢cocuklarin oynamasinin uygun oldugu tanimlanmis
81 bilgisayar oyunu iizerinde gerceklestirilmistir. Ulasilan bulgulara gére oyunlarin
%98’inde (79 oyun) bilingli olarak siddet uygulanan temalara yer verildigi, %90’ 1inda
(73 oyun) oyun karakterinden bazilarin1 yaralama eylemi bulundugu, %69’unda (56
oyun) gerceklestirilen o6ldiirme eylemi sebebiyle odiillendirme gergeklestigi,
%42’sinde (34 oyun) kanli goriintiiler yer aldigi, %27 sinde (22 oyun) cinsel siddet
temalar1 bulundugu, yine %?27’sinde (22 oyun) argo kullanimi bulundugu tespit
edilmistir (Haninger ve Thompson, 2004: 856). Eglence Yazilimi1 Derecelendirme
Kurulusu (Entertainment Software Rating Board -ESRB)’nun resmi internet sayfa-
sinda (http, s.//www.esrb.org/index-js.jsp) yer alan ve binlerce bilgisayar oyunu ile
ilgili olan veriler, yukarida bahsedilen arastirmalarin bulgulariyla benzer sonuglara
sahiptir. Bir 6rnek vermek gerekirse, ESRB’nin ‘E’ (Everyone) olarak sembollestir-
digi 12474 bilgisayar oyunundan 7127’sinde farkli bigcimlerde (cinsel siddet, giice
dayal1 siddet, sozlii siddet, kanli grafik goriintiileri vb.) siddet 6gesi yer aldig1 tespit
edilmistir. Bu durum ESRB tarafindan herkese uygun olarak nitelenen oyunlarin
yiizde (%) 57,1’nin farkl bigimlerde siddet igerdigini ortaya koymustur. Oyunlarin
bircogunda dikkat ¢ceken onemli 6zellik ise, siddet uygulanan nesnelerin ¢ogunlukla

insan karakterleri olmasidir.
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Amerikan Pediatri Akademisi’nin yapmis oldugu arastirmalar sonucunda ula-
silan tespitler, dijital oyunlarin tehlikesini gozler Oniine serer niteliktedir. Akade-
mi’nin agiklamasina gore siddet iceren dijital oyunlar, en az sigaranin akciger kanseri
tizerindeki etkisi kadar, saldirgan davranislar iizerinde etkiye sahiptir (Aldrich, 2006:
6). Bagka arastirmalarin benzer bulgular1 da en az Akademi’nin bulgu ve tespiti ka-
dar dikkat ¢ekicidir. Internet bagimliligin1 ve komorbid durumlari arastirmak ama-
ciyla yapilan diger ¢caligmalar, internet bagimlilig ile dikkat eksikligi ve hiperaktivite
bozuklugu arasinda %100, diismanlik/saldirganlik arasinda %66, obsesif kompulsif
bozukluk arasinda %60, anksiyete bozuklugu arasinda %57 diizeyinde iliski bulun-

dugu tespit edilmistir (Bozkurt ve ark. 2016, Mihajlov ve Vejmelka 2017).

Cocuklar dijital oyunu siirdiiriirken, oyunu ig¢sellestirdikleri ve buna bagh ola-
rak oyundaki karakterlerle 6zdeslestikleri bilinmektedir. Bu ise oyundaki siddet un-
surlarindan etkilenmelerine yol agmaktadir. Siddetin hem faili ve hem de magduru
olabilmektedirler. Faili olduklarinda aldiklar1 puanla veya elde ettikleri silahlarla
odiillendirilirlerken, magduru olduklarinda oyunda seviye diismekte veya oyun dis1
kalmaktalar. Magduriyetin gercekci bir yaptirimi s6z konusu degildir. En agir ceza
oyun dis1 kalmaktan ibarettir. Oyuna tekrar baslamak her zaman miimkiindiir. Kay-
bedilen, sadece o belirli seviyeye gelebilmek icin tekrar ¢aba sarf etmekten ibarettir.
Ancak siddetin faili olmak bdyle degildir. Birey oyunda sergiledigi siddet davranigla-
riyla ve oyunun sundugu imkanlarla siddeti i¢sellestirmekte, siddet gesitleri 6gren-
mekte, gergeklestirdigi siddet sebebiyle cezalandirilmadigr gibi ddiillendirildigi igin
siddeti normallestirmekte ve hatta yiiceltici bir degere doniistiirmektedir. Oyundaki
siddet eylemlerinin geregi olarak dillendirilen ‘6ldiirdiim’, ‘parcaladim’, ‘dovdiim’,
‘sakatladim, ‘bombaladim’, ‘ates ettim’ ... gibi ifadeler ¢okca tekrarlanarak siradan-
lagmakta, hatta gercek hayat icinde arkadaslar arasinda yaygin bir sekilde dile getiri-
len ifadelere doniismektedir. Birey ve 6zellikle de ¢ocuklar icin siddet ‘yanlis’, ‘ko-
ti’, ‘glinah’, ‘yazik’ ‘cezalandirilmay1 gerektiren bir durum’ olmaktan uzaklasip,
Oviiniilen bir duruma doniismektedir. Tiim bunlar gergeklesirken birey oyunun uzami
icinde kendi ruhunda gergeklesenlerin farkinda bile degildir. Cocuklar i¢in giindelik

yasamlarinda siddet ve siddet olmayanin sinirlar1 bulaniklagmakta, gerektiginde sid-
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deti bir sorun giderme bi¢imi olarak bagvurulabilecek dogal bir eylem olarak algila-

yabilmektedirler.

Dijital oyunlar siddet igerikli davraniglarin ortaya ¢ikmasinda tek basina agik-
layici bir faktdr olmasa da bilimsel literatiirde dijital oyunlar ve siddet arasindaki
iliskiyi derinlemesine irdeleyen ¢alismalar yapilmistir. Aragtirmalarin biiyiik bir bo-
limii siddet igerikli dijital oyunlar oynamanin, saldirgan davranislarda artisa neden
oldugunu ortaya koyarken (Cooper ve Mackie, 1986; Calvert ve Tan, 1994; Kirsh,
1998; Kars, 2010), oyunlarin iiretimimizdeki bu tematik anlayisin yansimalari, ken-
disini, farkl bigimlerde olsa da benzer sonuglarin ortaya ¢iktig1 trajik olaylarda gos-
termektedir. Bu bakimdan haberlere yansiyan ¢ok sayida olay ve hatta katliam diize-
yinde siddet girisimleri hafizalardadir. Ornegin Nisan 1999°da Colorado’daki Co-
lombine Lisesi 6grencilerinden Eric Haris ve Dylan Kleboard bir katliam gercgeklesti-
rip, aralarinda sinif arkadaslarinin ve 6gretmenlerinin de bulundugu 13 kisiyi 6ldiiriip
23 kisiyi de yaraladilar. Onemli olan, bu iki gencin katliam éncesinde ABD Ordusu
askerlerine yonelik gelistirilen ve amaci askerleri savas ve miicadele konusunda
egitmek olan Doom adli bilgisayar oyununu ¢okc¢a oynadiklarinin ve oyunun daha
fazla siddet igeren grafiklerle donatilmis versiyonunu kendi web sayfalarinda yayin-
ladiklarinin tespit edilmis olmasidir. Benzer bir olay 2002 yilinda Almanya’da ya-
sanmigtir. 19 yasindaki bir geng okuldan mezun olduktan birkag¢ hafta sonra 17 kisiyi
oldiirdiikten sonra intihar etmistir. 2004 yilinda on {i¢ yasindaki Zhang Xiaoyi adli
Cinli bir cocuk World of Warcraft bilgisayar oyununu 36 saat boyunca araliksiz ola-
rak oynadiktan sonra kendisini yiiksek bir binanin {izerinden asagiya birakarak inti-
har etmistir. Gergeklestirilen bir aragtirma (Gentile ve digerleri (2004), uzun siire
siddet igerikli bilgisayar oyunu oynayan ¢ocuklarinin 6gretmenleriyle daha kolay ve
sik tartigtiklarini, daha kolay ve sik fiziksel kavgalara karistiklarin1 ortaya koymus-
tur. Yine bir bagka arastirmanin bulgularina gore (Carnagey ve digerleri: 2007) ¢o-
cuklar siddet icerikli bilgisayar oyunu oynadiktan hemen sonra gercek yasamda yer
alan siddet goriintiilerini izlediklerinde galvanik deri tepkimelerinin ve kalp atig hiz-
larinin, siddet icerikli olmayan dijital oyunlar1 oynayan 6grencilere gore daha diisiik
oldugu tespit edilmistir. Arastirma testlerinden birinde, bir grup ¢ocuga 10 dakikadan

daha kisa bir siire siddet icerikli oyunlar oynatilmistir. Daha sonra bu ¢ocuklara ruh-
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sal durumlarini belirlemeye yardimci olacak psikolojik testler yapilmis ve ¢ocuklarin
oyundan kisa siire sonra saldirgan davraniglar sergiledigi tespit edilmistir (Ulugay,
2013: 20). Tiim bunlar siddet igerikli dijital oyunlarin, yogun bir oyun oynama siire-
cinden sonra yol agtig1 durumlarla ilgili 6rneklerden sadece birkag¢ tanesidir. Oyun-
daki siddet ile ger¢ek yasamdaki siddetin ¢ok kolaylikla i¢ ice girebildiginin, sanal
siddetin ¢ok kolaylikla gercek siddete doniisebileceginin somut kanitlaridir. Ancak
gerceklestirilen diger bazi aragtirmalar ¢ok daha 6nemlidir. Bu arastirmalarda sanal
siddetin gergek yasama etkilerinin uzun siireli oldugu tespit edilmistir. Bu arastirma-
lardan birisi ABD’deki Saint Leo Universitesinde gerceklestirilmistir. Arastirma ge-
regi 20 yil boyunca incelenen bireylerde siddet egiliminin yiiksek oldugu tespit edil-

mistir.
4. Dijital Oyunlara iliskin Risk Siniflamasi

Genel anlamda diisiiniildiiglinde internet riskleriyle ilgili olarak literatiire ba-
kildiginda farkli birgok siniflama yapildigi goriilmektedir. Bir grup bilim insanin
gergeklestirdikleri bir arastirmaya dayanarak yaptiklari siniflamada (Carnagey vd,
2007) ‘ierik’, ‘temas’ ve ‘ticari riskler’ basliklar altinda gergeklestirilmistir. ‘Icerik’
ile ilgili riskler, web sitelerinde bulunan gorsel ve yazili olumsuz igeriklerle ilgilidir.
Bu igeriklerin kullanicilar1 olumsuz yonde etkiledikleri bilinmektedir. Kiskirtict sid-
det ifadeleri ve yine siddet iceren goriintiiler, nefret sdylemleri ve gorselleri, ayrimci
sOylemler ve gorseller, cinsel igerikler, igerik riskleri kapsaminda yer almaktadir.
Ayrica yanlig ve zararh olabilecek bilgiler de biiyiik risk olusturmakla birlikte, ayni
zamanda kullanicilarin dogru bilgiye ulasmasini zorlastirmaktadir. ‘Temas riskleri’,
¢evrim i¢i ve ¢evrim disi iletisim agisindan ele alinmaktadir. Cevrim igi iletisim, si-
ber zorbalik, cocuk cinsel istismar1 ve gizlilik ihlali olan igeriklerdir. Ayrica ¢evrim
ici ortamlarda ozellikle ¢ocuk kullanicilarin tanimadigi insanlarla iletisime ge¢mesi
ve istismarcilarin kendilerini ger¢ekten olduklarindan farkli gostererek iletisim kur-
mast sonucu ortaya ¢ikan durumlar da bu kapsamda incelenmektedir. Cevrim igi or-
tamda gerceklesen iletisim, gercek hayata tasindiginda ‘cevrim dis1 iletisim’ olarak
adlandirilmaktadir. ‘Ticari riskler’, dijital ortamdaki kisilerin kisisel verilerinin is-
tismar edilmesi sonucu gerceklesen risklerle ilgilidir. Kisilerin banka hesaplarina

ulagilmasi, kredi kart bilgilerini elde edilip, alig-veris yapilmasi veya para ¢ekilmesi
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gibi islemler bu grupta yer almaktadir (Giindiiz, 2015). Asagida, ‘igerik’ ve ‘temas’
risklerinin kesisimde yer alabilecek olan dijital oyunlarin bir alt kategorisindeki bazi
¢evrim i¢i oyunlar incelenmistir. Bunlar icerisinde ‘Mavi Balina’ ve ‘Momo’ ilerle-

yen boliimlerde 6zellikle detayli konu edilen iki oyundur.

Dijital oyunlar baglaminda 6zel olarak ifade etmek gerekirse, olusturduklari
riskler agisindan aynen televizyonda oldugu gibi tasniflere sahiptir. Bu alanda resmi
nitelige sahip en yaygin kabul goren tasnif PEGI’ye aittir. PEGI’nin tasnifi 2003’ten
beri kullanilmaktadir. Asil ismi ‘Avrupa Oyun Bilgi Sistemi’ (Pan European Game
Information) olan PEGI, oyunlar1 6zellikle siddet ve potansiyel tehlike igeriklerine
gbre bir analize tabi tutmus ve buna bagli olarak da tasnifini gergeklestirmistir.
PEGI’'nin oyun tasnifinin dayanagi olan derecelendirme sistemindeki amag, oyunlari
belli dlgiilere gore siniflayarak kullanicilar ve aileler igin bir rehber olusturmaktir.
Toplam 5 PEGI kategorisi vardir: PEGI 3, PEGI 7, PEGI 12, PEGI 16 ve PEGI 18.
PEGI'nin olusturdugu kategorilerin anlamlar1 sdyledir: PEGI 3: Tiim yas gruplarina
uygundur. Tamamen hayal {iriinii olup, gergeklikle bir alakasi bulunmayan bu filmle-
rin karakterleri agirlikli olarak komik figiirlerdir. PEGI 7: Igerigi PEGI 3’le ayn1 ol-
makla birlikte, baz1 icerikler ¢ocuklar1 korkutabilir. PEGI 12: Oyun igerigi PEGI
7’ye benzemekle birlikte, baz1 fantezi karakterlere, argo sozciiklere, hafif siddete ve
cinsel goriintiilere sahiptir. Icerigi kismen de olsa gergek hayatla ilgili olabilir. PEGI
16: Oyunda belirgin tarzda olmak iizere cinsellik, tiitiin ve uyusturucu kullanimi,
kiifiirlii konusmalar, argo sozciikler yer almaktadir. PEGI 18: Bu oyunlar yetigkinler
iindir. Icerigi asir1 derecede korku, kiifiir, cinsellik, siddet, vb. olay, s6z ve goriintii-
ler icerebilir. PEGI yas baglaminda olusturdugu bu bes kategorilerin disinda 8 zararl
oyun faktorii belirlemistir. Bunlar: Kotii dil (bad language), siddet (violence), cinsel-
lik/ciplaklik (sex), korku ya da kii¢iik ¢ocuklar i¢in endise vericilik (fear), uyusturucu
(drugs), kumar (gambling), ayrimcilik (discrimination) ve c¢evrimi¢i oyun imkani
(online game). Bu 8 faktor ve 5 PEGI derece kategorisi birlestirildiginde daha detayl
olacak sekilde igerik tanimlamalari yapilmistir (http://www.pegi.info/en/index):
PEGI'nin gergeklestirdigi dijital oyun siniflamasi dikkate alindiginda, tim oyun ma-

gazalarinda satista olan oyunlarin dagilim oranlar1 gergeklestirilen bir arastirmada su
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sekilde belirlenmistir: PEGI 3: %50, PEGI 7: %10, PEGI 12: %24, PEGI 16: %12 ve
PEGI 18: %4 (Seritoglu, 2017).

Dijital oyunlarla ilgili PEGI disinda yaygin kabul gbren bir diger siniflama
ise ‘Eglence Yazilimi1 Derecelendirme Kurulu’ (Entertainment Software Rating Bo-
ard) tarafindan yapilmis bulunan ESRB siniflandirmasidir. ESRB siniflamasinda yas
kategorileri sOyle belirlenmistir: EC (early childhood): 3 yas ve iistii i¢in uygun ola-
bilecek igerige sahiptir. Ebeveynlerin uygunsuz bulacagi higbir igerik bulundurmaz.
E (everyone): 6 yas iizeri ‘herkes’ i¢indir. Cizgi film, fantastik karakterler, biraz argo
ve hafif siddet unsurlar1 vardir. E10+ (everyone): 10 yas ve {izerindeki ‘herkes’ i¢in-
dir. Daha fazla ¢izgi filmdir. Fantezi veya hafif siddet, hafif argo ve/veya cok az
miistehcen temalar icerebilir. T (teen):13 yas ve lizeri kisiler i¢indir. Siddet, miisteh-
cen temalar, kaba mizah, az miktarda da olsa kan, kumar simiilasyonu ve/veya nadi-
ren giiglii argo kullanimi igerebilir. M (mature): 17 yas ve lizeri kisiler i¢in uygun
icerige sahiptir. Siddetli argo, kiifiir, cinsel icerik, kumar ve kan goriintiisii icerebilir.
AO (adults only): 18 yas ve iizeri kisiler i¢in uygun icerige sahiptir. Uzun siireli ¢1p-
laklik, cinsellik ya da sert siddet barindirir. RP (Raiting pending): Derecelendirme

beklemede. Hentliz bir ESRB derecesi atanmadi.
5. Siddetin Dijitallesmesi

Cocuklarin serbest zaman faaliyetlerini sokaktan i¢c mekanlara kaydiran dijital
oyunlar, ¢ocuklarin gerceklik algilarini bozabilmekte ve yasamlarimi tehlikeye soka-
cak davraniglara yonlendirebilmektedir. Bunun ilk 6rnekleri ‘Game of 72’ ile ‘48
hours challenge’ isimli oyunlardir. Bu oyunlar baz1 ¢ocuklar i¢in tehlikeli sonuglara
yol agabilmistir. 2015 yilinda Ingiltere’de 14, 15 yaslarindaki iki kiz cocugunun 3
giin siireyle kaybolmasi iizerine kamuoyunun giindemine gelen ‘Game of 72’ oyu-
nunda oyunculara 3 giin (72 saat) siireyle evlerinden ayrilip kaybolmalar1 talimati
verildigi anlasilmistir. Kendilerini oyuna kaptiran ve gergeklik algilart ciddi diizeyde
zarar goren bazi ¢ocuklar bu talimatin geregini yerine getirmislerdir. ‘48 hours chal-
lenge’ oyunu da benzer niteliktedir. Bu oyunda da oyunculara 48 saat siiresince kim-
seye haber vermeden saklanma, zararli davranislarda bulunma, toplumsal ve ahlaki
kurallart ¢igneme talimatlar1 verildigi bilinmektedir. Bu iki oyuna ilaveten ‘meydan

okuma’ veya ‘cesaret gosterisi’ adi altinda oyuncularda veya cevrelerinde oldukca
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zararl sonuglara yol agabilecek yonlendirmelere sahip daha bagka oyunlar da var-
dir. Bu bazi oyunlardaki yonlendirmeler arasinda, dayanilmaz rahatsizliklara sebep
olan ve diinyanin en ac1 biberi olarak bilinen Bhut Jolokia’y1 yeme miicadelesi (The
Ghost Pepper Challenge); kisilerin solunum sistemlerinde zararlara yol acabilen,
akcigerlerde daralma ve bogulmaya sebep olabilen, bir kasik ya da daha fazla tar¢inm
su igmeden yutma miicadelesi (The Cinnamon Challenge); oyuncularin, beyine giden
oksijeni keserek birbirlerini bir siireligine bayiltmaya ¢alistiklar1 bogulma miicadele-
si (The Choking Challenge); viicuda once tuz ardindan buz yerlestirerek olusturulan
actya en uzun siire dayanma fikri iizerine kurulu buz ve tuz miicadelesi (Ice and Salt
Challenge); araba hareket halindeyken tavanina, tamponuna ya da kaputuna baglana-
rak kaykay veya kizak kullanmayi gerektiren araba sorf miicadelesi (Car Surfing
Challenge) yer almaktadir (Baruah, 2017). Bu oyunlardan bazilar1 ciddi yasamsal
tehlikelere sahip oldugu igin, ciddi zararlara yol agabilmektedir. Ornegin ‘Bogulma
miicadelesi’ (The Choking challenge) oyunu sebebiyle ABD’de her yil 250 ile 1000
civarinda kisinin 61diigii tahmin edilmektedir. Yine ‘Araba sorf miicadelesi’ (Car
Surfing Challenge) kafa travmasi 6liimiine sebep olabilmektedir. ‘Buz ve tuz miica-
delesi’ (Ice and Salt Challenge) ikinci/li¢iincli derece yaniklara sebep olabildigi i¢in
potansiyel olarak oldiiriictidiir. Ciinkii buz, su ve tuz karisimi potansiyel olarak 6ldii-

ricudir.

Cocuklarin gerceklik algilarini tahrip eden, siddete yol acan ve yasamsal teh-
likeler olusturabilen dijital oyunlar igerisinde, neden oldugu intiharlar sebebiyle en
popiiler olan ‘Mavi Balina’ isimli oyundur. Orijinal ad1 ‘The Blue Whale Challenge’
olan bu oyun incelendiginde, bilinen diger oyunlardan farkli bir yapiya sahip oldugu
anlagilmaktadir. WhatsApp, Instagram, Facebook vb. ¢evrim i¢i tabanl iletisim uy-
gulamalari ile uyumlu bir bi¢imde ¢alisan bu oyun, bu 6zelligi sayesinde hedef yani
kurban ile dogrudan iletisim kurma imkani saglayan interaktif bir platforma sahiptir.
Oyunun yasal satis1 yoktur. Sosyal medya ve chat platformlar {izerinden kullaniciya
bir adres gonderilmekte, bu adrese girenlerin kisisel hesaplarina ulasilarak santaj
yoluyla oyuna devam etmeleri saglanmaktadir. ‘Meydan okuma’ ya da ‘intihar oyu-
nu’ olarak da bilinen ‘Mavi Balina’da oyuncuya 50 giin boyunca yerine getirilmesi

istenen 50 ayr1 talimat verilmektedir. Bunlar arasinda ‘bir kdgida balina ¢iz’, ‘koprii-
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de dur’, ‘Kiiratoriin gonderdigini dinle’, ‘bir vince tirman’, ‘biitiin giin korkung vide-
olar izle’, ‘koluna/eline bir igne batir’, ‘bir ‘balina’ ile tanis’, ‘Skypde bir ‘balina’ ile
konus’, ‘Saat 04:20'de kalk ve catiya ¢ik’, ‘catiya ¢ik ve kenarinda dur’, ‘kolunda
uzunlamasina kesikler a¢’, ‘eline/koluna belirli bir ciimle kaz1’, ‘sabah 04:20’de uya-
nip korkung bir film izle’, ‘viicudunun farkli yerlerini bir ¢cok kez kes’, ‘eline/koluna
bir balina oy’, ‘dudagini kes’, ‘kendine zarar verecek bir sey yap ya da hasta ol’, ‘ca-
tinin kenarinda bacaklarini sarkitarak 20 dakika otur’, ‘demiryolunu ziyaret et’, ‘bii-
tiin giin kimseyle konusma’, ‘balina olmaya hazirsan bacagina ‘evet’ yaz’, ‘balina
olma konusunda yemin et’, ‘balina oldugunu profiline yaz’. Tiim asamalar1 gegen
oyuncuya son verilen talimat ‘balina ol’ talimatidir. Bu, ‘kendini dldiir/intihar et’

anlamina gelmektedir.

Mavi Balina oyununun 6zellikle ¢ocuklar arasinda yayildigi ve bu sebeple de
cocuklar arasinda bir¢ok intihara sebep oldugu bilinmektedir. Mavi Balina oyunu
Rusya’da 2013 yilinda 21 yasindaki Philipp Budeikin tarafindan {iretilmistir. Farkli
tilkelerde yiizlerce cocugun intiharina sebep oldugundan Mavi Balina oyunu olustu-
ran ve bas yonetici (kiiratdr) olan Philipp Budeikin, 2016 yili Kasim ayinda tutukla-
narak yargilandi ve 3 yila mahk@im edildi. Ilging ve énemli olan, Philipp Budeikin’in
mahkeme yaptig1 savunmadir. Savunmasinda ‘temizligin’ 6neminden bahsedip, ken-
disinin toplumda temizlik yaptigini, ‘biyolojik atiklari’ temizledigini ifade etmistir.

‘Biyolojik atik’ dedikleri intihar etmelerine sebep oldugu ¢ocuklardir.

Resmi kayitlara ve basina yansidigina gére ABD, Italya, Rusya, Iran, Brezil-
ya, Arjantin, Cin, Hindistan, Tiirkiye, Portekiz s6z konusu intiharlarin gorildiigii
tilkelerden bazilaridir. Bilindigi kadartyla Mavi Balina’nin kamuoyu tarafindan ta-
ninmasini saglayan ilk intihar 2015 yilinda Rusya’da gerceklesmistir. Intihar eden 12
yasinda bir kiz ¢ocugudur. Bir gazetecinin arastirmalari sirasinda fark edilmistir. Bu
ilk vakay1 takiben yine Rusya’da 2016 yil1 Nisan ve Kasim aylar1 arasindaki 130'dan
fazla ¢ocugun intiharinin altinda Mavi Balina oldugunun tahmin edildigi bilgisi ba-
sinda yer almistir (BBC, 2019). Oyunun ilk takipgileri 12-14 yag araligindaki ¢ocuk-
lar olmakla birlikte, zamanla yas araliginin degistigi ve list yaslardaki bireyler ara-
sinda da ilgi gormeye basladigi bilinmektedir. Ornegin Arjantin’de Haziran-2017

tarthinde 22 yasindaki geng bir anne kendisini bir su tankinin iizerinden atmak iste-
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mis ve son anda kurtarilmistir. Gen¢ kadin emniyette verdigi ifadesinde oyundan ve
aldig1 talimatlardan bahsetmis, son talimatin ise, ‘Oyunun sonu, zamanin doldu’ me-

saj1 oldugunu ifade etmistir (Cumhuriyet Gazetesi, 22.12.2018).

Mavi Balina intiharlar1 Tirkiye’de gergeklesmis, birgok c¢ocuk intiharinda
Mavi Balina ismi kayitlara gegmistir. Ilging intihar girisimlerinden birisi 2 Nisan
2019 tarihinde Van’da yasanmustir. 5 kiz 6grenci, merkez Tusba ilgesinde yer alan
Toprak Kale’nin kayalik bolgesine giderek toplu intihar girisiminde bulunmuslar, 14
yasindaki Sevda Erkagmaz isimli ¢ocuk intihar girisimini kendisini kayaliklardan
atarak 6liimle sonuglandirmis, diger dort cocuk son anda intihar etmekten vazgegmis-
tir. Intihar eden ¢ocugun elinde bir kalp resmi iginde intihar edecegi ‘02.04.2019’
tarihinin yazili oldugu goriilmiistiir (www.cnnturk.com, 2.4.2019). Bilgi Teknolojile-
ri ve Iletisim Kurumu, 16.09.2017 tarihli basin a¢iklamasinda, Mavi Balina oyunu ile
ilgili olarak ‘oyunu oynamak isteyen kisilere, s6zde oyunun ydneticisi gériiniimiin-
deki internet korsanlar1 tarafindan viriis igerikli bir link génderiliyor. Gonderilen bu
link ile kisisel bilgileri ‘oltalama’ (phishing) yoluyla ¢alinan gengler yakin ¢evrele-
rindeki kisilerle ilgili tehdit, santaj ve siber zorbaliga maruz kaliyorlar’ uyarisini ya-
parak, ‘Mavi Balina ¢ocuklar i¢in, oyun goriiniimlii bir tuzaktir!” tespitinde bulun-

mustur (https://www.btk.gov.tr/uploads/pages/slug/mavi-balina-uyarisi.pdf).

Mavi Balina’da sembolize olan oyun tiirleri kiiresel bir sorun niteligi kazan-
mistir. Bu sebeple ‘Birlesmis Milletler Cocuklara Yardim Fonu’ (UNICEF) harekete
gecmis ve ebeveynlerin ¢ocuklarint Mavi Balina'dan nasil koruyabilecegine iliskin
11 tavsiye yayinlamistir. Bu tavsiyeler arasinda ‘cocugunuzun yasina uygun internet
sitelerine girdiginden ve etik olmayan davraniglar1 ya da siddeti 6zendiren sitelere
erismediginden emin olun’, ‘cocugunuzun internete erisiminin aileyle paylasilan or-
tak alandaki bir bilgisayar iizerinden olmasini saglaymn’, ‘internette yayilan yeni
akimlar hakkinda bilgi sahibi olun’, ‘¢ocugunuzun davraniglarini yakindan gézlem-
leyin. Ruh halinde degisiklik, iletisimde azalma, ¢alisma isteksizligi ve notlarda dii-
siis gibi beklenmedik degisimler konusunda tetikte olun. Eger bu tiir degisimler fark
ederseniz, internet iizerindeki faaliyetlerini yakindan izleyin, okul yetkilileriyle ko-
nusun ya da bir psikologa danisin’, ‘eger cocugunuzun Mavi Balina oyununu oyna-

digin1 fark ederseniz, hemen biitiin elektronik aletlerden internete erisimini kesin’
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‘durumu yasadigimiz yerdeki polis yetkililerine haber verin ve bir sonraki énlemleri

almak i¢in onlarin tavsiyelerine bagvurun’ (BBC, 2019) uyarilar1 yer almaktadir.

Mavi Balina kadar ¢ok intihar girisimine yol agmasa da dijital oyunlar evre-
ninde ismi siddet, korku ve hatta 6limii ¢agristiran oyunlardan bir digeri ‘Momo’
1simli oyundur. Momo, 6zellikle ¢ocuklara ve genglere yonelik bir tehdit olarak git-
tikge yayginlik kazanmaktadir. Momo’nun da Mavi Balina gibi intihara yonelten bir
oyun olduguna iligkin bilgiler mevcuttur. Arjantin’de 12 yasindaki bir kiz ¢cocugunun

intihar girisimi Momo’nun bilinmesine vesile olmustur.

Momo, Latin Amerika ve Japonya baglantili telefonlardan paylasilarak orta-
ya ¢ikan bir siddet videosudur. Ancak zamanla oyunlarin da i¢inden ¢ikan bir reklam
videosuna ve daha sonra bir oyun serisine doniigmiistiir. Momo, oyun ve videolar
yaninda, uygulamalar kanaliyla kullanicilarla telefonda goriisebilmekte ya da mesaj-
lagabilmektedir. Bu bazen bir sahte telefon goriismesi ya da algoritma olsa da karsi-
daki video ve diyalog ciddi ve inandiric1 bir bigimde tasarlandigi i¢in, kullaniciyla
etkilesim kuruyor gibi gériinmektedir. Momo’nun en temel oyunu, ‘Momo Game:
Kill the Momo’dur. Kullanicidan hi¢ durmadan birtakim varliklar1 oldiirmeleri is-
tenmektedir. Ayni durum ‘Momo Horror Game’ ve ‘Momo Hunters Survival Game’
i¢in de gegerlidir. Oyunlarin farkli boliimlerinde farkli arazilerde miicadele verilmek-
tedir. Etraftan yaklasan ve adlar1 Momo olan ilging varliklar bir var olup bir yok ol-
maktadir. Son derece iirkiitiicii sesler iginde ve karanlik bir ortamda ava ¢ikmis olan
kullanici, sabit bir hedefe sahip degildir. Yaratiklara olan mesafe asir1 yakindir ve bir
tiir biiytilii gergeklik olusmasina neden olmaktadir. Momo Horror Game’deki varlik-
lar, biraz daha fazla insan viicuduna benzemektedir. Momolar, uzaktayken secile-
memektedir ancak yakina geldiklerinde de nisan almak zorlagsmaktadir. Kullanici
hayatta kalmak i¢in siirekli yaratiklar1 6ldiirmek zorundadir. 20 ayr1 diizeydeki arazi
sartlari, oyuna olan bagimliligi da giderek arttirmaktadir. Internetteki incelemede
Momo oyunlarinda hizla ilerlemek i¢in kilitleri sahte bicimde agmak adina gelisti-
rilmis hileli oyun apk’larina rastlanmistir. Momo karakterleri sadece belirsiz beden-
ler ya da insanvari gévdelerin avi olarak degil, saka gibi goriinen goriintiilii videolar
i¢in de melez bir malzemedir. Korku yaratma konusunda 6liimciil bir ¢evrimigi tehli-

ke olan Momo’nun videolari, ¢esitli sitelerin yonetimlerince kaldirilsa da yine de
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yayilmaktadir. Japon korku gelenegindeki tirkiitiicii imajli, bocek gozlii ve siiriingen
bir kadina ait goriintiisityle Momo, kétii ve tekinsiz sesler ve tuhaf gorevlerle, biraz

daha eski bir oyun olan Mavi Balina’nin siddet acisindan rakibidir.

Oyunda kullanilan patlak g6zl ve soluk ciltli kizin fotografi, Heykeltras Ai-
so'nun 2016 yilinda sergilenen 'Kus Kadin' adin1 verdigi heykeline aittir. Sis ve yuva-
larindan firlamis gozleri olan, eli tavugun ayagini andiran zayif bir kadinin profil
resmine sahip korkutucu Momo isimli sanal karakterin numarasi1 Whatsapp, Fa-
cebook ve YouTube’da dolasarak tehlike sagmaktadir. S6z konusu tehlikeye karsi
tipki Mavi Balina’da oldugu gibi kaynak denetlenip ortadan kaldirilamadigindan
ozellikle ebeveynler uyarilarak ¢ocuklarinin davranisini gézlemleme konusunda bil-
gilendirilmektedir. ingiltere’de ‘Ulusal Internet Giivenligi Dairesi’, Momo'nun You-
Tube videolarina si1zdig1 yolundaki haberler {izerine ailelere ‘Cocugunuzun YouTu-
be'da ne izledigine dikkat edin, Cocuklariniza Momo'nun bir insan olmadigin1 ve
onlara dogrudan zarar veremeyecegini anlatin' uyarist yapmstir. Ailelere gonderilen
uyar1 mektuplarinda Momo'nun ¢izgi filmlerin yani sira silirpriz yumurta, oyun ve
tiriin tanitim1 ve Minecraft videolarinda goriildiigiine dair haberlere dikkat ¢ekilerek,
‘YouTube'un zararli igerigi izlemesine ragmen, silininceye kadar bunlar binlerce
kisiye ulasilabilir ve silindikten sonra tekrar yiiklenebilir’ bilgisine de yer verilmistir

(https://www.bbc.com/turkce/haberler-dunya-47399201).
SONUC

Insan, faili de magduru da oldugu siddetle irtibatin1 maalesef hicbir zaman
koparmadi, koparamadi. Tiim insanlik tarihi tika basa siddetle dolu. Siddetin olmadi-
g1 zamanlar, insanlik tarihinin adeta vahalar1 gibi. Bilim 6zellikle Aydinlanma ¢agin-
da bir umut oldu. Bilimin gelismesinin insan bilinci lizerindeki olumlu etkilerinin
siddeti bitirecegi diisiiniildii. Ancak bu umut gerceklesmedi, hatta tersi gerceklesti.
Insanlik ile ilgili giizel umutlarm arac1 olmasi arzulanan bilim ve teknolojinin gelis-
mesi, siddeti bitiremedigi gibi, siddeti arzulayanlarin elinde 6nemli bir araca doniistii.
Mevcut siddet daha da yogunlast1 ve hatta siddet listesine yenileri eklendi. Ozellikle
televizyon ve sinemanin yayginlasmasi, siddete karsi var olan duyarlilifi da azaltti.
Siddete yonelik duyarsizlik oldukga ileri diizeylere tagindi. Insanlar yasadiklari diin-

yanin gercek siddetlerini haber biiltenlerinde film sahnesi izler gibi izlemeye basladi-
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lar. Televizyonunu kapatma diigmesine basilinca da tiim izlenenler unutulup gitti;
aynen ilgiyle izlenen bir film sahnesi gibi. Fakat siddetin gittikce yogunlasan ve ce-
sitlenen siireci bu asamada da kalmadi. Bilgisayar ve internet teknolojinin desteginde
gelisen dijital oyunlar araciliiyla siddet ¢ok daha farkli boyutlar kazandi. Ustelik

siddet, failin bizzat kendisini dahi imha edecegi bir nitelige eristi.

Dijital oyunlar, bugiin itibariyla, siirekli degisen ve yenilenen pazar kosullari-
na uygun nesiller yaratmak gibi bir amaca hizmet etmekte, bunu gerceklestirirken de
diinya genelinde duygusal agidan huzursuz bireyler tiretmektedir. Dijital oyunlarin
mevcut kosullarda son asamasini temsil eden Mavi Balina veya Momo gibi tiirleri,
oyun siirecinde verilen ¢esitli talimat ve yonlendirmelerle ¢ocuklarin kendilerine
zarar vermelerine, hatta intihar etmelerine yol agabilmektedir. Normal sartlarda top-
lumsal yap icerisindeki bireyler arasi iligkiler sosyolojik bir temelde isleyip bireyin
kisilik gelisimine, varlig1 ve hayati tanimaya katki saglarlarken, s6z konusu oyunlar
basta olmak iizere dijital oyunlarin pek cogu oOzellikle, etkilenime son derece agik
olan cocuklar1 kendi canlarina kiyma noktasina getirebilmekledir. Bu oyunlar kon-
jonktiirel kapitalist iligkilerin bir parcasi olan kiiltiir endiistrisinin gelisip biiyiimesine
katki saglarken, insanlig1 kendi elleriyle tahrip ettirmektedir. Siddet, eskiden oldugu
gibi bugiin de var. Ancak bugiin var olan siddet, gelismis teknolojilerden yararlanan,
eskinin agik nitelikteki bigimine gore daha sessiz ve gizli olan bir siddettir. Bugiin
itibartyla siddet her yam kusatmis durumda. Onceleri gdzden uzak, 1ss1z mekanlar
veya evlerden bazilar1 siddetin mekani olabiliyordu. Siddet denilince daha ¢ok savas
alanlar1 basta olmak iizere daha 6zel mekanlar diisiiniiliiyordu. Ancak bugiin 6rnegin
evler, basta televizyon olmak lizere medya araglarinin sayesinde siddet sahnelerinin
keyif ve heyecanla izlendigi mekanlar haline geldi. Bilgisayar ve mobil telefonlar
siddeti evlerden bireyin tiim yasam mekanlarina ve hatta anlarina tagidi. Metroda
yolculuk edenler, trende veya otobliste seyahat edenler ¢evrelerini, icinden gectikleri
cografyanin giizelliklerine kapattiklar1 gozlerini ve kulaklarini telefonlarinin, tablet-
lerinin ekranindaki siddet sahnelerine agiyorlar. Cocuklar ve gengler vizyona giren
filmleri birbirlerine tavsiye ederlerken, siddet sahnelerinin gercekeiligini ve ¢oklugu-
nu ifade ediyorlar. Kiifiir, hakaret, argo sozlerle, fiziksel siddet sahneleriyle dolu

filmler izlenme rekorlar1 kirtyor. Sokaklar1 bosaltacak kadar ilgiyle izlenen dizilerin
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her bir boliimiinde onlarca insan oldiiriilityor; bicakla, kilicla kesilen kafalar havalar-

da ucusuyor.

Siddet eskiden de vardi; tiim insanlik tarihi boyunca hep var oldu. Gergekti
ancak simdikine oranla azdi. Ustelik ‘yazik’, ‘giinah’, ‘cirkin’ ve ‘yasak’ idi. Simdi
gercek olanlar ¢ogaldig gibi, sanal olanlar ise ileride siddet faili olacaklarin kisilik
ve zihniyetlerini insa etmekle mesgul. Mekanlar, kimlikler, topluluklar, iligkiler sa-
nallastig1 gibi siddet de sanallasti. Bu sanallagsma ‘yazik’, ‘giinah’, ‘cirkin’ ve ‘yasak’
denen duygu ve degerleri yok etti. Hatta siddete estetik bir boyut da kazandirildi.
Filmler siddeti en estetik gorsellik baglaminda gézler 6niine seriyorlar. Bireyler ser-
best zamanlarini estetize edilmis siddetin verdigi hazzi doyasiya yasayarak ‘deger-
lendiriyorlar’. Siddet, korkulan, kotii ve kaba olan, insani degerlere aykir1 bulunan
bir sey olmaktan ¢ikip, keyif alinan bir seye doniisiiyor. Beyin, siddet sahnelerini
olumsuz degil, keyif alinan sey olarak kodluyor. Boyle olunca gergek siddet tirkiit-
miiyor, korkutmuyor, rahatsiz etmiyor. ‘Olmek’ veya ‘6ldiirmek’ hayat filminin sah-
nelerinden birisi gibi algilaniyor. ‘Tokat atmak’, ‘dovmek’, ‘iskence etmek’ yine
hayat filminin senaryosunun bir geregi olarak diisliniiliiyor ve sahnenin niteligi sor-
gulaniyor. Kisacasi sanal ile gercek i¢ ige girmis durumda. Gergek sanalin iginde
kayboluyor ve ayirt edilemez hale geliyor. Sanal siddet tiim ‘cazibesiyle’ her yer de
ve her anda. Ve bu siddetin yikimi daha kapsamli ve daha derinlikli. Maalesef, insan-
lik kendi elleriyle ¢ok daha gelistirdigi siddetin bugiin diinkiinden daha ¢ok magduru

konumun erigmis bulunuyor.
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